INTRODUCTION

Le temps lui-méme ¢'est brisé. Les saisons coexistent, le jour et

la nuit se mélangent au petit bonheur la chance, a la faveur des

caprices de la sylve. Cette terre enchantée est plongée dans le

chaos. Clest 3 vous, les rusés mystiques de la sylve, qu'il revient

d’apprivoiser les extracrdinaires créatures des bois et d'utilizer
votre magie afin de faire revenir l'équilibre.

Dans Sylve, les joueurs deivent cheisir comment utiliser leurs dés
Cueillette et Elément, soit pour reprendre le controle des saisons en
occupant des zones, soit pour se procurer des hiens anvillage, comme
dans un jeu de placement d'ouvriers. Pour créer un moteur qui vous
permettra de dompter la nature et les résultats de vos dés, vous
pouvez apprivoiser les créatures des bois ou concocter des potions.

a 1plateau Village

» 1jeton premier joueur

u 4 plateanux Personnage

w 16 dés Cuelllette (4 par jouenr)
w & dés Cueillette (2 par joueur)
» 20 cartes Sylve

» 36 cartes Créature

» 32 cartes Potion

# & cartes de référence
» 96 jetons Ingrédient
» 24 plantes
#» 24 champis
» 24 cristaux
» 24 baies de pouveir
» 38 jetons Points de victoire
#» 10 jetons Terre brilée



MISE EN PLACE

1. Plateau Village : Placez le
platean Village au centre de la
zone de jew, face Jour visible.

. Paguet Sylve : Retirez

les cartes Sylve quine
correspondent pas au nombre
de joueurs (référez-vous 4
l'icéne en bas de chaque
carte). Mélangez le paquet et
placez-le face cachée prés du
plateau de jeu.

MISE EN PECE DU JEU

3. Ligne de Sylves : Révélez

des cartes Sylve du dessus du
paquet et placez-les en ligne,
face visible, Le nombre de
cartes révélées dépend du

nombre de joueurs:
2 joueurs | 3 Sylves
3jouenrs 4 Sylves
4 joueurs = 5 Sylves

&, Marché aux potions :

Mélangez toutes les cartes
Potion et constituez une pile
face cachée a proximité du
plateau de jeu. Révélezles 4
premiéres cartes du paquet
et placez-les face visible : il
s'agit du Marché aux potions.

. Réserves : Flacez tous

lesjetons Ingrédient,
Terre brilée et PV en piles
distinctes, 3 proximité du
plateau de jeu.

6. Paguets Créature : Divizez les
cartes Créature en 4 paguets,
en fonetion de leur saison
(/) /).
Mélangez séparément chague
pile et placez-les face visible
a proximité du plateau de jeu
(ainsi, dés qu'une carte est
prise, la suivante est révélée).

Nate : les jefons Ingrédrent ef PV sont
censds dtre illimités, 57 vous vener 4
monguer de jetons, utiliser un substitut
e votie chobe.



MISE EN PLACE DES JOUEURS

MISE EN PHCE DES JOUEURS
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7a. Personnages: Chaque 7b. Pouvoirs des personnages: 5. Matériel des joueurs : Chague 9. Premier joueur: Le dernier

joueur choisitun platean Décidez collectivement jouenr prend : joueur i s'étre concocté une
Personnage et le place de sivous utilizez les a. & désCueillette tasse de thé ou de café prend
devant lui. (Vous pouvez pouvairs spécianx des correspondant i la couleur le jeton premier jouenr.
aussi distribuerles Personnages. 5ivous de son personnage
personnages aléatoirement.) choisissez de les utiliser,

tous les joueurs tournent b, ? dés Flément blancs

leur platean Personnage du

coté comportant le pcruvui:r. c. 1 Baiede Ppuvuir

Sivous ne jouez pas avec,

utilisez le coté sans pouveir. d. 1carte de référence

(Lars de votre premiére
partie, nous recommandons
de jouer sans les pouvoirs,)




OBJECTIF | MANCHE | TOUR DES JODEURS

UhAnyM ~ TOUR DES JOUEURS

Dans Sylve, vous et vos amis placez des Chague tour se décompose en 3 étapes :
dés de facon judicieuse pour récupérer

des ingrédients afin de concocter
des Potions, pour prendre le controle
de Sylves et pour apprivoiser des
Créatures aux pouvoirs magiques !
Le joueur avec le plus de points de
victoire (PV & \“} gagne la partie.

Vous devez placer 1 dé de votre réserve (p. 4)

Vous pouvez concocter 1 Potion du marché (p. 8)

Vous pouvez boire 1 Potion de votre main (p. 9)
Vous pouvez effectuer ces étapes dans n'importe quel

ordre. Par exemple, vous pouvez choisir de concocter une
mHHBHE Pation, puis de la boire et enfin de placer un dé.

(ot

Leieu se joue en 4 manches. Au début de chague

| dé
manche, tous les joueurs lancent lez 6 dés de leur P HCBI lll'l e

réserve de dés (4 des Cueiliotte a leur couterr [T S ARGItIE
et 2 dés Elément blancs). Pour placer un dé, choisissez 1 dé

- i . de votre réserve et placez-le sur
Enasuite, les joueurs jouent leur tour, dans le sens

des aiguilles d'une montre, en commencant par le un espace Ehg ible du ]ﬂ.ﬂtﬂiﬂ
joueur avec le jeton premier joueur. Les joneurs Village ou d'une carte Sylve.
continuent a jouer jusqu'a ceque plus
personne n'ait de dés. Placer des dés sur des Sylves vous
permet de récupérer des
Ala fin de lamanche, les jousurs prennent le ingrédients et d'appri'lmis?r des
controle des Sylves sur lesguelles ils sont le Créatures aux puuvn?rs pms?.mts.
mieux placés puis préparent la manche suivante. Vos dés peuvent aussi vous aider
prendre le contrdle des Sylves alafin
—_— delamanche.
G ; ﬁ Placer des dés dans le Village vous
REMNCEL PHS VIS DES ! permet d'effectuer des actions spéciales
Unne fois que vous avez jeté vos dés au debul gui vous aident ou qui ralentissent vos -

e marnche, ils sont « verroudllés » jusgu adversaires. Les deux emplacements du f ar
I fin de cette manche. Ne les relancez pas haut du Village sont les seuls emplacements ' w Al -.:..-;
ant le début de la prochaine manche(saty du jeu qui ne peuvent pas étre bloqués : vous A TIERN
dilisez 1n: pouvell de TERIREES g pouvez toujours y placer vos dés si vous n'avez
%\_ 2 et pas d'autre endroit odi aller,




REGLE DE FLACEMENT DES DES

REGLES DE PLACEMENT DES DES

Un dé Cueillette ( 24|/ @ /Y ) peut étre placé sur une case
avec le mé&me symhbole Cueillette,

Une fois qu'il v a un dé sur une case, cette case est bloguée.
Il est impossible de placer un autre dé sur un emplacement
blogueé (@ moins qu'un pouvalr ne vous le permette).

Un dé Elément { 3 / &1 / B ) peut étre placé sur une
case avec N'IMPORTE QUEL symbole Cueillette ou sur un
emplacement Village avec le méme symbole Elément.

Les 2 cases du haut du plateau Village sont une exception 3
ces régles. N'importe quel dé (avee n'importe guel symbole)
peut étre placé dans une de ces cases. Ces cases ne peuvent
jamais étre bloquées {vous pouvez toujours y placer un deé,

méme sf dautres dés y sont deja).

* UTIUSER DES PUUVOIRS ELEMENT  Vous powves piacer . £} [ ov (8] l'I

SUT CBs case 2 5"y 3 déjh un autre dé sur ces cases.

m dé Elément pouwr i

Sylve,
ouvelr Elément du de




SE PLACER SUR UNE SYLVE | SAISONS

Se placer sur
une sylve

----------------------------------------

Chague case Sylve indique un ingrédient

{@ Plante / ﬁ Ch a.mpl,." m Cristal)

ou une icone Créature |{ ]|

meme temps ! C ]" aque carte Sylve LulﬂjJL-.'[E

1 'ii!l*'l:ll'l. ml plus, Certains pouvoirs ]wu"P‘lt

RECUPERER DES : lement dans des Sylves aux
: culiéres, et certaines CI'EEltHIES

IHGREDIENTS S - isez font marquer plus de

Lorsque vous placez un dé

sur une case Ingrédient, vous
pouvez récupérer cet ingrédient.
Prenez 1 jeton correspondant
de la réserve et mettez-le dans
votre stock personnel.

APPRIVOISER DES
CREATURES

Lorsque vous placez un

dé surune case Créatura,
vous pouvez appriveiser
une Creature. Choisiszez une
Créature sur les piles, parmi
lez 4 face visible. Placez-

la face visible & coté de votre

plateau Personnage, du coté o TRy | e
AR : . R | Y
Apprivoisés, (Les Créatures | “f [ Tt

sant détaillées p. 18.)

r_ Catte Sylve compte & la
fois comme étant du

ﬁrintumpi’ etde l'llil.rl!'r‘. 5



-

SE PLACER DANS LE VILLAGE

Se placer dans le Village

T I I R R A R I I I

Lorsque vous vous placez sur une case Village, vous effectuez l'action spéciale qui y est associée.

| Lorsque vaus placez

) ' - e - [®] sur cette case

Silacase Village
indique un symbole
Elément, vous ne
pouvezyplacer un
dé que si saface
correspond au
symbole Flément.
Lors d"un tour, seul
1 dé peut étre placé
surune case Elément il Feore 1 ‘m"ﬂ-‘:ﬁm
{sauf s1 un pouvoir
spércial vous permet de
contourner cette régle).

N'importe quel dé
peut étre placé sur
les deux cases noires
du haut du plateau.
Ces cases ne peuvent
pas étre bloquées

et tous lez joueurs
peuvent toujours y
placer des dés.




CONCOCTER | BAIES DE POUVOIR | RESERVER

Concocter une : i

_ Les baies de pouvoir sont uningrédient
Concocter des Potions vous aide - « joker » que vous pouvez utiliser

- pour remplacer n'importe quel autre
a gagner des PV et vous donne de S pIETGE B oo dEpensir ke

puissants pouvoirs 4 usage urique. | .8 baies de pouvoir pour concocter une
Chague tour, vous pouvez concocter 1 Fotion, """':“15 PU:'-WE? en dé!;"ms"-'r
Potion, avant ou aprés avoir placé votre comme s'il #'agissait de n'importe
de. D'abord, choisissezune Potion du quelingrédient. (Les baies de pouvoir
marché (ou une Potion préalablement - sont aussi utilisdes pour activer les
réservée, voir ci-contre). Ensuite, payez | pouvairs des personnages, voir p. 18.)
le cofit en ingrédients indigué dans

Lorsque vous récoltez un ingrédient de

le coin supérieur gauche de la carte. votre choix, par exemple grice i la case
Remettes tous les jetons utilisés dans la

réserve génétale.

Village « N'importe quel dé », vousne
pouvez pas choisir de baie de pouvoir.

RESERVER UNE POTION

Certaines cases Village vous permettent
de révéler et réserver une Potion.
Lorsque vous faites cela, commencez par
révéler la Potion du dessuz du paguet.
Ensuite choisissez la Pation que vous
avez révélée ou une Fotion du marché,
Vous réservez cette Potion. Sivous
choisizsez une Potion du marché, ajoutez
la Potion que vous avez révélée au
marché, enremplacement. (Ne révélez
pas dautre Petion du pagquet.)

Placez la Potion réservée face visible pras

: Lagy . de votre platean Personnage. Une fois que
main. Elfo ' D 7 vous avez réservé une Potion, vous seul
cachiie des H ' ; : pouvez la concocter. Concocter une Potion
réservée ne change pas son coit.

Iln'y a pas de limite au nombre de Potions réservées.
Jusqu'a ce que vous les ayez concoctées, les Potions
réservées ne peuvent pas étre bues et ne valent ancun PV,

et tous leurs PY




BOIRE DES POTIONS | FIN DE MANCHE

Boire une Potion FIN DE MANCHE

Une fois que vous avez concocté une Potion, Sivous n'avez plus de dés dans votre réserve
vous pouvez la boire pour utiliser son pouveir. personnelle au début de votre tour, vous passez

. votre tour. Une fois que vous avez passé, vous ne
Chaque tour, vous pouvez boire 1 Potion de votre pouvez plus jouer pour le reste de la manche.
main, avant ou aprés avoir placé votre dé. Révélez {Cela gignifie que vous ne pouvez ni concocter ni
la Potion de votre main, appliquez son pouveir, puis boire de Potions si vous n'avez pas de dé a placer.)

glissez-la face cachée sous votre plateau Personnage.

Une fois que plus ancun joueur n'a de dés, la
manche se termine.

Prendre le contrdle des Sylves :
Chaque joueur prend le contréle des Sylves sur
lesquelles il ale plus d'influence {voir page
suivante). Toutes les Sylves incontrélées sont
ensuite défaussées,

Utiliser les pouvoirs des Créatures :
Les jouenurs ayant apprivoisé des Créatures
avec des pouvoirs de fin de manche peuvent lag
utiliser a présent {veir p. 18).

Vérifier les conditions de fin de partie :
Sile paquet Sylve est vide, la partie est
terminée. Sinon, préparez la manche suivante.

Chague Potion que vous concoctez peut &tre bue une
seule fois par partie. Les Potions bues vous rapportent
U'intégralité de leurs PV ala fin de la partie.

o Mettre en place la manche suivante :

a. Reprendre les dés : Tous les joueurs

{Voir Potions, p. 13, pour consulter reprennent leurs 4 dés Cueillette et 2 dés
ler effets des potions de fapon détaillée.) Elément.
—— b. Retournez le plateau Village :Retournez le
.FLUE IE DEE . A _ plateau Village du c5té opposé.
- ire des
Vous ne pﬂuw!z-ﬂﬂﬂ:'ﬂtter ou b«::ﬁ n: & Riveloz de nouvalles Sylves s Reconstituez
Potions que si vous avez ail . une ligne de cartes Sylve.
encore un dé & placer. Une fois gue you
; g tout entier ;

navez plus de dés, volre tour : 4 i .

est sauté poutle reste de la manche. Z . Passer le jeton premier joueur :

Le joueur détenant le jeton premier joueur le

————— i e passeau jnueur dsa gaul:he-




PRENDRE LE CONTROLE DE SYLVES

Prendre le controle de Sylves

Sivous avez le plus d'influence sur une Sylve a la fin d'une manche, vous
en prenez le contrdle. Vous marquerez ses points a la fin de la partie.

Vous avez le plus d'influence sur une Sylve si CES DEUX CONDITIONS
sont vérifiées :
Vous avez plus de dés Cueillette Wous avez plus de dés Cueillette
A dans cette Sylve gue n'importe quel B qu'ily a de dés Elément dans

autre joueur, ET

cette Sylve.

Cest plus que Kyril (1 dé) e
Myla (1 de). a le plus

d'influence sur cette Sylve,

51 2 jouewrs sont a egalita

pour le contréle dune Sylve,
aucun d'entre eux n'a le plus
d'influence sur cette Sylve.
et Myla ont chacun 1 dé
dans cette Sylve. Persenne n'a

le plus d'influence sur elle.

e T
S S e
T O i 9% e SR RIS P B S

8 b

est le seul joveur avec
un dé dans cette Sylve.
Commeily a2 dés Elément,
il ne la contréle pas.

51 le joueur en teteesta
Egalité aves le nombre de dés
Elément, iln'a pas le plus
d'influsnce sur la Sylve.
Lelio a beaw avoir plus de dés
que Kyril, il n'a pas le plus
d'influence sur catte Sylve!



VERIFIER LAPIN-DE.PARTIE | METTRE LA MANCHE SUIVANTE EN PLACE

. A , Vérifier les conditions
Ala fin de chaque manche, les joueurs d e ﬁn d e p al'ti e

prennent le controle de toutes les Sylves sur | e

les quell esils ontle plu s d'influence. Placez 5ile paguet Sylve est vide et que vous ne pouvez plus révéler de
chaque Sylve dont vous prenez le controle face Sylves, c'est que vous avez atteintla 4* manche, et doncla finde
la partie. Totalisez les scores finaux (varr p. 15).

visible pres de votre plateau Personnage.

&

Mettre en place la
manche suivante

e Pour mettre en place la manche suivante, les jouenrs reprennent
SYLVES INCONTROLEES leurs 4 dés Cueillette et 2 dés Elément. (Comme tous les dés
LSRR A AR B R B bR S A ST A Elément zont identiques, peu importent lesguels vous récupérez.)
Lors de la prise de controle des Sylves,
chaque Sylve que personne ne controle Ensuite, le plateau Village est retourné (s c'était le jour, la
(parce qu'il n'y a pas assez de dés dessus manche suivante sera une manche de nuit, et vice-versa).
ou parce que les joueurs sont a égalité) est
défaussée, Placez les cartes Sylve défaussées
en une pile face visible a gauche du paquet
Sylves (ne les remettez pas dans le paquet).

I personne ny a di

DES ELEMENT ET INFLUENCE
Aprés que vous avez placé un dé
Elément, il ne vous appartient plus. bien défaussé toutes les Sylves ncontrlées. Toutes les

Ensuite, reconstituez laligne de cartes Sylve avec le nombre de
cartes approprié i votre nombre de joueurs. (Assurez-vous d'avolr

Lorsque vous déterminez quiale o cartes doivent étre nouvelles.)
plus d'influence sur une Sylve, ne

; i Enfin, le joueur détenant le jeton premier
comptez que'les dés Cueillette. : jouenr le passe au joueur a sa gauche, Ce
Tous les dés Elément, y compris W joueur sera donc le nouveau premier joueur.
ceux que vous avez places, Ny |
comptent contre vous !




POUVOIRS DES DES ELEMENT

POUVOIRS DES DES ELEMENT

@
Lorsque vous placez un dé Elément dans une Sylve, en plus de récupérer des ingrédients
ou apprivoiser une Créature, vous pouvez bénéficier du pouvoir Elément du dé.

NOTE : Les pouvoirs Elément me peuvent pas étre déclenchés au Village.

ERU :

Sivous utilisez ce dé pour récupérer un ingrédient
surune case de Sylve en contenant, récupérer +2
de cet ingrédient.

FEU :

Vous pouvez placer ce dé sur un autre dé placé en
Sylve (sott un dé Cuetllette, soit un dé Efément) et
cueillir ou apprivoiser sur cette case comme cette
case était vide. Tout dé recouvert par ce dé ne compte
plus pour l'influence sur les Sylves {voir Prendre le
contrdle de Sylves p. 10 et Piles de dés p.17).

VENT :

Vous pouver placer ce dé surun emplacement Sylve ol
vous avez précédemment placé un de vos propres dés
Cueillette pour renvoyer le dé Cueillette dans votre
réserve de dés, puis récupérer des ingrédients ou
appriveiser sur cette case, de facon noermale.
Renvoyer un dé dans votre réserve vous permet de
jouer un tour supplémentaire, plus tard danzla
manche (voir Renvoyer un dé, p. 13),




FOTIONS

DEPLACER un dé Cueillette : déplacez
n'importe quel dé Cueillette placé sur une
autre case Sylve vide. Le symbole surle
dé que vous déplacez n'apas besoin de
correspondre 2 la case de destination.
Peysonne ne cueille d'ingrédients, ni

ne déclenche d'effets commencant par

& Lorsque vous placez un dé... »

POTIONG

o
A votre tour, vous pouvez boire une Potion que vous
avez concoctée pour manipuler vos dés ou ceux des
autres joueurs. Chaque potion a un des effets suivants :

PERMUTER des dés Cueillette du
méme symbole : choisizzez 2 dés
Cueillettes placés portant le méme
symbole et permutez-les. Personne ne
cueille d'ingrédients, nine déclenche
d'effets commengant par & Lorsque
vous placezun dé... »

CHANGER un dé : placez un dé de votre
réserve surla face de votre choix.

RETIRER un dé Elément/n'importe
guel dé: retirez n'importe quel dé
Elément ou Cueillette placé et mettez-
le de coté. Tl ne peut pas étre placé a
nouveau, par qui gue ce soit, avant le
début de la manche suivante.

RELANCER des dés : choizissez
n'importe quel nombre de dés dans
votre réserve de dés et relancez-les.

RENVOYER un dé Cueillette : retirez un

de vos dés Cueillette placés et renvoyez-

le dans votre réserve de dés. Il vous sera
possible de le placer a nouveaun. Notez que,

PLACER un dé supplémentaire :
choisissez un dé de votre réserve et
placez-le normalement, en suivant les

régles p. 5. Notez que, puisque vous avez ; ; 2 7
1 gé d:lmuirls danjvutfe régewe Vous ' puisque vaus avez 1 dé supplémentaire
: , ’ : e 16l dans votre réserve, vous jouerez 1 tour
jouerez 1 tour de moins cette manche-ci. ; e 5 : .

r —-w=  supplémentaire cette manche-ci.




CREATURES | LIMITE DE CREATURES & LIBERATION

o e

EHEHTURES

Lez I.'JH~1.'.L[-'J".JJ.|;1[ ¢ donnent dez

Limite de Créatures &
libération

Vous ne pouvez jamais avoir plus de 3 Créatures
apprivoisées i la fois.

en tout temps, tan

condiiions e

uvoirs de cho TgLie Créature. J

Lorsque vous r:m.-rhf-
ﬁnn. une 5

Sivous apprivoizez une Créature mais gue vous en avez

déja 3, vous devez libérer une Créature de votre choixenla
mettant du coté « Libérées » de votre plateau Personnage.
{Vous pouvez choisir de libérar immédiatement la Créature
que vous veres dapprivoiser plutdt gue de libérer une de vos
3 Créatures.)

utilizer son pouvaoir speclal. mais elle vous donne toutefois
encore des PV ala fin de la partie. Vous ne pouvez jamais
renwvoyer des Créatures libérées sur leur caté apprivoise,

Toute Créature que vous ne libérez pas pendant la partie
pourra etre libérée en fin de partie et vous accorder ses
points (veir Score final, page suivante).




SCORE FINAL | GAGNER LA PARTIE

LIBERATION DES CREATURES EN SYLVE

.........................................................

Les Créatures seront plus heureuses si vous les libérez dans des
Sylves qui correspondent  leur type de saison. Par exemple,
une Créature du printemps 5 préférera vivre dans une Sylve du
printemps &5 .

Une fois que vous avez libéré une Créature, vous pouvez a tout
moment la déplacer surune Sylve dont vous avez pris le controle,
qui partage un type de saison aver la Créature et quin'a pas déja
de Créature suy elle, Les Sylves appartenant i 2 saisons peuvent
accueillir une Créature de n'importe laguelle de ces saisons, mais
une Sylve ne peut toujours accueillir qu'une seule Créature.

Lorsque vous déplacez une Créature sur une Sylve, retournez-la
pour révéler les 3 PV au dos de la carte. Les Créatures dans les Sylves
valent 2 PV ala fin de la partie (au lieu de 1 PV).

e e i T
N e s e

Alafin dela partie, tous les joueurs additionnent ces
éléments pour obtenir leur score final :

M’ Potions concoctées : réveles toutes les Potions devotre main et de | s Gagner lapartie .

votro pile de Potions bues: Marques led PY indigués pour chacumne.
(e margues aueun PV pour les Potions réservies non toncoctées.) | Le joueur avec le score final le plus
" élevé remporte la partie.

Sylves controlées : marguez les PV indigués sur
tl!mru_ue dis Sy!lues dont vous aves le cantrole,

: oo EGALITES .

o Créatures libérées : libérez toutes les Créatures que vous avezr
& . apprivoisées (places-les sur des Sylves gui correspondent @ leur §'ily a une égalité, le jousur concerné avec le
ln’- ‘J/ saison, st vous e pouves). Marquez 3 PY par Créature libérée dans plus d'ingrédients inutilisé
- une Sylve et 1 PY par Créature libérée sans Sylve. smporte la parti
i g h. orte la pe
1

Jetons PV : marquez tous fes jetons FY collectés
pendant la partie.

Ingrédients inutilisés : marquez 1 PV par groupe de
3 ingrédients inutilisés (baies de pouvoir y compris).

Ia



REGLES SUPPLEMENTAIRES

.....................................................

REGLES SUPPLEMENTAIRES | Broler des Sylves

Certains pouveirs vous permettent de briler des
emplacements Sylve vides, ee qui empéche quicongue
d'y placer des dés. Ceci peut Btre utilisé pour géner vos
adversaires et vous garantir l'influence sur une Sylve.

Lors d'une manche, 51 vous tentez

de prendre le contrile d'une

Sylve précize, vous pouvez vous
retrouver avec des dés Cueillette ne
correspondant pas aux cases vides,
Dans ce cas, vous pouvez vouloir
forcer un dé quine correspond pasa
sa case de destination,

Pour ce faire, dépensez un ingrédient
qui correspond i l'icone de cette

case (Vous pouver qusst depenser

1 baie de pouvoir @ ). Vous pouvez
ensuite placer un dé Cueillette portant
n'importe quel symbole sur cette
case, Ne cueillez pas d'ingrédient ot
n'apprivoisez pas de Créature lorsque
vous forcez un dé. Forcer un dé compte
toujours comme placer un dé pour le
déclenchement de pouvairs.

Vous pouvez toujours choisir de
foreer un dé sivous avez l'ingrédient
correct ou une baie de pouveir.
Vous n'avez pas besoin d'utiliser un
pouvoir pour ce faire,

FORCER DES DES SUR DES
EASES TRERTURE @

Lorsque vous briilez une case,
placez un margueur Terre
brilée de la réserve surle
symbole Cueillette quis'y
trouve, Vous ne pouvez briler
que des casesvides, jamais des
cases occupées par des dés.

Une fois qu'une caze a été
briilée, elle n'existe plus.
Personne ne peut y placer de

dé, par quelque moyen que ce
soit. Lorsque vous déterminez
qui contréle une Sylve, les cazes
brillées sont considérées comme
étant vides.

" comg

o e pius

Al
;
§
k3

= T e B

EToe Ee EI

{gia




e

Empiler des dés

Certains pouvoirs vous permettent de placer un dé sur un dé
déja placé (comme le pouvoir Elément feu). Ceci peut créer
des piles de 2 dés ou plus sur une seule et méme case.

Lorsque des dés sont
empilés sur une case, seul
le dé du dessus compte
pourl'influence sur une
Sylve. Les dés recouverts
par d'autres ne sont pas
comptés. Cependant, des
dés qui ont été couverts
peuvent toujours étre
déplacés, permutés,
retirés ou renvoyés.

Il n'y a pas de limite au
nombre de dés empilés sur
la méme case. ol

mans un

1 a2 déssur cethe carte,
l:l::ill'.l:e V'un d'entre eut. Il._m:ﬂ ;.u}uT.dT:.l: ;1:15
compter gu'um four dn:'-iu:'m#?r:: i_qm a . :JE.“
dinfluence surla Sylve. Cela 5.1:_|mf1_r.3 aul ._
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Pouvoirs des personnages
Sivousjouez avec les pouvoirs des Personnages, chaque
joueur peut utiliser son pouvoir de persennage pour bénéficier
d'effets spéciaux contraires aux régles du jeu.

Tous les pouvoirs de personnage colitent des baies de pouvoir
@) pour étre utilisés. Les baies de pouvoir dépensées pour
activer un pouvoir de personnage sont renvoeyées i laréserve,

Sauf mention contraire, les pouveirs des Personnages peuvent
etre utilisés autant de fois gue souhaité chague manche.

REGLES SUPPLEMENTAIRES | PERSONNAGES

PERSONNALES

Lorsque vous placez un dé Cueillette dans une
Sylve : vous pouvez dépenser 1 baie de pouvoir
ﬁ, rpl e dé sur n'importe quel autre d
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He cueillez pas
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POUVOIRS DES CREATURES

POUVIIRS DES CRERTURES

Lorsgue vous placez un dé dans une Sylve
d'autommne @ t britles n'imparte guelle
case Sylve vide.

# Utilisez ce pouvedr lomsgque vous placez un dé
sur ane case d'une Sylve du bype indique.

» L& cose brilée peut se situer dans n*importe
quelle Sylve,

3 Lorsque vous placez wn dé dans le Village s brilez
JL_"'-"'! n'importe guelle case Sylve vide.

¥y
u

» Utilisez ce pouveir lossque vous places n'importe quel dé sur
une case du Village (i compris une core N'importe quel dé).

= Lo case brilde peat s& situer dans n'importe quelle Sylve.

Avotre tour : vous pouver changer un Elément
dans votre réserve de dés en Vent '}

+ Vous powvez appliquer cet effet autant de fois que
vous le voulez pendant votre tour.

Placez n'importe quel Elément sur cette carte :
déplacez n"importe quet dé Cueillette placé sur une autre
case Sylve vide.

= Vouspouver déplocer un dé appartenant b n'importe quel jouenr
{vous y sompris).

s Vous pouver utiliser un pouvedr pour retirer un dé de cette case, mafs celane
COfMple pas COMmme nne case de Syht.

» Sicette Créature estlibérée avec un dé sur elle, mettezle dé de chté jusquiiala fin
deiamanche.

&) Créatures du printemps

Ala fin de chague manche s récupérez 1 baie de
ﬁ par Créatiire d'éte apprivoisée,

pouvair
» Ueilisez ce pouvoir apris avoir récupdré le controle
des Sylves, en fin de manche,
s Mecompber pas les Créatures libérées.

& Sivous avez plusieurs pouvoirs de fin de manche,
déclanchez-les dans 'osdie de votte chodx.

Quand vous placez un dé surun emplacement Créature a‘
Vous pouvez récupérer 1 baie de pm.wnir@ i laplace.

» Utilizez ce pouvoir surn'importe goel emplacement Créature, y
comipris au Village.

#» Choisissez solt de récupérer une baie de pouvair, soit
d'apprivoiser une créature (pas les deux).

La premiere fois que vous Brilez une case pendant votre
tour : gagnez 1 baie de pouvoir @

» Utilisable una fois par tour maximum. Sivousbralez plusieues
Cases, T Qagnez qu'une baie de pouvair

Lorsgue vous récupérez 1 Champi a ou plus :
échangez 1 récolté contre une baie de
pouvoir @
& Utilisez ce pouvoir lorsque vous 1écupdren
l'ingrédient indiqué de n"Importe quelle caze {Sylve,

Village su Crdature).

= 51 l'emplacement offre un ingrédiont au choix, wous pouver chotsir 'ingrédient
indiqué et utiliser ce pouiolr.

» Vouos ne pouvez qu'échanger 1 ingrédient par placement de dé {par exemple, plocer
un dié Emw sur um chompl a violes donme | baie de pouvair 6 ot 2 charmpis

Placez n'importe quel Elément sur cette carte :
récupérez 2 baies de pouvoir (g
* ‘Vous pouver otiliser un pouvein pous tetioer un di de cekte case;
mais cola ne compte pas comme une case de Sylve,

» 5icette Créature est lihdrée avec un dé surelle, mettezle dé de
cdtd jusgquh Lo fin de la manche.




FOUVOIRS DES CREATURES

POUVOIRS DES CRERTURES

@ Créatures de 'hiver

Note : lorsque vous gagnez des PV grdce @ une Créature, premes les jetons PV
correspondants dans lo réserve.

Lorsque vous prenez le contrile d'une

Sylve d'automne @ i gagnes 0

= Utilisez ce pouvoir lorsque vous prenez le
contrile d'une Sylve du type indigué.

Lorsque vous cueillez dans une Sylve
d'été : Récupérez + 1 de
lingrédient indigué.

» Drilisez oo pouvair lorsque vous placez

n'imporbe quel dé sur un emplacement
d'ingrédient dans une Sybre du type indigué.

Lorsque vous concoctez une Potion : gagnez (.

o Utilisez ce pouvalr lorsquevous concoctes une Potion da
marchi oo une Potion méservie.

Lorsgque vous placez un dé dans le Village : Hécupérez
+ 1ingrédient de votre choix.

» Utilisez co powvoir lorsque vous placez n'importe quel dé sur une
case du Village (v compriz une case Nimporte guoel dié).

» Vous ne pouves pas choisir de haie de pnwnﬂ@.

Lorsque vous apprivoisez une Créature : gagnez 0

o Diflisez ce pouvols lorsque vous apprivolser une créature de
n'importe quolls pile.

Alafinde chague manche : vous pouvez échanger 1
baie de pouveir g contre @ ou 2 bales de pouveir
contre 0

+ ¥ous pouves échanger au maximum 2 baies de nnuvnir@
par manche.

% Sivousaves plusienrs pouvoirs de fin de manche, déclenches-les dans Vondre de
wotre choix.

Placez n'importe quel dé Cueillette sur cette
carte : Récupéres 3 0

» Loz déz peavent tre déplacds, permutés, retivés ou
tenvayés de cette case grice i des pouvoirs. Cette
£a1# ne comple pas comme une caze de Sylve.

» Wous pouves placer un de Cueillette portant n'importe quel symbole pour activer
o pouvei.

» 5 ewtte Créature est lbérde avec un dé surells, mettez e dé de cord fjusqu'hla fin
dela manche.

Ala fin de chague manche : vous pouves échanger 2
ingrédients identigues contre 0 o 3 contre é

» Tous les ingrédients doivent ébre du méme type. Vous pouvesz
choisir des bales de pouvalr

» Yous pouvez échanger su mazimum 3 ingrédients par manche.

» 5f vous aves plugieurs pouvaiee de fin de manche, déclonches-les dans V'ardre de
votre cholx.

Placez n'importe quel Elément sur cette carte :
Réeupérer 1 ingrédient dechaque type.

» WVous pouvez utiliser un pouvolr pourretiver un dé de cette caze,
mais cela ne compte pas comme une case da Sylve,

» Sicette Codature est Ubdrde avec un 44 sur olle, mettez le dé do
coté jusgquila fin de la manche,
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