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Dans les brumes d'une jungle épaisse émergent les ruines d'une civilisation oubliée. Au dessus des décombres
planent des oiseaux puissants, intelligents et féroces : ce sont deux clans de la forét tropicale, qui rivalisent
pour controler le perchoir.

Ce que I'homme a perdu et oublié, les oiseaux se battent pour le conquérir. Dans cet endroit hors du temps et de
la mémoire, une bataille féroce prend place. La victoire reviendra au clan qui saura arbitrer au mieux entre
stratégie, chance, tactique et ruse.



Apercu

Chaque joueur essaie de placer ses cartes oiseaux sur les perchoirs les plus recherchés. Les perchoirs sont
matérialisés par les zones noires sur le plateau; a chaque perchoir correspond un nombre de points. Le jeu
se termine lorsque toutes les cartes ont été jouées ; le joueur qui a le plus de points gagne.

Contenu
* 2 jeux de 1 3 cartes ; 12 cartes oiseaux, numérotées de 1 a 1 2, et la carte jaguar
¢ Un plateau de jeu

Coté du plateau du joueur 1

perchoirs .
perchoir indique les points qu 'il rapporte

Cartes oiseaux Carte Jaguar

Déroulement de la partie

Les deux joueurs mélangent leurs cartes face cachée.

Tirez au sort pour déterminer qui commence a jouer. A chaque tour, le joueur retourne sa carte du dessus, la
regarde sans lamontrer a son adversaire. Ensuite il choisit un perchoir sur lequel se placer.

* Sile perchoir est inoccupé des deux cotés : Placez la carte face cachée sur le perchoir choisi, de votre c6té sur
le plateau. Votre oiseau controle maintenant ce perchoir. C'est au tour du joueur suivant.
* Sile perchoir en vis a vis est déja occupé par une carte : [l y a affrontement.

Affrontement

Il y a affrontement chaque fois qu'un joueur tente de prendre le contréle d'un perchoir déja occupé par
l'adversaire. Le joueur qui initie l'affrontement est 1'attaquant. L'autre est le défenseur. Le défenseur est tenu
de retourner sa carte (et de la laisser face visible).L'oiseau qui a la carte la plus forte remporte l'affrontement.
L'attaquant ne dévoile son oiseau a aucun moment de I'affrontement. Il se contente de dire quel est I'oiseau qui
remporte. L'oiseau perdant est retiré du jeu. S'il y a égalité, c'est I'attaquant qui gagne.

Exception : le joueur qui contrdle le perchoir « tie-break » est toujours vainqueur en cas d'égalité lors d'un
affrontement, et ceci sur tous les perchoirs.
N'oubliez pas : Vous pouvez toujours attaquer une carte oiseau déja découverte.



Joueur 2

Lejoueur 2 tire une carte. C'est la carte
oiseau de force 6. Le joueur 2 décide
d'affronter le joueur I pour prendre le
contrdle du perchoir 4. Ce qui signifie
que le joueur 2 est l'attaquant pendant
cet affrontement (et le joueur 1 le
défenseur).

Joueur 2

Le défenseur dévoile sa carte : c'est
'oiseau de force 5. Puisque la carte de
l'attaquant est plus forte, celui-ci se
déclare vainqueur.

Le défenseur retire sa carte oiseau de
force 5 du jeu. L'attaquant maintient sa
carte oiseau face cachée, sur le coté du
perchoir 4. Le joueur 2 contrdle
maintenant le perchoir 4.

Si l'attaquant gagne, il ne dévoile pas sa carte. Celle-ci reste face cachée sur le perchoir. Si la carte oiseau du
défenseur gagne, elle reste face dessus et la carte oiseau de 'attaquant est retirée du jeu sans avoir été vue.
L'oiseau qui gagne contrdle maintenant le perchoir.

Le Jaguar

Double perchoir (surle 8)

L'emplacement 8 est spécifique car il comporte 2 perchoirs
pour 2 oiseaux distincts. Les joueurs peuvent chacun
positionner un oiseau sur les c6tés du perchoir 8, sans pour
autant provoquer un affrontement tant qu'ils ne sont pas lI'un
en face de l'autre. En d'autres termes, il n'y a pas
d'affrontement si les oiseaux sont diagonalement opposés.
En cas d'affrontement, seul I'oiseau perdant est retiré du jeu.
De méme, si un affrontement est provoqué par un jaguar, il
tue uniquement I'oiseau qui a été attaqué. A la fin du jeu, siun
joueur controle les deux perchoirs rattachés a I'emplacement
8, il obtient 19 points au lieu de 16 (8 points par perchoir plus

3 points de bonus).

Pas d ’affrontement

Principe : le jaguar dévore I'oiseau ennemi et quitte le perchoir apres 'affrontement. Le jaguar
se place comme les oiseaux mais, s'il est impliqué dans un affrontement, il sort du jeu en
méme temps que la carte que 1'on retire. Le jaguar ne permet pas de gagner les points du
perchoir sur lequel il se situe a la findu jeu : il est dévoilé et retiré au moment du décompte.

Affrontement




Perchoir Tie-break
C'est le perchoir n° 1. Le joueur qui controle cette position (méme si c'est avec la carte jaguar) remporte tous
les affrontements sur tous les perchoirs lorsqu'il y a égalité, aussi bien quand il attaque que quand il défend.

Promontoire

C'est le perchoir n° 3. Lorsqu'un joueur controle cet emplacement, il a la possibilit¢ de regarder
immédiatement une carte face cachée de son adversaire d¢ja installée sur un perchoir. Ceci n'est possible
qu'au moment de la prise de contrdle du promontoire. Apres avoir regardé la carte de 1'adversaire, elle est
replacée sur son perchoir, face cachée. Siun joueur prend le contréle du promontoire mais oublie de regarder
l'une des cartes cachées de son adversaire a ce moment 1a, il n'aura pas la possibilité de le faire lors d'un
prochain tour.

Score

La partie se termine lorsque la derniére carte de chaque joueur a été placée. Chaque joueur décompte le
nombre de points total des perchoirs qu'il controle Le joueur qui controle les deux perchoirs du n°8 obtient 1 9
points au lieu de 16. Les cartes jaguar sont retirées du jeu avant le contréle des points, elles ne permettent pas
de marquer des points.

Gain dela partie
Le gagnant est le joueur qui aaccumulé le plus de points a I'issue des 4 manches.

Observez la technique de jeu de votre adversaire et adaptez-vous. Observez comment votre propre approche
évolue, au fur et a mesure que vous découvrez les subtilités du jeu et la tactique de votre adversaire.
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