UN DUEL FEROCE POUR ATTRAPER LE MEILLEUR POLSSON.

Un jeu de Christian Kudahl et Mads Flge

Quand il s'agit de poisson frais, plus question de cohabitation pacifique !
Au bord de la riviere, deux clans d’animaux rivaux s’affrontent sans merci.
Coups de patte, coups de bec, battements d’ailes et autres manceuvres
rusées : tous les moyens sont bons pour prendre I’avantage. Car seul

le clan qui réussira a capturer tous ses poissons pourra régner sur le
meilleur coin de péche !
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BUT DU JEU

Soyez le premier a attraper tous les poissons de votre couleur. r
Pour y parvenir, dirigez votre clan animalier avec habileté et '
réagissez au bon moment aux attaques de votre adversaire.
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MISE EN PLACE =V
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Avant la premiere partie, détachez soigneusement tous les
éléments des planches.

1 Placez les 4 tuiles Riviere cote a cote au centre de la table
pour former une ligne entre les deux joueurs.

2} Placez les jetons Bouclier dans une réserve commune,
a portée de main.

%) Placez 1 carte Aide de jeu devant vous.

4} Prenez 1 paquet de 18 cartes Animal avec le méme dos,
ainsi que les 8 poissons assortis. Mélangez vos 18 cartes
Animal et placez-les face cachée devant vous pour former
votre pioche. Gardez vos poissons a c6té de vous :
ils constituent votre réserve personnelle.

5} Désignez le joueur qui commence. Celui-ci pioche 4 cartes
Animal dans sa pioche pour former sa main de départ.
Son adversaire pioche ensuite 5 cartes Animal dans sa
pioche pour former la sienne.

6 ) Pour votre premiere partie, remettez les 18 cartes
Equipement dans la boite. Celles-ci ne sont utilisées
que pour le mode avancé.



b LA ZONE DE JEU

Au cours de la partie, des cartes Animal seront placées de part et
d’autre des tuiles Riviere au centre de la table. Il s'agit de votre
zone de jeu. Elle se compose de 2 cotés opposés (A et B) et
de 4 colonnes (1 tuile Riviére = 1 colonne). Lorsque vous jouez
une carte Animal, celle-ci doit toujours étre placée de votre
coté, dans I'une des 4 colonnes.

Important : Chague colonne ne peut contenir que

3 cartes Animal maximum par coté !
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MODE AVANCE 4

Lorsque vous serez plus a l'aise avec le jeu, nous vous conseillons
de jouer en mode avancé. Ajoutez alors les étapes suivantes a la
mise en place :

— Mélangez les 18 cartes Equipement et révélez-en 4 au
centre de la table. Le premier joueur choisit d’abord 1 carte.
Son adversaire en choisit ensuite 2. Enfin, le premier joueur
récupere la derniere carte restante. Chaque joueur dispose
ainsi de 2 cartes Equipement, placées face visible devant lui.

= Replacez les 14 cartes restantes dans la boite. Elles ne vous
seront plus utiles pour cette partie.

Remarque : Les cartes Equipement apportent des effets spéciaux
et divers avantages pendant la partie. Une description détaillée de
ces cartes se trouve dans le glossaire a la fin de ce livret de regles.




b £S5 CARTES ANIMAL

A La force de chaque animal
est indiquée dans les coins
supérieurs.

b }Juste en dessous se trouve
I'effet de chaque animal.

¢/ La partie inférieure contient
les emplacements destinés
aux poissons capturés :
les cases Poisson.

DEROULEMENT DU JEU

Vous jouez a tour de rble jusqu’a ce qu’une condition de fin
de partie soit déclenchée. A votre tour, effectuez I'une des
deux actions suivantes puis vérifiez si vous pouvez capturer
des poissons. Les actions possibles :

Jouer 1 carte Animal

- ou -

i
Piocher 2 cartes Animal V2 )
&
Important : Une fois votre tour terminé, quelle que
soit I'action effectuée, vérifiez si vous pouvez capturer

-;:;- des poissons !




Jouer 1 carte Animal

A Choisissez 1 carte Animal de votre main et placez-la
face visible dans I'une des 4 colonnes, de votre coté de
la riviere. Si cette carte possede un effet, vous pouvez
I'appliquer immédiatement. Remarque : Certains effets
peuvent déclencher des réactions en chaine avec d'autres
cartes Animal.

Piocher 2 cartes Animal
Piochez 2 cartes Animal depuis votre pioche
personnelle et ajoutez-les a votre main.

Important : Vous ne pouvez pas avoir plus de 7 cartes

en main. Dans le cas ou vous auriez déja 6 cartes
en main, vous ne pouvez piocher qu’une carte Animal.

CAPTURER DES POISSONS

vy

A la fin de votre tour, quelle que soit I'action que
vous avez effectuée, vérifiez toujours si vous
pouvez capturer des poissons. La regle est la suivante :

= La capture est possible uniquement si 3 de vos cartes
Animal sont alignées dans une méme colonne.

- Additionnez alors |a force des 3 animaux et comparez-la
a celle des animaux adverses situés en face, dans la méme
colonne.

= Sij votre force totale est supérieure ou égale a celle du camp
adverse, prenez 1 poisson de votre couleur dans votre réserve
personnelle et placez-le sur une case Poisson libre de I'une
de vos cartes Animal située dans cette colonne.



Remarque : S'il n'y a plus
de case Poisson libre dans
cette colonne, vous ne
pouvez capturer aucun
poisson, méme si votre
force totale est suffisante.

Rappel :

Vous capturez des
poissons dans chaque
colonne ou vous avez 3
cartes Animal. Ainsi,

a la fin de votre tour,
VOUS pouvez capturer
jusqu‘a 4 poissons.

un joueur parvient a capturer le dernier poisson de sa
couleur. Ce joueur remporte la partie.

un joueur ne peut plus effectuer d‘action

La partie prend fin immédiatement dans I'un des cas suivan

Exemple :

FIN DE LA PARTIE

(par exemple, s'il a joué toutes ses cartes Animal). i
La victoire revient alors a son adversaire. |
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I} (colonne au choix)

Il (colonne au choix)

| (méme colonne)

| (méme colonne)

| (méme colonne)

Quand une carte Animal est jouée depuis votre main, son effet peut
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étre appliqué immédiatement.

CAPTURE RAFIDE
Capturez immédiatement 1 poisson et placez-le
depuis votre réserve sur une case Poisson de cette carte.

DEPLACEMENT

Déplacez une autre de vos cartes Animal d’une colonne
de votre choix vers une autre colonne. L'effet de la carte ainsi
déplacée n’est pas déclenché une nouvelle fois. Les poissons
capturés et les jetons Bouclier restent sur la carte déplacée.

BOUCLIER

Prenez 1 jeton Bouclier de la réserve commune et pla-
cez-le sur I'une de vos cartes Animal, dans n'importe
quelle colonne. Cet animal gagne +1 en force et est
protégé une fois contre une Attaque de griffes. Plusieurs
jetons Bouclier peuvent étre placés sur une méme carte.

ATTAQUE DE GRIFFES

Retirez du jeu 1 carte Animal adverse située dans
la méme colonne. Si cette carte est protégée par
un bouclier, retirez un jeton Bouclier a la place. Les
poissons présents sur une carte retirée retournent
toujours dans la réserve correspondante.

ANIMAL ECLAIR

Jouez immédiatement une deuxiéme carte Animal
de votre main dans cette méme colonne. Si cette
seconde carte possede un effet, appliquez-le également.

ANIMAL COPIEUR

Appliquez I'effet d'une autre de vos cartes Animal
située dans cette colonne. Remarque : Si |'effet
Capture rapide est copié, le poisson doit étre placé
sur la carte venant d'étre jouée.



GLOSSAIRE — EFFETS DES CARTES EQUIPEMENT

] (mode avancé)
Les cartes Equipement possédent soit un effet I a3,
soit un effet utilisable une seule fois ‘-E',L .

#1' CHAUSSURES A RESSORT
Effet permanent : Au début du tour, une carte Animal
déja en jeu avec une force de 1 (loutre, raton laveur
ou lynx) peut étre déplacée vers une autre colonne.

D) SURPRISE POLAIRE

1 fois par partie : En plus de I'action normale, un ours
polaire (force 4) peut étre joué dans n’importe quelle
colonne. Il peut provenir de votre main, de votre
pioche personnelle ou de vos cartes retirées du
jeu. Si vous choisissez de le prendre depuis la pioche,
pensez ensuite a mélanger celle-ci. Retournez ensuite
cette carte Equipement.

£Z) MATOSCOPE '
1 fois par partie : Lors de votre premiére capture de

poisson, prenez les 3 cartes du dessus de la pioche

adverse et ajoutez-les a votre main. La limite de *

7 cartes reste valable. Ces cartes sont désormais ‘1‘1‘5
considérées comme vos propres cartes. Retournez

ensuite cette carte Equipement.

#4 BIDULE A CARTES
Effet permanent : Chaque fois que vous piochez des
carte Animal de votre pioche, vous pouvez piocher
1 carte supplémentaire. La limite de 7 cartes reste
valable.




GLOSSAIRE — EFFETS DES CARTES EQUIPEMENT

%

B JUMELLES DE FORTUNE

1 fois par partie : En plus de I'action normale, vous
pouvez récupérer n’importe quelle carte Animal
de votre pioche et I'ajouter a votre main. Mélangez
ensuite votre pioche. Retournez ensuite cette carte
Equipement.

#6 POISON (PROBABLEMENT)
Effet permanent : Chaque fois qu'un poisson est capturé
par le camp adverse, la carte du dessus de sa pioche
est défaussée.

#1 MASQUE DU VILAIN
Effet permanent : Chaque fois que vous piochez des
cartes Animal, le camp adverse doit remettre 1
poisson déja capturé dans sa réserve.

#8 ATTRAPE-TRUC
Effet permanent : Pour chaque poisson que votre
adversaire attraperait mais ne pourrait pas placer
sur ses cartes Animal dans la colonne correspondante,
VOUus pouvez prendre un poisson de votre réserve et
le placer sur n'importe quelle case Poisson libre d'une
de vos propres cartes Animal dans la méme colonne,
tant qu'il reste de la place.

2D CASQUE PERCEUR

1 fois par partie : Au début de la partie, le camp
adverse retire 3 cartes Animal au hasard de sa
main. [l commence donc avec 3 cartes Animal de

moins. Retournez ensuite cette carte Equipement.



GLOSSAIRE — EFFETS DES CARTES EQUIPEMENT

—

TR
20D RETOURNE-PARTIE

1 fois par partie : Lorsque vous jouez une carte Lynx

(= attaque de griffes), vous pouvez retirer toutes

les cartes Animal adverses de la méme colonne sur

lesquelles il n'y a pas de jeton Bouclier. Si une carte est

protégée par un bouclier, retirez ce jeton a la place.
Retournez ensuite cette carte Equipement.

#11 PFINATA RAFISTOLEE
Effet permanent : Chaque fois gu’une de vos cartes
Animal est retirée du jeu par un effet Attaque de
griffes, piochez immédiatement jusqu’a avoir 7 cartes

en main.

#12 RESERVE SECRETE

Effet permanent : Au début du tour, 1 poisson déja 3 o)
capturé peut étre déplacé depuis une carte Animal vers ." &
cette carte Equipement. Jusqu’a 3 poissons peuvent y \ﬂ
étre stockés.

D) £PUISETTE DE COMPET S5 -~

1 fois par partie : En plus de I'action normale, vous pouvez 3
reprendre en main une de vos cartes Animal déja en -~ “;-!.’

jeu. Les poissons présents sur cette carte retournent dans b

votre réserve. Retournez ensuite cette carte Equipement.

#1l1 6 ARRICADE DE PIQUE-NIQUE

Effet permanent : Au début de la partie, placez cette ol
carte Equipement sur une tuile Riviére. Toutes vos ;__-"""-"""-*-f
cartes Animal dans cette colonne sont protégées f;?..,

des effets Attaque de griffes pendant toute la partie. -



GLOSSAIRE — EFFETS DES CARTES EQUIPEMENT

(33 #5 seeay kéruLSIF
Effet permanent : Chaque fois que vous jouez un renard
ou un ours polaire, vous pouvez déplacer 1 carte
E' Animal adverse de votre choix vers une autre
colonne. Les poissons et les jetons Bouclier restent sur
la carte déplacée.

B
(B2 5 Aemure MALSON
Effet permanent : Vos ours polaires ont désormais une

force de 7 au lieu de 4.

#17 TREFLE A QUATRE FEUILLES
Effet permanent : Lorsque vous capturez au moins 2
poissons pendant un tour de jeu, prenez 1 carte au hasard dans
la main de votre adversaire et défaussez-la. Piochez ensuite 1
carte Animal de votre pioche et ajoutez-la a votre main.

#18 CANNE A PECHE

Effet permanent : Si la force totale d’une colonne
dépasse celle du camp adverse d’au moins 2 points,
capturez 1 poisson supplémentaire. Ce poisson
supplémentaire doit pouvoir étre placé sur une de vos
cases Poisson libre dans cette colonne.

lllustration et mise en page : Lars Besten Retrouvez-nous également sur :
Pour toute question ou suggestion concernant RIVER RIVALS, ﬁ Wilsonjeux

Vous pouvez nous contacter a I'adresse postale

Piatnik, Hutteldorfer Strae 229-231, A-1140 Vienne, 'ml Wilsonjeux
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