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PERSONNAGES

DEPLACEMENT DE BASE +1

DEPLACEMENT DE BASE | +2

Le plus imposant des esprits  Bien équilibré, cet esprit

est solide comme le roc.

se déplace et s'accroche

Il se deplace lentement, aisement.

mails s'accroche facilement.

RUNES

DE DE DEPLACEMENT

Permet d’ajouter un, deux
ou trois au deplacement de
base de I'esprit, pour
former le deplacement

total pour un tour.

DEPLACEMENT DE BASE | +3

En raison de sa petite
taille, cet esprit se deplace
tres rapidement. Toutefors,
celui-ci a plus de mal a

s’accrocher aux branches.

DES D’ACCROCHE

Pour demeurer en place,

‘esprit doit s’accrocher a
une branche. Lancez les des
pour obtenir un resultat plus
grand ou egal au deplace-

ment total obtenu.

Au debut du jeu, chaque joueur prend
3 cartes Runes sans les montrer aux
autres joueurs. Ses effets peuvent

tout faire basculer!

TUILES D’ACTION

BRISE BOURRASQUE

Reculez d’'une case.

RAFALE

Reculez de deux cases.

ZEPHYR

Avancez de 2 cases supplémentaires.

TOILE D’ARAIGNEE

Vous perdez votre Prmchain tour.

CHAMPI-BOND

Rebondissez et rejnuez iImmediatement!

BRANCHE POURRIE

Reussissez 2jets d’accroches pour

BRANCHE ROBUSTE

Vous n’avez pas a lancer les des

d’accroche. demeurer sur cette case.

RUNE TOURBILLON

Piochez une nouvelle carte Rune. Chaquejﬂueur intepréte maintenant I’eaprit de
son voisin de droite ! Récupérez sﬂnjetﬂn colore

pour vous souvenir de votre nouvel esprit!



PREPARATION COMMENT JOUER FONCTIONNEMENT DES RUNES

Lancez le de de déplacement et additionnez le resultat au déplacement de base de votre e bartie avec 3 Earren B e Bt bas une o= P|U5! Bhnitems récuperer

. . . w LQ : : : -G
esprit. (Par exemple, si vous avez choisi WE et que vous avez obtenu un 3 =, votre d’autres au cours de la partie, vous devrez tomber sur la tuile d’action RUNE.

déplacement total est de 5.) Souvenez-vous de ce nombre et déplacez votre esprit

Depliez la planche dejeu.

Melangez les tuiles d’action face cachees. Lancez le de de deplacement et posez la premiere
8 P P p ) )
a la case cnrrespﬂndant au resultat.

tuile face visible sur la case correspondant au resultat du de a partir de la case depart. Lancez Une carte Rune (ou toutes) peut etre jouée en tout temps, meme en dehors de votre tour.

le de a nouveau et posez la prochaine tuile, face visible, correspondant au resultat du de a Assurez vous tout de meme d’appliquer un effet au bon moment. Les etfets de Runes ne
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partir de la premiere tuile deja posee et ainsi de suite, jusqu’a la fin de la planche de jeu. Si votre esprit se retrouve sur une tuile d’action, I'eftet de cette derniere s’applique sont pas retro-actifs. (Par exemple, FRAKAS doit etre jouee avant que votre personnage
. . : . . : - _ | )
Ne posez aucune tuile sur la Fleur Sacrée. immediatement. Si la tuile vous envoie sur une case portant elle aussi une tuile d’action, ne touche la tuile, pas lorsqu’il s’est posé dessus)

N . . . . ) . I'effet de |la deuxieme tuile s’applique egalement. Toutefois, I'effet d’une tuile ne s’applique
A partir de 4 joueurs, nous suggerons de placer les tuiles d’action sur le cote du plateau afin J _ PP19 _ S ’ PP
qu une seule fois par tour et par ESPI"It.

de gagner en espace et en lisibilite. Si un joueur pose son personnage sur la Fleur Sacree, aucune Rune ou effet de tuile ne

peut I'affecter. Mais tant que le personnage n’a pas touche la case... Tout est permis !

o S - . . . Lorsque votre personnage s'arrete, vous devez vous accrocher a une branche pour
Le dermerJnueur qui a visite une foret choisit son ESPI"It en premier et commence le tour.

demeurer sur votre case. Lancez les deux dés d’accroche; 'un des deux resultats doit etre

Kiwetin SEjGUE dans le sens horaire. Une carte Rﬂnejnuée doit etre defaussee.

superieur ou egal au deplacement effectue a I'etape 1. Un joueur ne doit s’accrocher qu’une
| | seule fois par tour en toute circonstances (sauf si il tombe sur BRANCHE | ) |
Placez une base encliquetable de couleur sous votre personnage et prenez le jeton POURRIE ou sur TOURBILLON) S'il n’y a plus de Runes dans la pile, melangez les cartes de la detausse pour former une

avec la couleur correspondante. nouvelle pile.
Si aucun des dés ne présente un tel résultat, ou si I'un d’entre eux présenteun X | vous

Melangez les cartes Runes et distribuez-en trois a chaquepueur. Formez une P'IE ne pouvez pas vous accrocher et vous devez reculer du nombre de cases cnrrespnndant a

en plagant les cartes restantes face vers le bas.

votre deplacement de base.

VENT CONTRAIRE ! Si vous obtenez 2 :X , reculez de votre mouvement de base FONCTIONNEMENT DES TUILES D’ACTION

et d’une case supplementaire d’un coup.

ALIZE ! Si vous avez obtenu le méme résultat sur les deux dés et que ce dernier est Si vous tombez sur une tuile TOURBILLON, tous les joueurs interpretent le personnage

* . - . b o, ’
plus grand ou égal au total du déplacement, avancez d’une case supplémentaire. du joueur situe a leur droite. On change de tour et vous n’avez pas a vous accrocher, c’est

déjé assez !

Si votre esprit se retrouve sur une case comportant une tuile d’action dont f’effet

n’a pas encore ete applique, celle-ci s’applique immediatement. Sur une BRANCHE POURRIE, si vous ratez votre premier jet d’accroche, vous reculez de

Ne vous accrochez e de nouveau. votre mouvement de base sans avoir a vous accrocher une deuxieme fois. Si vous effectuez

un ALIZE a votre premier jet, vous avancez d’une case supplementaire sans avoir a lancer

un deuxiémejet d’accrcohe.

’effet d’'une TOILE D’ARAIGNEE s'applique au personnage, c’est donc le joueur qui

inteprete ce personnage qui ecope du tour perdu. (Par exemple, vous venez de tomber sur

la TOILE D’ARAIGNEE et au tour suivant, un joueur tombe sur TOURBILLON : c’est le

jc:ueur quijﬂuera votre personnage qui perdra son tour a votre place)

BUT DU JEU

Le premier esprit qui parvient a la Fleur Sacree et qui s’y accroche gagne la partie.

Veuillez noter que le resultat des des d’accroche doit tout de meme etre égal a celur du

total du deplacement et ce, meme si vous arrivez de la case precedente.

Si vous avez atteri sur la Fleur Sacree sans avoir effectue de deplacement, vous devrez

lancer vatrejet de mouvement total pour determiner la difficulte d’accroche.
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