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2 & 4 joueurs - Age 17+
REGLE DU JEU

L'hiver approche, et il sannonce
long et rude ! Nos écureuils doivent
amasser autant de noisettes que
possible pour survivre, mais ils ne
sont pas seuls : un geai voleur rode,
prét a saisir la moindre occasion de
leur chiper leur précieuse récolte.
Pour réussir, les écureuils vont de-
voir redoubler d'efforts et prendre
des risques, tout en restant toujours
sur leurs gardes.

A

Chaque joueur tente de cumuler
un maximum de points en lancant
les dés. Des quun joueur atteint
ou dépasse 50 points, la partie se
termine & la fin de la manche en
cours.

Chaque joueur regoit un dé Chi-
en. Les dés Chien non utilisés sont
rangés dans la boite. Placez les 5
dés Ecureuil au milieu de la table.
Un joueur est chargé de noter les
points sur une feuille de papier.
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Le dernier joueur & avoir mangé un
fruit sec commence. Il est le joueur
actif et lance les 5 dés Ecureuil.

Chaque Noisette ob-
tenue rapporte 1 point et
peut étre relance.

Un Ecureuil ne rapporte
pas de point mais peut
également étre relancé.

Chaque Geai ne rapporte
aucun point et doit étre
mis de cété.

Tant que le joueur actif n'obtient
pas que des Geais > « Que des
Geais » ou que des Ecureuils
> « Que des Ecureuils » aux dés,
il a toujours 2 options au choix :

A) Cacher ses noisettes

Son tour est alors ter-
miné et il marque autant
de points que le nombre
de noisettes accumulées.
Puis c'est a son voisin de
gauche de jouer.

B) Continuer ses
provisions

Il compte le nombre de noi-
settes récupérés (= points),
puis relance tous les dés
indiquant un Ecureuil et
une Noisette. Il laisse de
coté les Geais.

Si le joueur actif décide de conti-
nuer & lancer les dés, il additionne
au fur et & mesure les Noisettes
obtenues a chaque lancer.

Apres chaque lancer, il doit décider
soit de relancer tous les Ecureuils et
toutes les Noisettes, soit de mettre
fin & son tour et marquer ses points.

Que des Geais

Si un joueur n'obtient que
des Geais sur tous les dés
qu'il vient de lancer, son tour
est immédiatement terminé
et il perd tous les points ac-
cumulés lors de ce tour.

Que des Ecureuils

Lorsque le joueur obtient
uniquement des Ecureuils
lors de son lancer (entre 1 et
5 dés), il perd tous les points
accumulés lors de ce tour. Les
joueurs passent alors immé-
diatement & une phase de
« Course aux Noisettes ».

Course aux
Noisettes !
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Le joueur actif crie « Course aux
Noisettes | » et reprend en main
le(s) dé(s) montrant des Ecureuils.
Il doit les relancer aussi vite et
aussi souvent qu'il peut (y compris
s'ils tombent sur la face Geai) pour
essayer de récolter le maximum de
Noisettes, en comptant & voix
haute chaque Noisette obtenue.
Pendant ce temps, tous les autres
joueurs lancent leur dé Chien aussi
vite et aussi souvent que possible
pour tenter de l'arréter.

- Ouaf-ouaf!
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Deés qu'un joueur passif obtient une
face Chien, il crie « Quaf-ouaf ! »
et met fin a son lancer. Des que
tous les joueurs passifs ont obtenu
une face Chien, le joueur actif doit
immédiatement sarréter de lancer.
Le total des points qu'il a obtenus
est noté sur la feuille.

Ensuite, son voisin de gauche devi-
ent le joueur actif.



Le dernier dé

S'il ne reste plus qu'un seul
dé au joueur actif, qu'il le
lance et obtient une noi-
sette, il peut reprendre les
5 dés en main et les lancer.
Il continue d'additionner les
noisettes aux points obte-
nus jusqu'a présent lors de
ce tour.

Exemple : Le joueur actif
a encore 3 dés. Il obtient
2 Geais et 1 Ecureuil et doit
mettre les 2 Geais de coté.
S'il décide de relancer ce dé
Ecureuil et qu'il obtient une
Noisette, il marque 1 point
de plus et peut reprendre
les 5 dés en main et conti-
nuer.

Remarque : Si, avec son
dernier dé, il obtient un Geai
ou un Ecureuil, les regles
de base restent identiques
(voir « Que des Geais » ou
« Que des Ecureuils »).

La partie continue ainsi jusqu’'a ce
qu'un joueur atteigne ou dépasse
50 points. Finissez la manche en
cours, de maniére & ce que chacun
ait joué le méme nombre de tours
en tant que joueur actif. Celui qui
totalise le plus de points remporte
la partie.

ler lancer

Le joueur met de coté le dé Geai,
compte les Noisettes gagnées, puis
relance les dés restants (tous les
Ecureuils et les Noisettes).

2 points

Résultat apres ce lancer :
2 points.

2&éme lancer

Le joueur met le Geai de coté et
ajoute 1 point aux 2 gagnés lors
du ler lancer. Puis, il relance les dés

restants (tous les Ecureuils et la
Noisette).

1 point

Résultat apres ce lancer :
3 points.

3eme |ancer

. 0 point
Le joueur met le Geai de céteé.
Comme il n'a obtenu aucune Noi-
sette, il ne marque aucun point

supplémentaire. Il relance les deux
Ecureuils.

Résultat apres ce lancer :

3 points.

2 points

4éme lancer
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Le joueur gagne 2 points supplé-
mentaires. Comme apres chaque
lancer, il pourrait sarréter la et
marquer ses points.

Résultat apres ce lancer :
5 points.

5éme lancer :

course aux
Noisettes !
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Mais le joueur décide de relancer

ses deux dés et n'obtient que des
Ecureuils. Il perd alors tous les
points accumulés lors de ce tour. ||
passe immédiatement & une phase
de « Course aux Noisettes » armé
de ces deux dés.

Le saviez-vous ?

L'écureuil a besoin de 3000
noisettes pour passer |hiver.

Il en cache jusqu'a 10000 par
an pour disposer de suffisam-
ment de nourriture durant
I'hiver et le printemps. Une
grande partie est volée par
ses concurrents futés (dont les
geais).

L'écureuil est omnivore. En plus
des noisettes, il se nourrit éga-
lement de glands, d'insectes,
d'escargots, disillons, d'eufs
d'oiseaux et de champignons.
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