Age : & partir de 5 ans
MNombre de joueurs : 245
Durée d'une partie : = 10 minutes

Composition du jeu :

110 cartes soit :

- 101 cartes “Animal” comportant sur la partie inférieure un animal
avec son nom et sur la partie supérieure sa nourriture avec en
arriégre plan un onglet coloré
1 carte “Tornade”

3 cartes "Mange tout”

4 cartes "Fooly”

1 carte expliquant le maniement des cartes ERGOMIA

But du jeu :

Construire un maximum de rosaces en commun durant la partie
afin de les gagner.

Une rosace comporte 8 cartes disposées en cercle, pointes

au centre et se touchant.

Le gagnant est celui qui termine le plus de rosaces.

Remarque : les rosaces sont communes a tous les joueurs

Déroulement d’une partie :

Bien mélanger toutes les cartes.

Le plus agé distribue 8 cartes a chague joueur et dispose les cartes restantes,
faces cachées, sur la table (la pioche).

Le plus jeune commence a jouer et c'est au tour de son voisin de gauche.

A son tour, le joueur prend une carte de la pioche (si la pioche n'est pas épuisée).
Puis, suivant son jeu, fait une et une seule de ces 6 actions possibles :

O Poser une carte “Animal” ayant un onglet vert pour démarrer une rosace.
Remarque : Il ne peut y avoir gue 3 rosaces en cours de fabrication.
On peut commencer une rosace méme si les autres ne sont pas finies.
Il ne doit jamais y avoir 2 cartes avec un onglet vert dans une rosace.

® Poser une carte "Animal” ayant un onglet orange ou un onglet bleu pour compléter une rosace en cours
de fabrication. La carte posée doit comporter au moins un aliment identique & sa future sa voisine.
Remarque : Si la carte que 'on pose termine une rosace *** (c'est a dire que l'on pose la 8 eme
carte), il faut qu'il y ait un aliment identique avec celle de droite et un aliment identigue
avec celle de gauche (pas forcément le méme).

Exemple d’aliments en commun :
p="

L'aliment commun avec sa voising
de droite est le pissenlit.

fa: Y

Comme cette carte “Animal” a
un onglet vert c'est obligatoirement
la 1&re carte de la rosace.

L'aliment commun avec sa voisine
de gauche est la fourmi.

La carte a poser a sa droite doit
avoir dans ses aliments soit
dne fourmi, soit un insecte volant.

La carte a poser a sa gauche s
doit avoir dans ses :
aliments soit un pissenlit,
lb.:jn':t un pain, soit un fromage.




® Poser une carte “Fooly”, carte Joker qui remplace n'importe quel “Animal’, soit pour commencer,
compléter ou terminer une rosace™* (attention : maximum 3 rosaces en cours de fabrication).

© Poser une carte “Mange tout” sur une rosace que I'on veut détruire. Toutes les cartes de
la rosace concernée sont enlevées du jeu et mises de coté ainsi que la carte “Mange tout”.
Remarque : cette carte est généralement utilisée pour empécher un autre joueur de terminer une
rosace ou il ne reste plus gu'une carte a metire.

© Poser |a carte “Tornade” pour enlever du jeu toutes les rosaces en cours de fabrication ainsi que
les cartes que les joueurs ont en main (mé&me celles du joueur qui a posé la “Tornade”); toutes cartes
enlevées sont mises de coté ainsi que la carte "Tornade” et I'on redistribue 8 cartes a chaque joueur.
Remarque : s'il ne reste pas assez de carfes pour en distribuer 8 a tous les joueurs, certains en auront
donc moins que d'autres. Dans le cas ou un joueur ne peut pas avoir de carle, le jeu s'arréte.

@ Se débarrasser d'une de ses cartes en main. La carte enlevée sera mise de coté.
Remarque : On utilise cette action lorsque 'on ne peut faire aucune action ou dans un but stratégigue
(exemple : pour ne pas poser la 7éme carte d'une rosace).

*** 8i I'on termine une rosace en utilisant une carte “Animal” ou une carte “Fooly” :
on rassemble toutes les cartes la composant et on les met en un petit tas devant soi pour
compter facilement le nombre de rosaces en fin de partie.

Le jeu s'arréte lorsqu’il n'y a plus de carte & piocher et qu'aucun joueur ne peut plus jouer; sinon les joueurs
ne pouvant pas jouer passent leurs tours.
Remarque : Les carfes mises de cdté tout au long du jeu ne peuvent éire réulilisées au cours de la partie.

Le gagnant :

Le gagnant est celui qui a terminé le plus de rosaces.

Actions @ - ® - @ enimages

Emplacement d'une
future rosace

FRosace en cours
de fabrication
= T

onglet bleu onglel orange
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