APRES L'ORAGE...

BUT DU JEU

«Apres l'orage..» est un jeu coopératif, donc tous les joueurs jouent ensemble. Vous avez une
mission commune. Si vous la réalisez toute le monde gagne sinon tout le monde perd !

Aprés un orage, le pont en bois est détruit et un mouton est resté sur l'autre rive de la riviére,
séparé de son troupeau. Votre mission est donc de réparer le pont avec des rondins de bois et de
faire traverser le mouton pour le ramener a son troupeau.

Pour réussir votre mission, il est important de bien coordonner vos actions entre la réparation du
pont et le déplacement du mouton. Méfiez-vous toutefois du loup qui veut attraper le mouton et
du castor qui vous chipe des rondins pour réparer son barrage.

MISSION RATEE :

MISSION REUSSIE :
P> Sile loup rattrape le mouton (sur la méme case),
P> Si le mouton atteint l'autre rive. || p» Si e castor vous chipe 3 rondins et répare son barrage,

P> Ou sile mouton tombe dans l'eau.

Posez les 4 cartes rouges dans les 4
1" coins, comme indiquées dans le sché-
ma.

Mélangez et posez de facon aléatoire
les autres cartes (faces cachées) sur les
2 cases vides (sans image) de la méme
couleur : les cartes bleues sur les cases
bleues, les jaunes sur les jaunes...etc.

3 Posez les 2 figurines BERGER, sur les
cartes rouges indiquées.

Posez les figurines MOUTON, CASTOR

4 €t LOUP sur la premiére case de leurs
parcours respectifs (comme indiqué ci-
contre)

Comme indiqué sur le schéma, vous
posez 2 rondins sur les deux premiéres

5 cases du pont (5a : 1 case = 2 petits
poteaux dans l'eau) et 1 rondin dans
votre réserve de rondins (5b).

Les rondins restants formeront votre
tronc d'arbre que vous poserez a coté
du plateau.

Retournez (faces visibles) 1 carte bleue, 1 carte orange et 1 carte verte pour avoir les premieres
indications. La partie peut commencer.

2 BERGERS POUR REUSSIR VOTRE MISSION :

A chaque lancer de dé, vous décidez quel berger est le plus intéressant a déplacer
pour obtenir la meilleure action possible.

Le joueur le plus jeune commence la partie. Tu lances le dé puis tu choisis I'un des
deux bergers que tu avances sur la prochaine case de la couleur obtenue. Tu réa-
lises I'action indiquée sur la carte.

Si la carte est encore face cachée tu la retournes et tu réalises I'action. Une fois
retournée, la carte reste face visible. C'est ensuite au joueur suivant de jouer (sens
des aiguilles d'une montre)

Les actions que tu déclenches peuvent concerner la réparation du pont, le déplacement du mou-
ton, du loup ou du castor. Donc, avant de décider quel berger déplacer, communiquez entre vous
pour faire le meilleur choix afin de bien coordonner vos actions.

C'est le joueur qui a lancé le dé qui décidera au final quel berger déplacer. Un conseil, n'attendez
pas d'avoir entiérement reconstruit le pont pour faire avancer le mouton. Avancez le judicieuse-
ment en fonction de la réparation du pont et des déplacements du loup et du castor.

- Le déplacement du berger se fait sur les cartes colorées, dans le sens des aiguilles d’'une montre,
- Les 2 bergers ne peuvent pas se retrouver sur la méme case, il faudra donc avancer le berger
choisi sur la prochaine case libre de la couleur obtenue.

Pour réparer le pont, vous allez poser des rondins qu'il faudra auparavant scier et entreposer dans
votre réserve. A vous de bien gérer et combiner ces deux actions SCIER et POSER pour éviter la
pénalité !

SCIER UN RONDIN

<’

Tu scies un rondin de votre tronc d'arbre
que tu entreposes dans votre réserve.

POSER UN RONDIN

=)

Tu prends un rondin de votre réserve que tu
poses sur la prochaine case libre du pont

LA REGLE DU LOUP en PENALITE :

Mais attention, si tu ne peux pas réaliser cette
action parce que tu n‘as plus de tronc d‘arbre a
\scier, en pénalité le loup avance d’une case! )

LA REGLE DU LOUP en PENALITE :
Mais attention, si tu ne peux pas réaliser cette
action parce que tu n‘as plus de rondin dans ta

réserve, en pénalité le loup avance d’une case!
J

CIER ou POSER UN RONDIN..

Tu as cassé ton marteau que tu dois réparer.

‘_ Donc, sur le prochain lancer de dé, cest
obligatoirement l'autre berger qui avan-
cera d'une case.

Tu choisis entre les ac-
w tions ‘scier’ ou ‘poser’ un
rondin. La régle du loup
s‘applique également.




LE MOUTON AVANCE

Le mouton Le mouton avance de rondin en rondin sur le pont. A vous de bien
avance le reconstruire car sile mouton doit avancer d’une case sur laquelle
d’une case. iln’y a pas de rondin, il tombe dans l'eau et la partie est perdue.

POSER UN RONDIN ou MOUTON AVAN

Soit tu poses un rondin* sur la
prochaine case libre du pont
ou tu avances le mouton d'une
case

SCIER UN RONDIN ou MOUTON AVANCE
61’ 6’ Soit tu scies un rondin* que

tu entreposes dans ta réserve
ou tu avances le mouton
d’une case.

* La régle du loup s‘applique également sur ces cartes . Vous avez toutefois le droit de choisir
volontairement une action non réalisable, pour avancer le loup plutét que le mouton.

LE LOUP AVANCE

Le parcours du loup commence par les quatre empreintes du loup

Le loup et se poursuit sur le pont.
d,avance Cas rarissime mais possible, si le loup tombe dans l'eau, il retourne
une case.

d sa case départ.

LE CASTOR AVANCE
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Le castor avance d’une case (

Parcours du castor

En début de partie, son parcours est composé
par les symboles P et s‘agrandira en cours de
partie avec les cases de son barrage.

Quand le castor atteint la derniére case (B),la |
prochaine fois, il vous chipe le rondin le plus ho
avancé du pont. Tu poses, alors, ce rondin et la figurine ‘castor’ sur la premiére case de son
barrage (C). Le parcours du castor est donc maintenant, plus long d'une case.

Si le castor vous chipe un second rondin, tu le poses sur la seconde case de son barrage (D). Son
parcours est donc plus long de 2 cases...

Si le castor vous chipe un troisiéme rondin, tu le poses sur la derniére case de son barrage (E)
et la partie est perdue, car tu n'as plus assez de rondins pour réparer ton pont.

Attention, sile mouton est sur le rondin le plus avancé du pont et que le castor vient vous chiper
ce rondin... le mouton tombe dans l'eau et la partie est donc perdue.

AVANCE SUR LA PROCHAINE CASE LA FACE BLANCHE DU DE

Le bergeravancesurla | | L@ face blanche du dé t'offre deux possibilités :

case suivante qui sera
forcément d’'une autre
couleur et tu réalises
I'action.

P> soit tu avances le mouton d’une case,

.\) p Ou tu intervertis deux cartes de la

méme couleur sur le plateau.

CARTES ROUGES : ACTION OBLIGATOIRE A CHAQUE PASSAGE D'UN BERGER

A chaque fois qu’un berger passe au dessus une carte rouge, tu réalises d'abord I'action de celle-ci.
Si par exemple, ton berger va sur la prochaine carte verte (en passant par une carte rouge) :

Tu poses d’abord ton berger sur la carte rouge.

Ensuite, tu réalises I'action de la carte rouge (voir ci-dessous).

Puis tu retournes la carte rouge pour modifier I'action lors du prochain passage.

Et maintenant, tu poses ton berger sur la carte verte et tu réalises I'action indiquée.

LE CASTOR AVANCE

Le loup avance

Le loup avance d'une case... Le castor
d’une case. puis le mouton NG
aussi d’'une case.
\_ J U J

CIER ou POSER UN RONDIN PSR LE DE MAGIQUE _ ~

Si ton berger s'arréte sur la carte «dé magique», tu
les actions ‘scier’ ances Ie'second dAé' . .
ou ‘poser’ un ron- Si tu obtiens la méme couleur que le premier dé,
din. tu déplaces ce berger sur la case de ton choix (peu
importe la couleur). Si tu obtiens une couleur dif-

férente, tu auras le choix entre ces deux couleurs.
\ J

Tu choisis entre

La régle du loup
s'applique également.

Si vous choisissez d'aller sur une carte face cachée, essayez de déduire quelle action se cache
derriére en fonction des cartes déja découvertes. Sachez que les cartes bleues, oranges et
vertes proposent les quatre mémes actions.

Si vous avez réparé entiérement votre pont et qu'il vous reste des rondins, a la prochaine ac-
tion ‘Poser, tu peux poser un rondin sur la derniére case du parcours du castor (A). Celui-ci
te le chipe en arrivant sur cette case et le pose sur son barrage. C'est une facon de protéger le
pont et le mouton

Vous n'avez pas besoin de poser un rondin sur I'lle, mais cette fle compte comme une case.
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