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Les serpents de mer, les yétis, le chupacabra: vous
avez étudié les images, relié les coordonnées, et
rassemblé les maigres indices que vous avez pu
trouver. Vous touchez au but ; bientdt, le monde entier
saura la vérité sur le cryptide.

Vous et d'antres cryptozoologistes vous étes associés pour enfin
découvrir l'insaisissable créature, mais vous ne comptez pas partager
la gloire de cette découverte. Sans révéler une partie de ce que vous
savez, vous ne parviendrez jamais a localiser la béte, mais si vous en
dites trop, votre nom sera vite oublié !

CONTENU DE CETTE BOITE

* bsections de carte 5jeux de jetons, un par joueur
géographique numérotées (cubes et disques de méme

¢ 4 pierres dressées (octogones) couleur)

¢ 4 cabanes abandonnées 5 livrets Indices

(triangles ) 54 cartes Enigme

¢ | pion Recherche

VUE [)' ENSEMBLE

Vous étes tous des cryptozoologistes qui essaient d'étre le premier a
trouver la preuve irréfutable de I'existence d'un cryptide dans la nature
sauvage. Chague joueur recevra un indice unique, une information
primordiale sur le lieu on vit la eréature. Kn les combinant, les indices
identifient une case unique sur le plateau, I'habitat naturel dela créature.

Lindice de chague joueur désigne une zone ou la créature peut se
trouver, ou ou elle ne peut pas se trouver, en fonction du terrain et des
structures présentes sur le plateau. Pendant la partie, vous poserez des
questions aux autres joueurs dans le but de découvrir leurs indices. Le
premier joueur a utiliser correctement tous les indices pour découvrir
I'habitat remporte la partie.




MATERIEL

LA CARTE BEORRAPHIQUE

La carte géographique est la zone de
recherche, et est le centre d'attention du jeu.
Elle est constituée de six sections numérotées,
divisées en cases hexagonales. Il ¥ a cing
types d'espace différents : Désert, Forét, Lac,
Montagne et Marécage. Un chiffre apparait
dans un coin de chagque section, et est utilisé
pour la mise en place.
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Lac Montagne Forét Marécage Désert

TERRTTOIRE O'UN ANIMAL

En plus du type de terrain, une case peut faire
partie du Territoire d'un ours ou d'un puma,
comme indigué par son pourtour.

LU - 2

Territoire d’un ours

HRUCTURES

Chaque case peut également contenir une
otructure. Il existe deux types de Structure : les
pierres dressées, et les cabanes abandonnées.
Ces structures sont de quatre couleurs
différentes : blanc, vert, bleu et noir.

’ Pierres dressées

Territoire d’'un puma

Cabanes abandonnées

JETONG DES JOUEURS
. Chague joueur récupére les cubes
et disques d'une couleur. Il les
. poserasur le plateau lorsqu'il devra
donner des informations aux autres joueurs.

Un cube signifie que la case ne peuf pas
étre I’habitat naturel de la créature, selon
I'indice dont dispose ce joueur. Il ne peut y
avoir gu'un cube par case.

Un disque signifie que la case pourrait
étre ’'habitat naturel de la créature, selon
l'indice dont dispose ce jouenr. Il peut ¥
avoir plusieurs disques empilés sur une case.

Les jetons ne sont jamais retirés du platean,
sauf en cas d'errenr. [1 n'ya pas de limite de jetons
par joueur. Sl vous en manque, utilisez nimporte
quel accessoire de jeu pour les remplacer.

LINRETS D' INDICES ET CARTES ENIGME

Le paquet de cartes Enigmes et les cing livrets
d'indices sont utilisés pour mettre le jeu en
place et attribuer les indices. Lies cartes a bord
clair sont utilisées dans le jeu normal. Les
cartes a bord noir sont utilisées =

dans le jeu avancé. i

1. Mombre de joueurs (3,4 ou 5),

2, Colonne dindices facultatifs,

2, Le bord des cartes indigque le niveau de difficulté

4. Lignes indiguant l'indice et le livret dindices que doit

consulter chague joueLr,
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Cryptide offre deux modes de jeu : normal ou

N 'i\ avancé. Le mode normal (bord clair) est le plus

adapté aux jeunes joueurs ainsi que pour se
familiariser avec le jen et les indices.

Le mode avancé (bord noir) ne présente que
deux différences :

1. Les joueurs peuvent recevoir des in-
dices négatifs comme positifs, cer-
tains indices peuvent donc comporter
I'expression « 'habitat n'est pas ici ».

2. Les quatre structures de chaque type
sont utilisées et non seulement trois.

Au début de la partie, choisissez un premier
joueur (par exemple celui qui a mis en place
la carte géographique), et distribuez un jeu
de jetons a chaque joueur. Que vous utilisiez
I'application ou les livrets d'indice, la carte
géographique sera construite de la méme
manieére. Les chiffres dans les colonnes de
gauche et de droite autour de I'image de la
carte géographique indiquent on se place

Dans ce cas, la sedcion six est placée dans
|2 coin supérieur gauche, dans cette arientation,

MISE EN PLALE

Pt

chaque section, et le point dans un coin de la
section indigue son orientation. Le point sur
I'image de la carte géographique est situé dans
la case qui contient le numéro de la section.

UTILISATION DE L' APPLICATION

La méthode la plus rapide pour préparer
une nouvelle partie est de mettre les
cartes et les livrets d'indices de cité,
puis de suivre les instructions données
al'adresse:

https://'www.origames.fr/cryptide/

Une fois la mise en place terminée et les
indices attribués, vous pouvez ranger votre
appareil numérique, qui ne sera plus utilisé
pendant 1a partie, 2 moins qu'un joueur
ait besoin de vérifier son indice ou que le
groupe veuille demander une indication.




UTRIGATION DS LIVRETS INDICES

Une fois que vous avez choisi le type de partie
que vous allez jouer (normale ou avancée),
mélangez les cartes de ce type et tirez-en une
pour toute la table. Lune des faces de la carte
indigue I'emplacement et l'orientation de
chague section de la carte géographique, ainsi
que les cases on poser les structures.

Une fois ces instructions appliquées et
verifiées, retournezla carte. Le dos de la carte
indique les indices que vous devez utiliser.
Consultez d'abord le nombre de joueurs dans
la colonne de gauche. Dans I'ordre du tour,
chague joueur doit prendre le livret Indices
correspondant a une colonne contenant un
nombre sur cette ligne. Consultez le nombre
indiqué dans le livret d'indices, qui vous donne
votre indice pour cette partie. Ne révélez pas
votre indice aux autres joueurs.

-ROULEMENT DE LA PARTIE

Liobjectif du jeu est d'identifier la seule case
du plateau ou peut vivre le cryptide.

Chague partie commence par un
partage initial d’'informations : le premier
joueur doit poser un cube sur une case du
plateau qui ne peut pas étre 'habitat, selonson
indice. Le joueur assis a sa gauche fait ensuite
de méme, et cette opération se poursuitjusqu’a
ce que tous les joueurs aient posé deux cubes.
Yous pouvez poser vos cubes sur une case
qui contient une Structure, mais vous ne
pouvez pas en poser la on se trouve déja
un autre cube. Le premier joueur commence
ensuite a jouer.

A votre tour, vous devez soit poser une
guestion a un autre joueur, soit effectner
une recherche dans une case. C'est ensuite
au joueur assis a votre gauche de jouer, a moins
que vous ayez découvert I'habitat du cryptide.

Anu fil de 1a partie, les joueurs posent
des cubes ou des disques de leur couleur sur
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différentes cases du plateau. Un cube signifie

que la case ne peut pas étre I'habitat, selon
I'indice dont dispose ce joueur. Un disque
signifie que la case pourrait étre I'habitat,
selon l'indice dont dispose ce joueur. Laseule
maniere de gagner la partie est d'effectuer une
recherche sur la case on se trouve I'habitat.

PRINCIPEa DE BAGE

Que vous choisissiez de poser une question
ou d'effectuer une recherche, vous devez
respecter les principes de base du jeu :

* Vous devez poser vos jetons sur
la carte géographique de maniéere
honnéte.

* [esjetons ne sont jamais retirés du
platean.

¢+ Vous ne pouvez jamais agir sur une
case ou se trouve un cube. Vous ne
pouvez done ni poser de question, ni
effectuer une recherche, ni poser I'un
de vos jetons sur une telle case.

« A votre tour, si vous faites poser
un cube a un autre joueur, vous
devez également poser 1'un de vos
cubes sur le plateau. Cela s'appligue
(ue vous ayez posé une question ou
effectué une recherche.

¢ 5il'un de vos jetons est déja sur une
case, VOUs Ne pouvez pas y ajouter de
jeton.

Vous serez parfois obligé de donner des
informations sur voire indice aux autres
joueurs. Dans ce cas, vos réponses doivent
étre honnétes, mais il est souvent possible de
répondre de maniére trompeuse ou en donnant
le moins d'informations possible. Par exemple,
si I'un de mes cubes est déja sur une case de
Montagne, je peux poser un autre cube sur une
autre case de Montagne pour faire croire a mes
adversaires que monindice est « 'habitat n'est
pas dans une Montagne ».



"7 POSER UNE QUESTION

-

-

Pour poser une question, posez le
pion Recherche sur une case de la carte
géographique et demandez a n'importe quel
autre joueur « La créature peut-elle se trouver
ici ? » Vous pouvez choisir n'importe quelle
case, méme une dont vous savez qu'elle ne
peut pas contenir I’habitat. En fait, ¢’est
souvent une bonne maniére de détourner vos
adversaires de votre propre indice !

Le joueur a qui vous avez posé une question
doit annoncer si la case pourrait étre I’habitat
selon son indice. Il pose un disque ou un cube de
sa couleur sur la case en question, pourindiguer
sl la créature pourrait s’y trouver ou non. 3'il
pose un cube, vous devez également poser un
cube sur une autre case qui ne peut pas étre
I'habitat selon votre indice. C'est ensuite an
joueur assis a votre gauche de jouer,
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EFFECTUER UNE RECHERCHE

Pour effectuer une recherche, posez le
pion Recherche sur une case de la carte
géographigue qui pourrait étre I'habitat selon
votre indice et déclarez que vous effectuez
une recherche. Yous devez immédiatement
poser 1'un de vos propres disques sur
la case. 5ila case contient déja 1'un de vos
disques, vous devez poser un disque sur une
autre case qui pourrait étre I’habitat selon
votre indice, et qui ne contient pas encore de
disque de votre couleur.

Dans le sens des aiguilles d'une montre,
demandez a chague autre joueur si, selon son
indice, la créature pourrait se trouver la ol se
trouve le pion. Le joueur doit poser un cube
ou un disque sur la case, sauf si elle contient
déja I'un de ses disques ; dans ce cas, il n'a pas
arépondre et ¢’'est au joueur assis a sa gauche
de le faire.

Dés gun'un joueur pose un cube, la
recherche s’arréte. Personne d'autre ne peut
faire de déclaration, et vous devez alors poser
un cube sur une autre case qui ne peut pas
étre I'habitat selon votre indice. C'est ensuite
au joueur assis a votre gauche.

51 personne ne pose de cube, vous
avez identifié 1’'habitat et vous gagnez
la partie ! Savourez l'instant et profitez
des félicitations des autres joueurs avant de
comparer vos indices.

All GULIET DE LHONNETETE
Cirypitide vous laisse le champ libre pour mettre
vos adversaires sur de fausses pistes, tout en
dépendant compléetement de '’honnéteté des
joueurs lors du placement des cubes et des
disques. Si ce n'est pas quelque chose dont
vOous sentez votre groupe de joueurs capable,
ce jeu n'est peut-étre pas fait pour vous.

Les erreurs sont rares, mais se produisent
de temps en temps. Si un joueur se rend
compte gu’il a fait une erreur en plagant un



cube a un endroit o1 il aurait dii poser un
disque (ou inversement), il doit 'annoncer
aux autres joueurs aussitot qu'il s'apergoit
de son erreur. Le joueur a l'origine de I'erreur
remplace immédiatement son jeton mal placé.
Et il doit également poser ce jeton sur une
autre case, valide cette fois-ci. Ceci peut se
produire pendant le tour d'un autre joueur, et
non uniguement lorsque le joueur fautif est
actif. Par exemple, vous pouvez avoir placé
un disque sur une case ol vous auriez di poser
un cube. Dés que vous vous rendez compte de
votre erreur, vous devez 'annoncer aux autres
joueurs, poser un cube sur la case et déplacer le
disque sur une autre case on 'habitat pourrait
se trouver selon votre indice. Souvenez-vous
(ue Vous ne pouvez poser aucun jeton sur une
case qui contient déja l'un de vos jetons ou le
cube de n'importe quel joueur.

DETENTION D°UNE INDICATION

o1 les joneurs restent perplexes, il est possible
d'obtenir une indication. Tous les joueurs
doivent étre d’'accord, a un prés en cas de
partie a quatre ou cing joueurs. 3i vous utilisez
les cartes, consultez le numéro dans la derniére
colonne de votre carte et retrouvez-le dans la
section Indications située a la fin de ce livret
de régles. i vous utilisez 1'application, il vous
suffit de suivre les instructions de celle-ci.

CONGENLS UTILES

Voici trois petites astuces qui vous aideront a
mieux profiter du jeu:

* Vérifiez que tous les participants ont
connaissance de tous les indices
passibles. Tous les types d'indices
sont expliqués dans ce livret de regles
et une liste de tous les types d'indices
figure au dos des livrets d'indices.

¢ 5iune case contient déja un disque

dun autre joueur, empilez le vitre
dessus, pour que la case reste visible.

¢ Vous aurez moins de difficultés a
suivre les informations données par
les autres joueurs en prenant des
notes sur un papier libre.

INDICES

Il existe plusieurs types d'indices possible&”
mais ils ont tous trait a la distance par rapport
a certains éléments du plateau. Certains
indices précisent que 'habitat doit étre sur un
type de terrain, alors gque d'autres indigquent
que I'habitat est dans, ou jusgu’'a un nombre
de cases donné d'un type de terrain, d'une
otructure ou du Territoire d'un animal.

Cela signifie gque tout indice qui annonce
que I'habitat est dans, ou jusqu'a un certain
nombre de cases d'un élément comprend
toujours la case o1 se trouve cet élément. Par
exemple, si votre indice est « dans, ou a1 case
d'une Forét », ceciinclut chaque case Forét et
toutes les cases adjacentes a une case Forét.

Les joueurs ne peuvent pas avoir le méme
indice lors d'une méme partie.




INDICEa POdalBLES"
. L'HABITAT SE TROUVE UANS UN TYPE DE TERRAIN PARMI DEUX

Exemple : « Lhabitat se trouve dans une
Forét ou un Marécage. » Ce joueur sait que
I'habitat se trouve sur une case Forét ou une
case Marécage, et il placera done des disques
sur ces cases. Le joueur sait que 'habitat ne
peut pas étre sur un autre type de terrain, et
il placera done des cubes sur les cases dont
le type de terrain est différent de ces deux-la.

2. | HABITAT SE TROUNE DANS, OU A f CASE D' UN TYPE DE TERRAIN

Lihabitat se trouve dans, ou a 1 case du type
de terrain indigué. Cela inclut les cases du
type de terrain indigué.

Exemple : « Lhabitat se trouve dans,
ou a1l case d'un Désert. » Cet indice inclut
également les cases de Désert, elles peuvent
done étre I'habitat. Un cube serait placé sur
toute case qui est a plus de 1 case de distance
de 1 case de Désert.

3. L'HABITAT 5 TROUVE DANS, Ot A-T CASE Dt TERRITOIRE D'UN ANIMAL

Lihabitat se trouve dans, ou a 1 case du
Territoire de I'un des deux animaux. Cela
inclut les cases faisant partie de ce
Territoire,

Exemple : « Lhabitat se tronve dans,oual
case du Territoire de I'un des deux animaux. »
Les cases dans, ou a 1 case des Territoires d'un
ours ou d'un puma pourraient étre I’habitat, le
joueur doit done y placer des disques. Toute
case située aplus de 1 case du Territoire d'un
animal ne peut pas étre I'habitat et sera donc
margquée d'un cube.




*Les cases entourées enrouge sont celles ol un disque

doit &tre posé dans le contexte de 'exemple

4. L'HARITAT 5 TROUVE DANS, Ot JUSQLPA 2 CASES 0N TYPE DF STRUCTURE

Lihabitat se trouve dans, ou jusqu’'a 2 cases
du type spécifié de Structure (Pierre dressée
ou Cabane abandonnée). Cet indice inclut la
case ou se trouve la Structure et toutes les
cases dans un rayon de 2 cases. La couleur
de la Structure n'a aucune importance pour cet
indice.

Exemple : « Llhabitat se trouve dans, ou
jusqu'a 2 cases d'une Pierre dressée. »

5. L' HABITAT SE TROUVE DANS, 0U JUSQUA 7 CASES

O TERRITOMRE 0tiN TYPE 0 ANIMAL

Lhabitat se trouve dans, ou jusqu'a 2 cases du
Territoire d'un animal du type spécifié (ours ou
puma). Cet indice inclut les cases contenant
le Territoire d'un animal du type spécifié et
toutes les cases dans un rayon de 2 cases. Pour
cet indice, seul le type indiqué compte.
Exemple : « L'habitat ne se trouve pas
dans, ou jusqu’'a 2 cases du Territoire d'un
ours. » Cet indice annonce ou I'habitat ne pewd
pas étre. Il ne peut pas se trouver dans une
case qui se trouve dans, ou jusqu'a 2 cases du
Territoire d'un ours, qui sera donc marquée

d'un cube. Il peut se trouver dans toute case
qui ne se trouve pas dans un rayon de 2 cases
du Territoire d'un ours, qui sera donc marguée
d'un disque.

&. ' HABITAT SE TROUNE DANS, OU JUSQUA 3 CASES D'UNE COULEUR DE STRUCTURE

Lhabitatse trouve dans, oujusqu’a 3 cases de
la couleur de Structure indiquée. Cet indice
inclut les cases contenant les structures de
la couleur spécifiée et toutes les cases dans
un rayon de 2 cases. Le type de Structure n'a
aucune importance pour cet indice.
Exemple : « Llhabitat se trouve dans, ou
jusqu'a 3 cases d'une Structure bleue. »
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10.
11.
12,
13.
14.
15.
16.
17.
15.
19.
20.
21

SRR

26.
e
25,
29
30,
31.
. pas d'indice qui donne deux types de terrain

pas d'indice « dans, ou pusqu'a £ cases »

pas d'indice « dans, ou jusgu’a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jfusqu'a 2 cases »
pas d'indice gqui mentionne un Territoire
d’animal

pas d'indice « dans, ou nisqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou fusqu'a 2 cases »
pas d'indice qui donne deux types de terrain
pas d'indice « dans, ow rusqu’a I case »
pas d'indice « dans, ou pusqu'a 3 cases »
pas d'indice qui mentionne un Désert
pas d'indice qui mentionne une Forét
pas d'indice « dans, ou nisqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ou rusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu'a 2 cases »
pas d'indice « dans, ou jusgu'da 3 cases »
pas d'indice « dans, ou yusgqu’a I case »
pas d'indice « dans, ou nisqu'a £ cases »
pas d'indice qui mentionne une Montagne
pas d'indice qui mentionne un Marécage
pas d'indice « dans, ou pusqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou susqu’a 1 case »
pas d'indice gqui mentionne une Montagne
pas d'indice « dans, ou nisqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu’a 1 case »
pas d'indice « dans, ou jusqu'a £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu’a I case »
pas d'indice qui mentionne une Forét
pas d'indice « dans, ou jusqu’a 1 case »
pas d'indice « dans, ou nisqu'a 3 cases »
pas d'indice qui mentionne un Lac

pas d'indice qui mentionne un Marécage

pas d'indice « dans, ou rusqu'a 1 case»

3b.
36.
7.
38.
39,
40.
41.

REBE

46.
47.
48.
49,
50,
b1.
b2.

R4

56.
57.
5.
59,
60.
61.

SRS A

66.

pas d'indice « dans, ow pusqu'a £ cases »
pas d'indice « dans, ou yusqu'a 1 case »
pas d'indice qui donne deux types de terrain
pas d'indice « dans, ou jusqu'a I case »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd 3 cases »
pas d'indice qui mentionne un Lac

pas d'indice « dans, ow pusqu'ad 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu’'da 3 cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd 3 cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'ad 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu'a 1 case »
pas d'indice gui mentionne un Lac

pas d'indice « dans, ou Jusgqu’a 2 cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice qui donne deux types de terrain
pas d'indice « dans, ou Jusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ou Jusqu'a £ cases »
pas d'indice qui mentionne un type de
terrain

pas d'indice « dans, ow pusqu'a £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou pusqu’'a 1 case »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd 3 cases »
pas d'indice qui mentionne un Désert

pas d'indice « dans, ou Jusqu'a 3 cases »
pas d'indice qui donne deux types de terrain
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »

pas d'indice qui mentionne une Forét

pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ow pusqu'd £ cases »
pas d'indice « dans, ou Jusqu’a 3 cases »



67.
683.
69.
70.
71
T2.
7.
4.
75.
76.
7T
783.
9.
0.

pas d'indice « dans, ou rusqu'a £ cases »
pas d'indice qui mentionne un Marécage
pas d'indice qui mentionne une Montagne
pas d'indice « dans, ou fusqu'a 3 cases »
pas d'indice qui mentionne un Désert
pas d'indice « dans, ou jusqu’'a £ cases »
pas d'indice « dans, ou pusqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu'd 3 cases »
pas d'indice « dans, ou nisqu'a 3 cases »
pas d'indice « dans, ou jusqu’a 1 case »
pas d'indice « dans, ou jfusqu'a 2 cases »
pas d'indice « dans, ou pusqu'a £ cases »
pas d'indice « dans, ou rusqu'a 3 cases »
pas d'indice qui donne deux types de terrain
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RESUME DES REGLES

MIaE EN PLACE

Mettez en place le plateau et attribuez les
indices a I'aide de lI'application ou des cartes
et des livrets d'indices. Commencez la partie
par un partage initial d'informations : le
premier joueur doit poser un cube dans une
case du plateau qui ne peut pas étre 'habitat
selonson indice. Le joueur assis a sa gauche
fait ensuite de méme, et cette opération se
poursuit jusgqu’'a ce que tous les joueurs
aient placé deux cubes. Le premier joueur
commence la partie.

10URY

A votre tour, vous devez effectuer I'une des
deux actions suivantes :

= POSER UNE QUESTION

Choisissez n'importe quelle case et demandez
a un autre joueur si cette case pourrait étre
I'habitat. Liautre joueur doit répondre par oui
(en posant un disque) ou par non {en posant
un cube), selon son indice.

EFFECTUER UNE RECHERCHE

Choisissez une case qui pourrait étre I'habitat
selon votre indice. Demandez a chaque
joueur dans le sens des aiguilles d'une

montre jusqu'a

ce que quelgqu’un

pose un cube. Bi

personne ne pose

de cube, vous avez gagné.

=1 quelgqu'un pose un cube, la recherche
s'arréte.

PRINCIPEa DE BASE

Que vous choisissiez de poser une guestion
ou d’effectuer une recherche, vous devez
respecter les principes de base dujen:

* Vous devez poser vos jetons sur la  —eeas

carte géographique de maniére
honnéte.

Les jetons ne sont jamais retirés du
plateau.

Vous ne pouvez jamais agir sur une
case o1l se trouve un cube. Vous ne
pouvez done ni poser de question, ni
effectuer une recherche, ni poser 1'un
de vos jetons sur une telle case.

A votre tour, si vous faites poser un
cube a un autre joueur, vous devez
également poser I'un de vos cubes sur
le plateau. Cela s'applique que vous
ayez posé une question ou effectué
une recherche.

o1 1'an de vos jetons est déja sur

une case, vous ne pouvez pas y
ajouter de jeton.

TOPOGRAPHIE

Lac Montagne Forét Q

Territoire

g : d'un puma
Marecage Desert P

et
rF = ™
/ \
{ )
\ !
o et ]

Cabane
abandonnée

Pierre
dressée

Territoire
d’'un ours
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