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,euxsoc “incroyablement fournie, et parfok délicieusement ringarde"

Vous venez de trouver cette régle et cela vous est bien utile.
Parfois, vous allez pouvoir évaluer un jeu avant de vous le
procurer. Parfois, vous allez faire revivre un jeu qui s’endormait
sous la poussiere dans votre grenier ou que vous avez dégotté
sur un troc.

Cette regle n’est pas arrivée sur Internet par hasard.

Elle a été sauvegardée par un collectionneur de jeux de société
qui tente, depuis 1998, de partager sa passion sur son site :

http://jeuxsoc.fr

Je ne recois pour cela aucune aide publique ni privée. Je ne
souhaite pas non plus dénaturer mon site avec des publicités.

Si vous appréciez de trouver cette regle sur jeuxsoc.fr, un site
gratuit et libre de toute publicité, et souhaitez encourager cette
initiative, vous pouvez marquer votre reconnaissance de
différentes maniéres :

= En m’envoyant un petit courrier qui fait toujours plaisir

= En m’envoyant une régle ou un jeu qui manquerait
cruellement a ma collection

» En faisant un don pour me permettre de continuer ma
collection et de payer une partie de mes frais

Vous trouverez mon adresse postale, mon adresse électronique
ainsi qu’un lien permettant un don via Paypal sur la page contact
de mon site :

http://jeuxsoc.fr/contact.php

Merci Francois Haffner



EXEMPLE D'UN DEBUT DE PARTIE :

Prenons |'exemple d’un début de partie qui oppose 5 joueurs :
Adeline, Blanche, Camille, Daryan ef Etienne.

Adeline est la plus jeune, elles donc le PREMIER JOUEUR lors de cette
premieére MANCHE.

Voici les cartes jouées par les 5 joueurs :

Adeline : carte SAUMON de valeur 1

Blanche : carte SAUMON de valeur 5

Camille : carte SAUMON de valeur 2

Doryan : carte SAUMON de valeur 3

Etienne : carte SAUMON de valeur 3

In'y a pas de carte OURS jouée ce tour-ci, les cartes SAUMON restent
exposées sur la fable et on passe au TOUR DE JEU suivant.

Voici les cartes jouées par les 5 joueurs :

Adeline : carte SAUMON de valeur 2

Blanche : carte MAMAN OURS

Camille : carte OURSON

Doryan : carte SAUMON de valeur 1

Efienne : carte PAPA OURS

Cette fois-ci, il y o PECHE.

('est Blanche qui péche en premier gréice & so carte MAMAN OURS,
elle en profite pour capturer sa propre carte SAUMON de voleur 5
qu'elle place dans sa RESERVE A SAUMONS.

Puis c'est a Camille de pécher griice @ sa carte OURSON, elle choisit
de capturer la carte SAUMON d'Etienne de voleur 3.

Enfin Etienne peut procéder d so péche miracleuse gréice d sa
carte PAPA OURS : il s’empare des 5 cartes SAUMON restantes

pour un total de 9 pis (3+2+2+1+1) qu'il place dans sa RESERVE A
SAUMONS.. Les cartes OURS sont défaussées et on passe au TOUR DE
JEU suivant.

Adeline : carte OURSON

Blanche : carte SAUMON de valeur 3

Camille : carte OURSON

Doryan : carfe SAUMON de valeur 5

Erienne : carte SAUMON de valeur 2

L encore, il y o PECHE.

Les joueurs des cartes OURSON péchent en premier en I'absence de
carte MAMAN OURS. Comme Adeline est le PREMIER JOUEUR de cette
manche, c'est elle qui choisit en premier la carte SAUMON qu'elle
capture. Elle choisit celle de valeur 5 de Doryan qu'elle place dans so
RESERVE A SAUMONS. .

Puis Camille choisit la carte SAUMON de valeur 2 d'Etienne. Bien sir
Etienne profeste : « Pourquoi captures-u mes saumons alors que
Blanche a une carte plus forte que la mienne ? »

Camille lui répond : « parce que grace @ ta péche miraculevse o
tour précédent, to RESERVE A SAUMONS est déja bien remplie. Je
préffgre éviter que fu y ojoutes cette carfe-ci ! ».

La PECHE est finie, les carfes OURSONS sont défaussées.

Reste sur lu table la carte SAUMON de Blanche de valeur 3 que
Blanche est foute heureuse de plocer dans sa RESERVE A SAUMONS.
Puis on passe au tour de jeu suivant.

4éme TOUR DE JEU :
Adeline : carte SAUMON de valeur 2

Blanche : carte PAPA OURS
Camille : carte PAPA OURS

Doryan : carte SAUMON de valeur 2

Etienne : carte SAUMON de valeur 4

La encore, il y a PECHE.

Les PAPA OURS profitent de |'absence de MAMAN OURS et d'OUR-
SONS pour pécher en premier mais ils vont devoir se partager les
carfes SAUMON exposées sur la fable, ce qui n'est pas une bonne
nouvelle. Cest Blanche qui est prioritaire car elle se situe en premier
& gauche d'Adeline qui est le PREMIER JOUEUR de cette MANCHE. Elle
choisit donc la carte SAUMON de valeur 4 d'Etienne. Camille doit se
contenter de la carte SAUMON de valeur 2 d'Adeline puis Blanche o
la chance de récupérer la carte SAUMON de valeur 2 de Doryan. Il
n'y a plus de carte SAUMON disponible, c'est une petite péche pour
e PAPA OURS de Camille qui fait grise mine !

Les carfes OURS sont défaussées et les joueurs s'apprétent a débuter
leur 5éme TOUR DE JEU.

Mais arrétons-nous sur la situation de leurs RESERVES A SAUMONS
aprés 4 TOURS DE JEU.

Adeline : 2 cartes SAUMON de valeur 5+5=10 pts

Blanche : 3 cartes SAUMON de valeur 3+4+2=9 pis

Camille : 3 cartes SAUMON de valeur 3+2+2=7 pis

Doryan : aucune carte SAUMON !

Etienne : 5 cartes SAUMON de valeur 3+2+2+1+1=9 pis .
Pauvre Doryan ! Il n'a tovjours pas de cartes SAUMON dans sa RE-
SERVE A SAUMONS. Mais au contraire des autres joveurs, il posséde
encore toutes ses cartes OURS. La fin de cette MANCHE devrait donc
étre riche en SAUMONS pour lui...

DES OURS
ET DES SAUMONS

.. ¢t au milieu
coule une rividre |




BUT DU JEU : sauver ses saumons de |'appétit des ours adverses et
pécher avec ses ours un moximum de saumons adverses.

NOMBRE DE MANCHES ET PREMIER JOUEUR : le jeu se déroule en ou-
tont de MANCHES qu'il y a de joueurs. Lors de la premiére MANCHE,
c'est le joueur le plus jeune qui est le PREMIER JOUEUR. Lors de ln
MANCHE suivante, ce sera son voisin de gauche et ainsi de suife.

DISTRIBUTION DES CARTES : chaque joueur recoif un jeu de 15
cortes de méme couleur. S'il y @ moins de 6 joveurs, les cartes non
uftribuées sont refirées du jeu.

DESCRIPTION DES CARTES : il existe 2 types de cartes ; les carfes
OURS (5) et les cartes SAUMON (10).
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- L valeur des cartes SAUMON varie de 1 a 5. Le but du joueur
est d'éviter que ses cartes SAUMON soient capturées par les OURS
adverses.

- Les 5 cartes OURS forment une famille avec PAPA OURS, MAMAN

OURS et leurs 3 DURSONS. Les OURS adorent capturer des SAUMONS.

Le but du joveur est de capturer avec ses OURS un maximum de
SAUMONS odverses.

MAMAN OURS se sert toujours en premier et peut
copturer 1 carfe SAUMON lorsqu'elle est jouée.
Les OURSONS se servent ensuite el peuvent capturer |
carte SAUMON lorsqu'ils sont jous.

PAPA OURS se sert en dernier mais capture TOUTES les
cartes SAUMON lorsqu'il est joué.
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DEROULEMENT D’UNE MANCHE : une MANCHE se joue en 15 TOURS
DE JEU qui se succédent jusqu'd ce que les joueurs oient épuisé
toutes leurs cartes.

DERQULEMENT D’UN TOUR DE JEU : les joueurs jouent simuliané-
ment. Ils choisissent 1 carfe dans leur main qu'ils posent face a eux
face cachée. Toutes les cartes sont révélées en méme temps.
Différents cas de figure peuvent se présenter.

[CXRSR Toutes les cartes révélées sont des cartes SAUMON : les
cartes SAUMON ne sont pas sauvées pour autant, elles restent expo-
sées sur la table et on joue immédiatement le TOUR DE JEU suivant.

[CXERER Toutes les cartes révélées sont des cartes OURS : la péche
est ritée ! Les cartes OURS sont défaussées. On passe au TOUR DE
JEU suivant.

Les cartes révélées mélangent cartes OURS et carfes
: lu PECHE peut commencer.

LA PECHE : il est important de suivre scrupuleusement ['ordre des
ariorités suivantes pour oftribuer les cartes SAUMON capturées.

e four uia ot
la carte MAMAN OURS s"empare de la carte SAUMON de son choix
qu'il pose devant lui face cachée dans sa RESERVE A SAUMONS. (Si
plusieurs joueurs ont joué leur carte MAMAN OURS au méme four,
'attribution des cartes SAUMON se fait dans I'ordre du tour de jeu
en fonction du PREMIER JOUEUR de lo MANCHE.)
Ie joueur qui a joué la corte
OURSON s'empare de la carte SAUMON de son choix qu'il pose
devant lui face cachée dans sa RESERVE A SAUMONS. (Si plusieurs
joueurs ant joué une carte OURSON au méme four, I'atfribution des
carfes SAUMON se fait dans I'ordre du tour de jeu en fonction du

PREMIER JOUEUR de lo MANCHE.
3° T A oL le joueur qui o joué la carte PAPA
OURS s'empare de TOUTES les cartes SAUMON qui restent révélées
sur la table. Il les empile devant lui face cachée dans sa RESERVE A
SAUMONS. (Si plusieurs joueurs ont joué leur carte PAPA OURS au
méme four, I'attribution des cartes SAUMON se foit carie aprés carte
dans l'ordre du four de jeu en fonction du PREMIER JOUEUR de lo
MANCHE : le joueur le mieux placé choisit 1 corte SAUMON, puis le
joueur suivant choisit 1 carte @ son four ef ainsi de suite jusqu'a ce
que toutes les cartes SAUMON soient atiribuées).

Bien sir, il peut arriver que certains OURS ne puissent plus pécher
de carte SAUMON si tous les SAUMONS ont déja été capturés par
d'autres OURS prioritaires, mais ¢'est la dure loi de lu noture !

4° - Une fois que toutes les cartes OURS ont été traitées, les cartes
OURS sont défaussées.

52 - S'il reste encore sur la fable des carfes SAUMON, ces SAUMONS
sont sauvés : leurs propriétaires les plocent face cachée dans leur
RESERVE A SAUMONS.

Le TOUR DE JEU est fini. On passe au TOUR DE JEU suivant, et ainsi
de suite jusqu’a lo fin de lo MANCHE.

FIN DE LA MANCHE : lo MANCHE est finie lorsque les joueurs ont joué
leurs 15 TOURS DE JEU et qu'ils n'ont donc plus de cortes en mains.
A la fin de la MANCHE, si aucune carte OURS n'a 616 jouée lors du
dernier TOUR DE JEU, les cartes SAUMON révélées sont sauvées :
leurs propriétaires les placent face cachée dans leur RESERVE A
SAUMONS.

On procéde alors au décompte des points : chague joeur fait le total
des points des cartes SAUMON qu'il @ réussi a placer dans sa RE-
SERVE A SAUMONS et marque ce fotal de points pour cette MANCHE.
Avant de passer @ la MANCHE suivante, chaque joueur s'assure qu'i
a bien récupéré les 15 cartes de sa couleur : ces 5 cartes OURS qu'il
trouve dans lo défausse ef ces 10 cartes SAUMON réparties dans les
différentes RESERVES A SAUMONS.

FIN DU JEU : & la fin de la derniére MANCHE, les joueurs font le
cumul des points marqués @ chaque MANCHE. Le joueur qui obtient
le plus grand total remporte la partie.
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BUT DU JEU : sauver ses saumons de |'appétit des ours adverses et
pécher avec ses ours un maximum de saumons adverses.

NOMBRE DE MANCHES ET PREMIER JOUEUR : le jeu se déroule en ou-
tont de MANCHES qu'il y o de joueurs. Lors de la premiére MANCHE,
c'est le joueur le plus jeune qui est le PREMIER JOUEUR. Lors de ln
MANCHE suivante, ce sera son voisin de gauche et ainsi de suife.

DISTRIBUTION DES CARTES : chaque joueur recoit un jeu de 15
cortes de méme couleur. S'il y o moins de 6 joveurs, les cartes non
uftribuées sont refirées du jeu.

DESCRIPTION DES CARTES - il existe 2 types de cartes ; les cartes
OURS (5) et les cartes SAUMON (10).
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- La valeur des cartes SAUMON varie de 1 a 5. Le but du joueur
est d'éviter que ses cartes SAUMON soient capturées par les OURS
udverses.

- Les 5 cartes OURS forment une famille avec PAPA OURS, MAMAN

OURS et leurs 3 OURSONS. Les OURS adorent capturer des SAUMONS.

Le but du joveur est de capturer avec ses OURS un maximum de
SAUMONS odverses.

MAMAN OURS se sert toujours en premier et peut
capturer 1 carte SAUMON lorsqu'elle est jouée.
Les OURSONS se servent ensuite el peuvent capturer 1
carte SAUMON lorsqu'ils sont joués.

PAPA OURS se sert en dernier mais capture TOUTES les
cartes SAUMON lorsqu'il est joue.

o

DEROULEMENT D’UNE MANCHE : une MANCHE se joue en 15 TOURS
DF JEU qui se succédent jusqu’d ce que les joueurs oient épuisé
toutes leurs cartes.

DEROULEMENT DUN TOUR DE JEU : les joveurs jouent simultané-
ment. lls choisissent 1 carte dans leur main qu'ils posent face @ eux
face cachée. Toutes les cartes sont révélées en méme temps.
Différents cas de figure peuvent se présenter.

[OXESR Toutes les cartes révélées sont des cartes SAUMON : les
cartes SAUMON ne sont pas souvées pour autant, elles restent expo-
sées sur la table et on jove immédiatement le TOUR DE JEU suivant.

[CERER Toutes les cartes révélées sont des cartes OURS : la péche
est ratée ! Les cartes OURS sont défaussées. On passe au TOUR DE
JEU suivant.

Les carfes révélées mélangent cartes OURS ef cartes
: lu PECHE peut commencer.

LA PECHE : il est important de suivre scrupuleusement ['ordre des
ariorifés suivantes pour oftribuer les cartes SAUMON capturées.

e four oo
la carte MAMAN OURS s‘empare de la carte SAUMON de son choix
qu'il pose devant lui face cachée dans sa RESERVE A SAUMONS. (Si
plusieurs joueurs ont joué leur carte MAMAN OURS au méme tour,
'attribution des cartes SAUMON se fait dans |'ordre du tour de jeu
en fonction du PREMIER JOUEUR de la MANCHE.)
Ie joueur qui a joué la carte
OURSON s'empare de la carte SAUMON de son choix qu'il pose
devant lui fuce cachée dans so RESERVE A SAUMONS. (Si plusieurs
joueurs ont joué une carte OURSON au méme four, 'attribution des
carfes SAUMON se fait dans I'ordre du tour de jeu en fonction du

PREMIER JOUEUR de lo MANCHE.
3° T T A L e joveur qui o joué la carfe PAPA
OURS s'empare de TOUTES les cartes SAUMON qui restent révélées
sur la table. Il les empile devant lui face cachée dans so RESERVE A
SAUMONS. (Si plusieurs joueurs ont joué leur carte PAPA OURS au
méme four, |'attribution des cartes SAUMON se fait carte aprés carte
dans l'ordre du four de jeu en fonction du PREMIER JOUEUR de lo
MANCHE : le joueur le mieux placé choisit 1 corte SAUMON, puis le
joveur sivant choisit 1 carte @ son tour et ainsi de suite jusqu'a ce
que foutes les cartes SAUMON soient attribuées).

Bien sir, il peut arriver que certains OURS ne puissent plus pécher
de carte SAUMON si tous les SAUMONS ont déja été capturés par
d'autres OURS prioritaires, mais ¢'est la dure loi de la noture !

4° - Une fois que toutes les cartes OURS ont été traitées, les cartes
OURS sont défaussées.

5° - §'il reste encore sur la fable des carfes SAUMON, ces SAUMONS
sont sauvés : leurs propriétaires les placent face cachée dans leur
RESERVE A SAUMONS.

Le TOUR DE JEU est fini. On passe au TOUR DE JEU suivant, et ainsi
de suite jusqu’a lo fin de lo MANCHE.

FIN DE LA MANCHE : la MANCHE est finie lorsque les joueurs ont joué
leurs 15 TOURS DE JEU et qu'ils n'ont donc plus de cortes en mains.
A la fin de lo MANCHE, si aucune carte OURS n'a été jouée lors du
dernier TOUR DE JEU, les cartes SAUMON révélées sont sauvées :
leurs propriéfaires les placent foce cachée dans leur RESERVE A
SAUMONS.

On procéde alors au décompte des points : chague joueur fait le total
des points des cartes SAUMON qu'il a réussi  placer dans sa RE-
SERVE A SAUMONS et marque ce fotal de points pour cette MANCHE.
Avant de passer @ la MANCHE suivante, chaque joveur s'assure qu'il
a bien récupéré les 15 cartes de sa couleur : ces 5 cartes OURS qu'il
trouve dans la défausse ef ces 10 cartes SAUMON réparties dans les
différentes RESERVES A SAUMONS.

FIN DU JEU : & la fin de la derniére MANCHE, les joueurs font le
cumul des points marqués a chaque MANCHE. Le joueur qui obtient
le plus grand total remporte la partie.

Auteur : Didier Jacobée
Illustrafions : David Cochard
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