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Principe du jeu
Dans les monts Great Smoky, à l’est des États-Unis, les rivières et ruisseaux serpentent à travers les forêts verdoyantes, 
offrant des habitats variés aux animaux comme aux plantes. Tandis que les célèbres pygargues à tête blanche (« aigle 
chauve » pour les anglophones) s’envolent majestueusement dans les airs, les écureuils gris passent de branches en 
branches, les ours noirs rôdent autour des berges et les poissons se laissent tranquillement porter par le courant.
Créez une forêt à votre image : favoriserez-vous les bosquets densément boisés ou les abords des points d’eau 
et leurs paysages variés ? Placez judicieusement vos animaux et végétaux sur des arbres et le long de rivières 
pour engranger un maximum de points. Chaque créature a des besoins spécifiques, qu’il s’agisse d’un redoutable 
prédateur, d’un humble rongeur ou d’un animal marin.

Matériel
Ǡǧǟ cartes Ț

Ǥǥ �rÅres

Ǥǧ cartes divisÑes entre 
haut et Åas

ǣǨ cartes divisÑes entre 
gauche et droite

3 cartes Hiver

dos

Ǥ :rottes

Ǩ }errains (Rivières)

Ǡ plateau Clairière

Ǡ Åloc de score

Tilia am
ericanaattached to this tree

S001

Tilleul d’Amérique

rattaché à cet Arbre

S0
01

Grotte

par carte dans votre Grotte

S1
73

L’hiver arrive

S’il s’agit de la 3e carte Hiver, la partie prend immédiatement fi n.
Sinon, placez cette carte à côté de la Clairière et piochez-en une nouvelle.

S1
78

chaque fois que 
vous jouez une carte 

présentant

Coude de rivière

S0
63

S0
63

Belette à 
longue queue

si vous avez 
au moins

Paruline à 
fl ancs marron

S0
71

Pygargue à tête blanche

si vous avez 
au moins

- ou -

Hespérie à taches argentées

si vous avez au 
moins 3 différents

S1
20

S1
20
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Mise en place
Si vous connaissez dÑþ¾ Forêt Mixte, vous n’Ôtes pas oÅligÑ de lire l ’ intÑgralitÑ du livret de règles, ĉais uniĪue-
ĉent les passages signalÑs par l ’ icĒne NOUVEAU .

1 qlacez la Clairière (le plateau) au centre de la zone de þeu, ¾ portÑe de ĉain de tous les þoueurs.

2 NOUVEAU  Tettez les 3 cartes 
Hiver et les Grottes de cĒtÑ. 
TÑlangez le reste des cartes, puis 
rangez-en un certain noĉÅre dans 
la Åoôte, sans les regarder, selon 
le noĉÅre de þoueurs Ț

3 #ivisez le reste des cartes en trois piles d’environ le ĉÔĉe noĉÅre de cartes, åace cachÑe.

4 TÑlangez deux cartes Hiver dans une des piles et placez la troisième
carte Hiver au sommet de cette pile.

5 qlacez les deuŘ autres piles au-dessus de celle contenant les cartes 
Hiver. 'nåin, placez la pioche ainsi åorĉÑe, Īui sera dÑsorĉais appe-
lÑe ȹ paquet Ⱥ, ¾ gauche de la Clairière.

6 ChaĪue þoueur pioche 6 cartes, Īui constituent sa ĉain, et place une :rotte
devant lui, åace visiÅle.

7 Oe dernier þoueur ¾ s’Ôtre proĉenÑ en åorÔt coĉĉence la partie.

Déroulement de la partie
'n coĉĉenÉant par le preĉier þoueur, þouez l ’un après l ’autre, dans le sens horaire. � votre tour, vous devez 
eååectuer une seule des deuŘ actions possiÅles Ț

A) Piocher deux cartes
Vous pouvez prendre chaque carte soit dans le paquet, soit dans la Clairière.

OU

B) Jouer une carte et vérifier la Clairière 
Payez le coût indiqué pour jouer la carte, puis placez-la dans votre forêt et appliquez ses 
effets et/ou bonus, le cas échéant. Vérifiez ensuite s’il faut vider la Clairière.

Tilia americana

attached to this tree

S0
01 1

5

L’hiver arriveS’il s’agit de la 3 e carte Hiver, la partie prend immédiatement

Sinon, placez cette carte à côté de la Clairière et piochez-en une nouvelle.

S1
80 3

immédiatement fi n.

 de la Clairière et piochez-en une nouvelle.

4

ǡ þoueurs   ǣǤ cartes

3 þoueurs   3ǟ cartes

ǣ þoueurs   ǠǤ cartes

Ǥ þoueurs   aucune, vous þouez avec toutes les cartes. aucune, vous þouez avec toutes les cartes.

2
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A) Piocher deux cartes
OorsĪue vous eååectuez cette action, piochez deux cartes, l’une après l’autre, et aþoutez-les ¾ votre ĉain. qour 
chaĪue carte Īue vous piochez avec cette action, vous avez le choiŘ de prendre soit une carte face cachée du 
soĉĉet du paquet, soit une carte face visible de la Clairière (qui est vide au début de la partie).

Attention : vous ne pouvez jamais avoir plus de 10 cartes en main. Si vous en avez Ǩ en ĉain, vous ne 
pouvez en piocher Īu’une. Si vous avez dÑþ¾ atteint la liĉite de cartes autorisÑes en ĉain, vous ne pouvez 
pas choisir cette action.

Cartes Hiver
Oe dernier tiers du paĪuet de cartes contient 3 cartes Hiver. OorsĪue vous piochez 
la preĉière ou la deuŘièĉe carte Hiver, vous devez la placer åace visiÅle à côté de la 
Clairière, puis piocher iĉĉÑdiateĉent une autre carte du paĪuet pour la reĉplacer. 
OorsĪue la troisièĉe carte Hiver est piochÑe, la partie prend immédiatement åin.

B) Jouer une carte et vérifier la Clairière 
Al ř a trois třpes de cartes Ț

Oes cartes Arbre reprÑsentent touþours un seul type d’�rÅre. �ous pouvez placer des ani-
ĉauŘ et des plantes sur les Īuatre cĒtÑs de ces cartes.

NOUVEAU  Oes }errains sont placÑs horizontaleĉent dans votre åorÔt et n’octroient 
des eĉplaceĉents pour vos aniĉauŘ et plantes Īu’au-dessus et en dessous de 
la carte posÑe. Oes }errains sont ornÑs d’une icône d’habitat  Ț il s’agit ici de la 
Rivière
la carte posÑe. Oes }errains sont ornÑs d’une 

. 'n outre, les dos de toutes ces cartes reprÑsentent une Rivière 
universelle. Als sont considÑrÑs coĉĉe des }errains et octroient Ñgaleĉent des 
eĉplaceĉents pour vos aniĉauŘ et plantes au-dessus et en dessous de la carte.

NOUVEAU Attention : les tivières universelles ne peuvent pas Ôtre þouÑes directeĉent, mais uniquement 
lorsque vous jouez un Arbre (voir page 5) ou grâce à des effets et bonus (voir page 12).

}outes les autres cartes reprÑsentent des animaux et des plantes Ț elles 
sont divisées en deux parties, horizontaleĉent ou verticaleĉent.

L’hiver arrive

S’il s’agit de la 3e carte Hiver, la partie prend immédiatement fi n.
Sinon, placez cette carte à côté de la Clairière et piochez-en une nouvelle.

S1
80

Tilleul d’Amérique

rattaché à cet Arbre

S0
01

chaque fois que 
vous jouez une carte 

présentant

Coude de rivière

S0
64

S0
64

Belette à 
longue queue

si vous avez 
au moins

Paruline à 
fl ancs marron

S0
71

Pygargue à tête blanche

si vous avez 
au moins

- ou -

Hespérie à taches argentées

si vous avez au 
moins 3 différents

S1
20

S1
20
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}outes les cartes contiennent ces indications Ț

Jouer une carte
qour þouer une carte de votre ĉain, vous devez d’aÅord en pařer le coût en plaÉant le noĉÅre indiĪuÑ d’autres
cartes de votre main face visible dans la Clairière. OorsĪue vous þouez une carte divisÑe en deuŘ parties, 
choisissez la moitié Īue vous souhaitez þouer et ne pařez Īue le coût de celle-ci.

:ÑnÑraleĉent, les cartes Īue vous dÑåaussez pour pařer une carte n’ont aucune iĉportance. Certaines es-
pèces vous accordent cependant un Åonus si vous en pařez le coĻt avec des cartes spÑciåiĪues (voir « Bonus », 
page 8).

'nsuite, placez la carte þouÑe face visible devant vous. O’enseĉÅle des cartes Īue vous avez þouÑes consti-
tuent votre forêt.

Remarque : les cartes divisÑes en deuŘ doivent touþours Ôtre placÑes sur un �rÅre ou une tivière.

Arbres et Rivières
NOUVEAU  OorsĪue votre action consiste ¾ placer un �rÅre (c’est-à-dire une carte 
comportant une icône ), vous devez dÑcider Ț

Ȣ de le placer seul

- ou -  

Ȣ de placer Ñgaleĉent sous cet �rÅre une autre carte de votre ĉain åace cachÑe en 
tant Īue Rivière universelle. �ne icĒne situÑe dans le coin supÑrieur gauche des 
cartes �rÅre vous rappelle cette règle tout au long de la partie (voir l ’illustration 
ci-contre).

Si vous dÑcidez de þouer un �rÅre seul, vous ne pourrez pas ř aþouter de tivière plus tard. 

Tilleul d’Amérique

rattaché à cet Arbre

S0
01

noĉ

icĒne de třpe

illustration

couleur de la carte avec 
icĒne d’�rÅre

coĻt

valeur en points
(sur certaines cartes)

Åonus (sur certaines cartes)

prÑreĪuis 'au (sur certaines cartes)

eåået (sur certaines cartes)

noĉÅre de cartes 
coĉportant cette espèce

Faucon pèlerin

Omble de fontaine

par Rivière 
sans

S1
35

noĉÅre de cartes 
coĉportant cette espècepar Rivière 

sans

Åonus (sur certaines cartes)

prÑreĪuis 'au (sur certaines cartes)

noĉ
Omble de fontaine

eåået (sur certaines cartes)

icĒne d’�rÅre
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Exemple : 
1 Vous voulez jouer un Tilleul d’Amérique.
2 Pour payer, vous placez une carte de votre 

main face visible dans la Clairière.
3 Vous décidez d’ajouter une Rivière universelle 

à cet Arbre, vous placez donc une carte 
supplémentaire de votre main face cachée 
sous l ’Arbre. 

4 Comme vous avez joué un Arbre, vous placez 
également la carte du sommet du paquet 
face visible dans la Clairière.

ChaĪue åois Īue vous þouez un Arbre (avec ou sans Rivière), vous devez Ñgaleĉent piocher la carte du 
sommet du paĪuet et la placer face visible dans la Clairière. �ne icĒne sur la Clairière  vous 
rappelle cette règle tout au long de la partie.

Remarque : lorsĪue vous piochez une carte Hiver, procÑdez coĉĉe indiĪuÑ page ǣ.

Oes �rÅes, les tivières et les �rÅres avec tivière octroient diååÑrents eĉplaceĉents oľ þouer des cartes divi-
sÑes en deuŘ.

Les Arbres sans Rivière 
octroient des emplacements 
sur chacun de leurs quatre 
côtés : en haut, en Åas, 
¾ gauche et ¾ droite.

NOUVEAU Les Rivières 
octroient également quatre 
emplacements : deuŘ en haut 
et deuŘ en Åas. �ous ne pouvez 
placer aucune carte ¾ gauche 
et ¾ droite.

NOUVEAU Les Arbres avec 
Rivière octroient cinq 
emplacements : un en haut, 
un ¾ gauche, un ¾ droite et
deuŘ en Åas.

Tilleul d’Amérique

rattaché à cet Arbre

S0
01

Tilleul d’Amérique

rattaché à cet Arbre

S0
01

Tilleul d’Amérique

Vison 
d’Amérique

S0
98

S0
98

Pygargue à tête blanche

si vous avez 
au moins

- ou -

Hespérie à taches argentées

si vous avez au 
moins 3 différents

S1
20

S1
20

Belette à 
longue queue

si vous avez 
au moins

S0
78

S0
78

Vison 
d’Amérique

S1
21

S1
21

Pavier jaune

S0
53

Hespérie à taches argentées

Castor du 
Canada

placez tous les 
Arbres de la Clairière 

dans votre Grotte

par carte dans 
votre Grotte

1

3

2

4

Pruche de la Caroline

S0
10

haut

bas

ga
uc

he droite

chaque fois que 
vous jouez une carte 

présentant

Coude de rivière

S0
64

S0
64

haut

haut

bas

bas
bas

Pruche de la Caroline

S0
10

haut

bas

ga
uc

he droite

attached to this tree

S001
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Animaux et plantes
Oes cartes divisÑes en deuŘ parties reprÑsentent les diååÑrentes espèces aniĉales et 
vÑgÑtales Īui peuplent la åorÔt.

OorsĪue vous þouez une carte divisÑe en deuŘ, placez-la sur un emplacement vide
(c’est-à-dire sans carte) du côté correspondant d’un �rÅre ou d’une tivière de votre 
åorÔt. qour placer l ’espèce du dessus d’un �rÅre ou d’une tivière, glissez la partie du 
Åas de la carte, inutilisÑe, sous la carte ¾ laĪuelle vous la destinez. qrocÑdez de åaÉon 
siĉilaire pour placer les espèces de droite, de gauche et du Åas d’une carte.

Remarque : une åois la carte placÑe, seule l ’espèce encore visiÅle coĉpte coĉĉe ap-
partenant ¾ votre åorÔt. Agnorez la partie cachÑe de la carte lors de la suite de la partie 
et lors du dÑcoĉpte des points.

Exemple : vous venez d’ajouter ce Petit polatouche à votre forêt 
en glissant le bas de la carte sous le Bouleau jaune.

Important : une carte divisÑe en deuŘ parties ne peut Ôtre þouÑe Īue si un �rÅre ou une tivière de 
votre åorÔt dispose d’un eĉplaceĉent vide du cĒtÑ correspondant. 

NOUVEAU  Sur certaines cartes divisÑes en deuŘ åigure un prérequis Eau, indiĪuÑ sous leur coĻt Ț

Oes �rÅres sans tivière 
ne peuvent accueillir Īue 
les cartes n’ayant pas de 
prérequis Eau.

Oes tivières seules ne peuvent 
accueillir Īue des cartes ayant
un prérequis Eau.

Oes �rÅres avec tivière peuvent accueillir toutes les cartes (avec 
ou sans prérequis Eau) sur les eĉplaceĉents du haut, de gauche et 
de droite. Cependant, il n’est possiÅle de placer sous la tivière Īue 
des cartes ayant un prérequis Eau.

Petit polatouche

Écureuils 
différents

S1
41

S1
41

Bouleau jaune

S0
40

Omble de fontaine

par Rivière 
sans

Gaulthérie couchée

S1
24

Petit polatouche

Écureuils 
différents

S1
41

S1
41

Grand héron

S1
26

S1
26

Ruisseau

S0
58

différents

S1
26

Omble de fontaine

par Rivière 
sans

Gaulthérie couchée

S1
24

Grand héron

S1
26

S1
26

Castor du 
Canada

placez tous les 
Arbres de la Clairière 

dans votre Grotte

par carte dans 
votre Grotte

S0
94

Paruline à 
fl ancs marron

S1
01

S1
01

Bouleau jaune

S0
40S0

94

S1
26

Petit polatouche

Écureuils 
différents

S1
41

S1
41

Castor du 
Canada

placez tous les 
Arbres de la Clairière 

dans votre Grotte

par carte dans 
votre Grotte

S0
94

Paruline à 
fl ancs marron

S1
01

S1
01

Omble de fontaine

par Rivière 
sans

Bouleau jaune

S0
40 S0

94

votre Grotte
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Effets et bonus
�près avoir pařÑ le coĻt d’une carte (et, si vous avez joué un Arbre, avoir placé une 
carte dans la Clairière), vous pouvez appliĪuer son effet (si disponible) puis son bonus
(si disponible).

ChaĪue eåået et Åonus est dÑtaillÑ (texte court ou icônes) sur la carte. �ous trouverez 
le rÑcapitulatiå des icĒnes sur la dernière page de ce livret de règles. 'n cas de 
doute, n’hÑsitez pas ¾ consulter l ’aide en ligne, en scannant le st code ci-contre.

Effets
Al ř a deuŘ třpes d’eååets Ț

Ȣ Oa plupart des cartes vous octroient un effet instantané Īue vous ne pouvez 
utiliser Īu’une seule fois. Certains vous perĉettent par eŘeĉple de placer des 
cartes dans votre :rotte.

Ȣ Certaines cartes octroient un effet permanent, Īue vous pouvez utiliser dès ¾ 
prÑsent et þusĪu’¾ la fin de la partie. Oeur eåået se dÑclenche lorsĪue vous þouez 
un certain třpe de cartes dans votre åorÔt Ț appliĪuez cet eåået iĉĉÑdiateĉent ¾ 
chaĪue åois Īue vous þouez ce třpe de carte.

Exemple : vous venez de jouer une Grive des bois. Désormais, 
chaque fois que vous jouerez un Oiseau, vous piocherez la carte 
du sommet du paquet (pas pour la Grive que vous venez de placer).

Bonus
OorsĪue vous þouez une carte ornÑe de l ’icĒne  , vous ÅÑnÑåiciez d’un bonus si vous pařez le coĻt de la 
carte avec des cartes de même couleur Ț pour ce åaire, toutes les cartes Īue vous dÑåaussez pour pařer 
le coĻt indiĪuÑ doivent prÑsenter la même icône d’Arbre (même couleur) Īue la carte Īue vous þouez. 
OorsĪue vous pařez avec une carte divisÑe en deuŘ, n’iĉporte Īuelle ĉoitiÑ de la carte peut contenir 
l ’ icĒne reĪuise.

Omble de fontaine

par Rivière 

Ruisseau

S0
57

Souris à pattes 

blanches

placez Ǡ carte de la 

Clairière dans votre 

Grotte, une fois parÉcureuil roux 
américain

Écureuils 
différents

Souris à pattes 

blanches

placez Ǡ carte de la 

Clairière dans votre 

Grotte, une fois parÉcureuil roux 
américain

Écureuils 
différents

S0
40

S0
40

S0
40

S0
40S0

72

S0
35

S0
35

S0
35

S0
35S0

72

1 2

par Rivière 
sans

Omble de fontaine

Exemple : vous jouez cet Omble de fontaine.
1 Pour en payer le coût, vous défaussez une Souris à pattes blanches et un Bouleau jaune, deux cartes 

portant l ’icône du Bouleau jaune, qui correspond à celle de l ’Omble de fontaine. Vous pouvez donc utiliser 
le bonus de l ’Omble.

2 Si vous aviez défaussé un Érable argenté plutôt qu’un Bouleau jaune, vous n’auriez pas obtenu le bonus 
de l ’Omble.

aide en ligne

Grive des bois

chaque fois que vous jouez 
une carte présentant

S1
21

Érable argenté

si vous avez au moins 
3 (raÅles argentÑs

S0
31



9

Vérifier la Clairière
� la åin de votre tour, si la Clairière contient 10 cartes ou plus, elle doit Ôtre vidÑe. tetirez toutes les cartes de 
la Clairière et reĉettez-les dans la Åoôte de þeu.

Votre tour prend alors fin et c’est au tour du þoueur suivant dans le sens horaire, ¾ ĉoins Īu’un eåået ou un 
Åonus ne vous perĉette de þouer un tour supplÑĉentaire 

 et c’est au tour du þoueur suivant dans le sens horaire, ¾ ĉoins Īu’un eåået ou un 
.

Cas particulier :
NOUVEAU  #ans le cas très rare oľ vous ne pourriez effectuer aucune des deux actions (A ou B), rÑvÑ-
lez votre ĉain. SÑlectionnez Ǡ ou ǡ de vos cartes et placez-les dans votre :rotte, puis piochez le ĉÔĉe 
noĉÅre de cartes du paĪuet. �otre tour prend ensuite åin.

Fin de la partie
#ès Īue la 3e carte Hiver est rÑvÑlÑe, la partie prend immédiatement fin. �ous ne pouvez pas åinir votre tour. 
Al est teĉps de coĉpter les points.

Calcul des scores : additionnez tous les points  des cartes visiÅles dans votre åorÔt et aþoutez-ř Ǡ point par 
carte placÑe dans votre :rotte, le cas ÑchÑant. �tilisez le Åloc de score pour dÑterĉiner votre score total.

'n cas de doute sur les points accordÑs par une carte, n’hÑsitez pas ¾ consulter l ’aide en ligne (scannez le QR 
code page 8).

Le joueur ayant obtenu le meilleur score remporte la partie. 'n cas d’ÑgalitÑ, les þoueurs concernÑs se 
partagent la victoire.
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Gauche/Droite 
• Coyote 30 
• Ours noir 30 
• Cerf de Virginie 8 
• Campagnol des rochers 5 
• Loutre de rivière 18 
• Cercéride à chaperon jaune 10 

Exemple de décompte des points : la forêt du joueur ci-dessous lui permet de gagner 258 .

Haut 
• Grand héron 6 
• Pygargue à tête blanche 10 
• Callitriche hétérophylle 8 
• Grillon de Fulton 8 (4 chacun)

Écureuils : Écureuil roux américain
 Écureuil gris
 Petit polatouche
 Tamia rayé

40 

Écureuil roux américain
 Écureuil gris
 Petit polatouche
 Tamia rayé

Bas 
• Ménopome 20 (10 chacun)
• Ranatre brune 2 
• Dard vert 12 
• Perchaude 2 
• Achigan à petite bouche 9 

Écureuil gris

Écureuils 
différents

S0
94

S0
94

Coyote

- ou -

de la 
Clairière

si vous avez 
au moins
si vous avez 

Pavier jaune

S0
49

Ménopome

placez-en 1 dans 
votre Grotte

Grand héron

S1
26

S1
26

chaque fois que 
vous jouez une carte 

présentant

Coude de rivière

S0
64

S0
64

Pygargue à tête blanche

si vous avez 
au moins

- ou -

S1
20

S1
20

Ranatre brune

Callitriche hétérophylle

ne peut pas être 
placé sur un Arbre

S1
44

placé sur un Arbre

Ruisseau

S0
59

Perchaude

S1
53

Dard vert

S1
28

Cerf de 
Virginie

S0
74

Ours noir

si cet Arbre 
contient

- ou -
Caryer ovale

de la 
Clairière

par carte rattachée à cet Arbre

S0
25
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Arbres
• Pavier jaune 20 (10 chacun)
• Caryer ovale 10 
• Tupélo noir 5 

Rivières
• Coude de rivière 0 
• Ruisseau 3 

Grotte 2 

Tamia rayé

Écureuils 
différents

Campagnol 
des rochers

S1
10

S1
10

Écureuil roux 
américain

Écureuils 
différents

Petit polatouche

Écureuils 
différents

S1
64

S1
64

Pavier jaune

S0
48

S1
24

Grotte

par carte dans votre Grotte

S1
75

Ménopome

placez-en 1 dans 
votre Grotte

S1
41

Tilia am
ericanaattached to this tree

S001

Grillon de Fulton

autant de Grillons de Fulton que 
souhaité sur cet emplacement

S1
69

Grillon de Fulton

autant de Grillons de Fulton que 
souhaité sur cet emplacement

S1
68

Achigan à petite bouche

par different

Cercéride à 
chaperon jaune

si au ĉoins Ǡ autre 
Insecte est aussi 

rattaché à cet Arbre

de la 
Clairière

S0
70

Loutre
de rivière

Tupélo noir

S0
13

Créez votre compte &
profitez d’avantages exclusifs

Bienvenue dans le monde 
extraordinaire des joueurs
Bienvenue dans le monde 
extraordinaire des joueurs

www.myasmodee.com
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Détail des icônes

* Remarque : cette action peut vous aĉener ¾ rÑvÑler une carte Hiver.
#ans ce cas, procÑdez coĉĉe indiĪuÑ page ǣ.

qiochez une carte du soĉĉet du paĪuet.ȣ

de la 
Clairière qlacez Ǡ carte de la Clairière dans votre ĉain.

placez-en Ǡ 
dans votre 
:rotte 

qiochez deuŘ cartes du paĪuetȣ. qlacez l ’une d’elles 
dans votre :rotte et aþoutez l ’autre ¾ votre ĉain.

qiochez autant de cartes du soĉĉet du paĪuetȣ 
Īue le noĉÅre de cartes dans votre åorÔt prÑsentant 
l ’ icĒne indiĪuÑe (ex  : ) (ne dépassez pas le nombre 
maximum de cartes autorisées en main).

Louez un autre tour coĉplet après celui-ci, en 
choisissant entre les actions � et �, coĉĉe d’haÅitude.

qlacez dans votre åorÔt une carte de votre ĉain 
possÑdant l ’ icĒne de třpe indiĪuÑe (ex.  : ). �ous 
n’en pařez pas le coĻt, ĉais vous ne pouvez utiliser 
ni son eåået ni son Åonus. Si vous n’avez pas de carte 
possÑdant l ’ icĒne de třpe indiĪuÑe dans votre ĉain, 
vous ne pouvez pas utiliser cet eåået.

NOUVEAU qlacez gratuiteĉent dans votre åorÔt une 
carte de la Clairière, sans utiliser ni son eåået, ni 
son Åonus. Si la Clairière ne contient pas de carte , 
pour rÑaliser cet eåået, aþoutez ¾ la Clairière des cartes 
du paĪuet þusĪu’¾ ce Īue vous en trouviez une ou Īue 
vous en ařez piochÑ un total de 3. Si vous n’avez pas pio-
chÑ de carte de ce třpe, vous n’appliĪuez pas cet eåået.

NOUVEAU  qlacez dans votre åorÔt une carte de votre 
ĉain, face cachée, en tant Īue tivière universelle. 
�ous ne pouvez pas la placer sous un �rÅre.

�ĉphiÅienȥreptile

�rÅre

(cureuil

Ansecte

Ziseau

ZngulÑ

qlante

qlantigradeȥ
digitigrade

qoisson

Souris

tivière

qrÑreĪuis 'au
(voir page 7)

qlaceĉent åacultatiå
de tivière 
(voir page 5)

Effets et bonus

Icône de type

Icônes spéciales

Icônes d’Arbres

Icône d’habitat

}illeul d’�ĉÑriĪue }upÑlo noir

qruche de la Caroline Sapin de 9raser

Carřer ovale �ouleau þaune

(raÅle argentÑ qavier þaune




