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Incarnez des ours affamés se réunissant au bord d’'une riviére pour pécher.
Vous n'avez qu’une chose en téte : repartir le ventre plein en marquant le plus

de points.

Tandis que, une a une, les cartes de la riviere sont révélées, levez les

2 mains @ @ et attendez le moment parfait pour FRAPPER.

Mais attention avant de vous lancer, car chacune de vos mains a une fagcon
différente de marquer des points et vos FRAPPES sont limitées.

‘“..‘ La partie se termine s'il ne reste plus qu’un ours debout ou lorsque

gﬂ I'hiver € arrive.



PLAN DE LA RIVIERE

Avant la mise en place : Choisissez une des 4 zones de la riviére. (
Prenez les cartes indiquées. Les autres cartes peuvent étre rangées dans la boite.
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] Les cartes de base sont les cartes
8§ SANS symboles dans les coins.

LE RUISSEAU % v vy |

Parfait pour débuter!

- Cartes de base (x72)
- Cartes hiver (x7) €2

- Algues (x16) ©
- Oursins (x6) @&

Ici, les proies risquent de
vous déboussoler.

- Cartes de base (x72)
- Cartes hiver (x7) €5 |
- Algues (x16) © J @
- Oursins (x6) @ >

" - Pieuvres (x6) ‘%

- Poisson-chat (x1) ‘#

LE MARAIS %k Y7

Pour une partie pleine
de rebondissements.

)

- Cartes de base (x72) "~ Pour un festin risqué.

- Cartes hiver (x7) - Cartes de base (x72)
-Algugs (x16) D - Cartes hiver (x7) €3
-oursins (x6) (W) ) * . Oursins (x6) O

- Grenouilles (x4) # W= . Grenouilles (x4) (%

- Poisson-chat (x1) ‘# ' N

., - Palourdes (x9) ©
- Loutres (x5) (%

—



Prenez chacun et chacune un Placez le jeton frappe

disque ours que vous placez au milieu de la table, a ~
devant vous. ) ) équidistance (autant

Le centre de votre disque doit que possible) des

indiquer m points. joueurs et joueuses.

Prenez chacun et chacune
4 jetons fatigue et
placez-les devant vous
face « patte » visible.

-

e/ Formez une réserve avec les
jetons restes et les jetons
dix points.



/AN

Prenez toutes les cartes En fonction du nombre
préparées précédemment de joueurs et joueuses :
(voir page 3). Retirez au hasard de cette
Mettez de coté les cartes pioche un certain nombre
hiver @, puis mélangez les de cartes et rangez-les
autres cartes pour former dans la boite.
une pioche.
.4 888 rctirez 20 cartes
Conseil : mélangez bien pour [l DR aiEE
éviter que les cartes spéciales |3 88 : gardez toutes les
@ @ ne soient regroupées. cartes.

| —-— -
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Enfin, prenez les cartes
hiver @, mélangez-les et
placez-les en dessous de la
pioche.

A partir de maintenant, ne
mélangez plus la pioche !

LA PARTIE PEUT COMMENCER !




DEROULEMENT O UNE MANCHE

Chaque manche se déroule en 3 phases :

S 1. PACHER 22 MANGER L3, 52 REPOSER,
1, PECHER

A chaque début de manche, une
personne est chargée de révéler les
cartes.

Pour la premiéere manche : il s'agira de
la personne la plus fatiguée a table.

Pour les manches suivantes : il s'agira
de la personne avec le plus de jetons
fatigue retournés coté « sieste ».

Cette personne prend toute la pioche
dans sa main SANS LA MELANGER.

Les autres joueurs et joueuses :

Regardent attentivement les symboles
situés a gauche et a droite dans leur
disque ours et lévent les 2 mains

en l'air pour pouvoir FRAPPER a tout
moment.

Ce disque représente votre reflet

dans l'eau et vous indique la fagon
dont vous allez marquer des points en
‘“.n fonction de la main § Y avec laquelle
Q

G vous allez FRAPPER !



Attention, cette phase se déroule en temps réel !

La personne qui tient la pioche révele les cartes, une a une et cote a cote, au
centre de la table, pour former une riviéere.

Pendant ce temps, A N'IMPORTE QUEL MOMENT (peu importe le nombre
de cartes révélées dans la riviere) les autres joueurs et joueuses peuvent
FRAPPER le jeton frappe avec la main @ @ de leur choix, pour tenter de
marquer des points (voir page 8).

Les cartes doivent étre
révélées a un rythme
considéré comme
acceptable par tout le
monde!

7 CARTES MAXIMUM'!
Si personne ne souhaite FRAPPER

au bout de 7 cartes révélées,

la personne qui tient la pioche
attend un peu, puis défausse
toutes les cartes de la riviere. Elle
recommence une nouvelle riviere
et récupére un jeton restes de la
réserve.

aﬁ&ﬁg % fmﬁﬁ %&,&%

Attention ! Seule la personne

qui FRAPPE en premier pourra
marquer des points. Si plusieurs

personnes FRAPPENT en méme

temps, on regarde qui a la main
la plus en dessous pour les
départager.

Dés qu’une personne fRAPPFE: On arréte de révéler des cartes et on passe
immédiatement a la phase MANGER.
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Seule la personne qui a fRAPPE est concernée par cette phase.

COMPTEZ VOS POINTS : pour cela, prenez en compte TOUTES les cartes révélées
dans la riviere. Regardez avec quelle main @ @vous avez FRAPPE ainsi que la
condition de points correspondante sur votre disque ours.

ﬂ*ﬁeﬁ‘!:’;}i-z PT’W}Q T}'-‘Q ?W{A’.’!}:{:&
1 point pour chaque ,a - ?
animal de I'espéce ’ s, A G”\

indiquée se trouvant ‘ ﬁ & y
dans la riviere.

Ici,ily a6 porssons au total = 6 points

PREE RN SRR ST
5 points s’il y a au B 3' P éﬁﬂ g?“iﬁ” aﬁ

moins 4 animaux de &Y <0
I'espéce indiquée dans % : i
la riviére. Nl g

1 point par carte dans

la riviére si, au moment

ou vous FRAPPEZ la

derniére carte révélée

contient au moins un

animal de 'espece _ :

indiquée. (% Ici, il y a 4 cartes et la derniere carte
contient au moins une écrevisse = 4 points

1 point pour 2 animaux it ?’**‘“‘3 @‘J“ﬂ’“’a oIk
de base, peu importe
I'espéce. Comptez
simplement le nombre
total d'animaux de base .
( @ ey .) &2 Ici,ily a 7an/maux au total (3 poissons,
dans la riviéere et divisez
par deux.

1 écrevisse, 3 anguilles) = 3 points




NENUPHARS : @ CARTES COLLECTION : @

Tous les nénuphars visibles dans la Apres avoir compté vos points, récupérez
riviére vous rapportent également toutes les cartes collection Q@ dela o
des points, peu importe la main riviere (s'il y en a) et placez-les, face visible,
1 ~ ~ P 0
avec laquelle vous FRAPPEZ. a coté de votre disque ours. Elles vous

rapporteront des points en fin de partie
(voir page 12).
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Ici, si vous FRAPPEZ avec e R Mais, swouskaPP[I

votre main gauche w», . ) -9 Al avec votre main droite W
vous marquez 7 POINTS : ; \

- 4 pointscarily a4 f % | " G\ 5 points carily aau
anguilles & 4 moins 4 poissons

- + 3 points de nénuphars

- La carte algue @ - - La carte algue @
est mise de cété et sera = % _ i est mise de cété et sera
comptabilisée en fin de [¥aL. —~ Y | comptabilisée en fin de
partie. ; g = = )| partie.

AJOUTEZ VOS POINTS :

Tournez la roue de votre disque ours pour ajouter immédiatement vos
points a votre score au centre de votre disque (cela va également changer vos
conditions de points pour les prochaines manches).

0 y A chaque fois que vous repassez par le {& prenez
-I"' un jeton dix points de la réserve.

Aprés avoir ajouté vos points : DEFAUSSEZ les cartes restantes de la riviére
puis passez a la phase SE REPOSER. £
0004,
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3. SE REPOSER

RETOURNEZ UN JETON FATIGUE :

La personne qui a fMPPi retourne un de ses jetons
fatigue coté « sieste ».

4 FRAPPES MAXIMUM : Si vos 4 jetons fatigue sont
coté « sieste », vous entrez en hibernation et vous
ne pourrez plus ARAPPER jusqu’a la fin de la partie.

La personne qui a le plus de jetons fatigue coté coté «patterk
« sieste » doit révéler les cartes pour la manche suivante.

En cas d’égalité, c'est la derniére personne a avoir retourné s :
9 ', . persc coté «sieste»
un de ses jetons fatigue qui devra révéler les cartes.

Recommencez UNE NOUVELLE MANCHE, sauf si la fin de partie est déclenchée.

FIN DE PARTIE

Apres I'étape SE REPOSER, la fin de partie se déclenche :

- Soit s'il ne reste qu'une seule personne debout (qui n'a pas retourné tous ses
jetons fatigue coté « sieste »).

- Soit si I'hiver est arrivé : c'est-a-dire qu’une ou plusieurs cartes hiver 3 ont été
révélées dans la riviere. Dés qu'une carte hiver @ apparait, la personne qui révele les
cartes annonce « l'hiver arrive ! » pour indiquer que la manche en cours est la derniéere.

— - ) I’hiver arrive !
@}W“é'ﬁ@w@‘ A,ﬁﬂpg\éﬁﬂ‘ﬁ =g .

\ e /? \ "-.-3‘"'" = 5

0 i ép 4 1§

& (‘ s ..’:I
1 N 3
‘hr M . 5 by £

«}l e n A ﬁ % e w s A, %s% Ll m " : "»:.cw-{'\"b@ ,J..‘:'l. —I.“.«-\..b@'
A la fin de la partie, toutes les personnes a qui il

reste au moins un jeton fatigue coté « patte » __M_%;\“ M \gf
@ récupérent UN jeton restes de la réserve. /’%




ADDITIONNEZ LES POINTS :

- de votre disque ours
. de vos jetons dix points et restes
+ de vos cartes collection ) (voir page 12)

La personne avec le plus de points remporte la partie !

En cas d'égalité, c'est la personne avec le plus de cartes
collection ) qui 'emporte.

- Vous ne pouvez pas FRAPPER avec les deux mains @ @ en méme temps.
- La personne qui révele les cartes n'a pas le droit de FRAPPER.

- « Je me suis trompé de main ! » : Tant pis ! Marquez vos éventuels points
de la main @ {TJ avec laquelle vous avez fRAPPf, vos éventuels points de
nénuphars, récupérez les cartes collection @ (s'il y en a) et retournez un de
Vos jetons fatigue coté « sieste ».

- Si plusieurs personnes FRAPPENT en méme temps, seule la personne qui a
marqué des points retourne un jeton fatigue.

- Vous avez le droit de FRAPPER méme si la condition de points liée a votre main
n'est pas remplie (par exemple pour récupérer des cartes collection @
Ou encore pour récupérer les points des nénuphars).

- Lorsque tous vos jetons fatigue sont retournés coté « sieste », méme si
vous ne pouvez plus ARAPPER, vous continuez de révéler les cartes
jusqu’a ce qu'une personne retourne a son tour tous ses jetons fatigue.

44y
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CARTES SPECIALES

ALGUE (collection (B

A la fin de la partie
marquez :

- 4 points si vous avez
3algues,

+ +2 points pour chaque
algue supplémentaire.

OURSIN (collection

A la fin de la partie
marquez :

- 4 points si vous avez
1oursin.

- 2 points si vous avez
2 oursins.

- -1 point si vous avez
3 oursins.

- -5 points si vous avez
4 oursins ou +.

POISSON-CHAT )

Pendant la phase
MANGER :

Le Poisson-chat

rapporte 5 points

a la personne qui

FRAPPE, mais I'oblige

a défausser toutes sa

collection d'algues.

.41 S'ily a des algues dans
1 lariviere, celles-ci ne

sont pas récupérées.

Précisions :

. Le Poisson-chat
n'empéche pas de
récupérer des algues
lors des prochaines
manches.

Le Poisson-ch
n'est pas un .

PIEUVRE Q

Lorsqu’elle apparait, la pieuvre
copie la carte adjacente
indiquée par la fleche.

Précisions :

- La pieuvre copie aussi les
nénupharss'ily en a.

+ Si une pieuvre copie
une carte collection (%),
prenez-la comme si elle faisait
partie de la collection copiée.

- Si 2 pieuvres se copient entre
elles, retournez-les a 180°.

GRENOVILLE )
Pendant la phase MANGER :

Chaque grenouille dans la
riviere rapporte 4 points a la
personne qui ARAPPE, mais tous
les points des nénuphars dans
la riviere sont annulés.

LOUTRE Q& _
PALOURDE (collection (

Quand vous récupérez des
palourdes depuis la riviere
celles-ci sont toujours
récupérées coté « fermé » @.
Si pendant la partie, vous
FRAPPEZ une riviere contenant
au moins une loutre, pivotez
alors toutes vos palourdes
coté «ouvert » @(uniguement
votre collection). S'il y a des
palourdes dans la riviere,
celles-ci sont également .
récupérées coté « ouvert » .

Les palourdes déja ouvertes
restent ouvertes!

A la fin de la partie marquez :

+ 3 points par palourde
ouverte.

- -1 point par palourde
fermée.




