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A peine arrvé sur son Tle déserte, Robinson est fatigue et préfere les seances de bronzette 4 la confection
dune cabane digne de ce nom, Des singes facétieux (vous 1] ont décidé de faider a retrouver un peu de
confort. Rgltant seaux de peinture, marteauix et scies. les primates facétieux commencent & réaliser des
edifices aussi élégants quoriginaux. Mais seul le singe le plus bricoleur en sortira vainqueur |
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* 3 petits plateaux de jeu représentant les bases des cabanes.

= 83 tuiles : 3 tuiles de depart a dos colore, 40 tulles de
construction a dos vert et 40 tuiles de construction 4 dos jaune.

* 12 pions 3 fouges. 3 jaunes.
3 verts et 3 bleus|.
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A ﬁ. ® 25 jetons nolx de coco [valeur 3] et
SRS 25 jetons banane (valeu 1.

=+ But du jou s

Chaque joueur participe 4 la construction de trols cabanes. R a fin du Jeu, plusleurs
décomptes sont effectués pour déterminer a plus « belle » cabane.
La cabane la plus grande vaut plus de points que les plus petites, De méme, la cabane avec
le pius doblets de confort rapporte pitis de points que les plus rustiques, La cabane possedant le drapeau
le plus haut recoit un bonus, Chaque couple de singes de méme couleur rPpOIte des points (mals
attention, chaque singe isolé en falt perdre 1]. Enfin, une cabane entiélement terminae recolt un bonus
supplémentalre,
Les joueurs se répartissent ensulte les polnts accordés & chaque cabane, Le joueur qul a pose
le plus de tulles sur une cabane recoit bien entendu plus de points que les autres. Dans [
méme ordie didée, celui qul a posé le moins de tulles en recevra un minimum.
Le gagnant est évidemment le joueur qul & gagné le plus points,
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® prépanation du jeu ==

Posez les trols plateaux les uns a cote des autres au milieu de la table. Orientez-les tous dans le méme
sens, Posez au-dessus de chaque plateau la tuile qul comporte une boite aux lettres [dos représentant
un singe en couleurs), au niveau du paillasson. Chaque joueur cholsit une couleur de plons et en pose
un sur la premiere case de chaque plateau ([ordre des pions sur cette case na pas dimportance pour le
moment]. Les Jetons noix de coco et banane restent dans la boite pour lnstant.

Melangez face cachée les tuiles de construction 4 dos jaune. Empilez ces tulles, toujours face cachée, pour
formet 5 piles de 8 tulles chacune, Melangez les tulles 4 dos vert et posez-en 8, toujours face cachée, sur
chacune des piles precedemment constituees, Uous avez alnsl constitué 5 plles de 16 tulles chacune [les
tuiles a dos vert sur le dessus et les tuiles & dos Jaune en dessous).

Retournez face visible la tulle du dessus de chaque plle.
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& , Deroulement du jey Sem——"

Le joueur le plus Jeune joue en premier, et ensuite chaque joueur joue & tour de rdle dans le sens des
aiquilles dune montre.

Le joueur dont cest le tour realise une et une seule des trofs actions suivantes (au cholx] :

1| Piocher la tulle du dessus dune plle de son cholx et la poser devant lui,
2| Plocher a tulle du dessus dune plle de son choix et la poser directement sur une des cabanes de son cholx.
3| Prendre une des tulles posées devant lui et la poser sur une des cabanes de son cholx.

Le joueur doit obfigatolrement realtser une de ces tiois actions. ll ne peut en réaliser qu'une seule,
Une fois quil a realisé son action, son tour de jeu est terminé et cest au joueur situé 4 sa
gauche de jouer, 3
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. Piocher la tuile du dessus d'une pile de____ i wece
""son choix et 1a'poser devant soi sy P

Le joueur cholsit fa tulle du dessus dune des plles de son choix et la pose face vislble devant lul
Le Joueur peut poser devant lui autant de tulles quille désire, Elles dolvent simplement etre toutes visibles

des aulres joueurs,
Hl etourne ensuite fﬁcﬂt&lblﬂaiUllﬂdUSmﬂrmldﬂaplEMHlﬂEﬂldeplﬂm et son tour de Jeu est terming.

. Piocher la tuile du dessus d'une pile de son chom -
Vetla poser "directement sur une des'cabanes™."

Le Joueur choisit une des tulles du dessus dune des ploches de son choix et [a pose difeciement Sur une
des trols cabanes de son cholx, en fespectant les régles de construction. Il auance ensuite son jeton dune
o de deux cases sur le compteur de cette cabane (uolr page 7). Il retoume ensuite face visible la tulle du

sommet de la pile ol ll vient de piochef et son tour de jeu est termine.

En posant sa tulle pour agrandir une cabane, le joueur doit scrupuleusement fespecter les régles suivantes :

al La nouvelle tuile doit sulvre logiquement une des tulles deja en place. Une branche dolt se prolonger par
une autre branche, un tong par un autre tronc, une Loiture par une autre tofture, une partle de clel doit se

poursulure par une autre partie ciel,

Exemples de poses autorisees
el 1L
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b] Certaines tulles peuvent se poser dans deux orientations differentes, dautres ne peuvent se poser que
dans un seul sens.
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(es tulles sont toujours posées dans ce sens
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Celles-cl peuvent élre retournees

¢] Le joueur peut agrandir un etage en
posant sa tuile a coté dune tulle déja posee,
f"-” ou commencer un nouvel etage. Il ne peut
& pas agrandi un etage en laissant
un vide entre la tue quil pose et [
une tulle déja posee sur

cet etage.




d] Les tuiles dolvent respecter les régles de 1a « pesanteur », Une pléce doit loujours élre posée sur une
tulle de nlveau inferleur. Les seules exceptions & cette régle sont les pieces en porte-a-faux.

e/ La base de chaque cabane est toujours constituée de tulles adjacentes. On ne
peut pius rajouter de tulles aprés une tule « finale ». La demiére tulle de la base [a
gauche et a drolte] doit obligatoirement @tre une tulle « finale »

On ne peut plus
Bjouter de tulles de 3
cote-cl de la cabane

1

T v st [T
| T REUE e
oA
]

g

' B

.‘: -(I| ',I

Celle plague est obligatolrement ne e findle »
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51 un Joueur pose une tulle avec un canon, il peut immediatement détruire une partie dune des deux
autres cabanes |celles sur lesquelles l na pas posé la tufle canon/. Il peut retirer une tulle dont au moins
deux des cotes sont libres [les cotés avec du ciel sont considéres comme libres). Par contre, il ne peut jamais
detrulre une tulle avec de herbe. Il pose 1a tulle ainsi prise pour cible devant lui et pourra sen seruir lors
d'un prochain tour de Jeu. 51 en enlevant la tulle une ou plusieurs tulles sont Isolées de la cabane [ou
simplement reliées par du ciell, elles tombent en méme temps que la tulle retirée, et le joueur les pose
egalement devant lul. Dans les deux cas, un canon detrult est retiré du jeu. '

Le joueur avance 5on pion dune ou de __{,'.ﬁ.. /
deuix cases [volr ci-dessous). comme apiés 3 Lw 4
la pose de nimporte quelle tulle, mals aucun ' s ra
autre pion nest recule sur la cabane detruite.

Le Joueur qul pose une tulle canon nest
pas oblige de sen servir pour detrulre une
autre cabane, Dans ce as, le joueur avance
simplement son pion et le tour de Jeu passe
all Joueur suivant.

Un canon nest pas un objet de confort.

- . Les'canons ==
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ol le Joueur pose un canon sur une autre
cabane, i peut retlrer et poser devant lul une
des tuiles marquees dune crolx, 51 prend la
tuile A, I prend egalement toutes les tuiles
au-dessus, car celles-ci ne sont plus reflées
4 Ia cabane. Par contre, 51l prend la tuile B.
les tulles au-dessus ne tombent pas, car
elles sont toujours rattachées 4 la cabane.

il IEES

- ‘ Rvance du pion’compteur

Lorsqu'un Joueur pose une nouvelle tulle sur une cabane, Il auance son pion dune case ou de deux
(a5es sur le plateau de cette cabane.
51 1a tulle posée est une tulle de base [avec de Iherbe], i auance son compteur de deux cases.
5ila tulle posée est en llalson avec deux autres tulles (cest-a-dire quelle touche deux autres
tuiles en prolongeant des branches ou du feuiliage), il auance son compteur de deux cases.
5lJa tulle posée et en contact avec une seule autre tuile [ou i elle est en contact avec deux
alitres tulles mals uniquement par le dell, | auance son compleur dune seule case, 1
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Si le Joueur pose I tulle R, Il avance son compieur de
deux cases, car cest une tulle de base. 51l pase a tulle B. I
avance également de deuy cases elie est en conlact avec X
deux autres tulles]. 51 pose fa tuile D, Il auance dune seute “@: A
case car elle ne fouche quune seule autre tulle. 51 pose E{mﬂ
la tulle € Il navance toujours que dune seule case, car elle -
niest uéritablement refiée qu'a une seule tulle (ies iaisons ’9"""1 ‘ ’
clei-clel ne complent pas}, b 1

i W il

5| Ja case sur laquelle le joueur avance son plon est vide, E] .ﬁ)‘ n I .
il 1o place tout en haut de la case : les Joueurs sulvants l " 'Fﬂ ' »
placeront leur Jeton juste en dessous du ou des plons qui ‘ ' . . ﬂ
5\ trouvent déja, cela afin de permettre de resoudre les nASS o A
cas d'égalité [si deux joueurs sont sur la méme case, cest
toujours celul qui est en haut de la case - le premier arrivé sur la case - qul est considéré en téte)

A 1a fin de la partle, sl deux joueurs sont sur la méme case, cest le joueur dont le pion est le plus haut
dans la case qui est le vaingueur [en fait. celul qul sest déplace le premier sur cette case).

Le Joueur bleu pose une tulle qul touche une seule autre tulle, Il auance san
plon et le place en haut de la nouvelle case. Le jouewr fouge pose
3 son tour une tulle sur cette cabane, mals en créant une flaison
aver deux autres tufles. Il auance s0n plon de deux cases. Le
Joueur vert pose une tulle qul touche une seule atitre tuie. I
auance son plon en dessous de bleu. Bleu pose a nouveau une
iulle qui touche une seule autre tulfe, /| avance 500 pion
dune case el le place sous le pion rotige. Rouge est en
téte. suif de bleu puls de vert, ef jaune est dernier car
il & posé ses (ulles sur daulres (abanes.

N9

Sl le pion dun joueur atteint |a demiére case du plateau.
il navance plus son plon méme sl pose de nouvelies tulles
su celte cabane. Cela veut dire que e premier joueur gul
atteint la demiére case sera automatiquement en 1éte
pour cette cabane & 1a fin de la partie.




. _Prendre une des tuiles posees d deuam sol &t la poser, f

e I 5 by ['I &

"sur une'des cabanes de'son choix™

A fieu de cholsir une des tuiles de la ploche, le joueur cholsit une des tufles posées devant lul et la pose
sur une des trols cabanes de son cholx en respectant toutes les régles énoncées d-dessus.

‘ Pioche épuisee” =

Dés quiune ploche est épuisée, le joueur dont le plon est en téte sur chaque cabane recolt un jeton banane
lqul vaut | point]. Ce point est attribué pour chacune des trois cabanes,

Rappel : sl deux joueurs sont sur la meme case. cest le joueur placé en haut de la case qui est en téte.

Les ploches epuisées ne sont pas reconstituées : les joueurs piochent ensuite les tulles dans les ploches
qui restent,

a1 F
1

<M:Fin'dy jeum— =
tl 2 i

Le Jeu prend fin dans les deux cas suluants :
Les trols cabanes sont entlerement terminees, cest-a-dire quon ne peut pius ajouter de nouvelles tuiles
pace quelles sont entierement entourées de ciel bleu,
-Un joueur ne peut plus jouer, cest-a-dire que les dng ploches sont épuisées et qull na plus de tulles
posees devant lul quil pulsse rajouter & une cabane en respectant les régles de construction. Le Jeu sarréte
immediatement meme si les autres joueurs ont encore devant eux des tuiles qulls pouralent poser,

e . 'Evaluation finale'des’cabanes M) s

i 1a fin de la partie. on attribue des points & chague cabane en fonction de plusleurs critéres, Ces points
[Ies jetons banane [1 point] et nolx de coco (3 points]] servent de « monnale » et vous pouvez utlliser
Indifféremment les uns o fes autres. lls sont pasés au-dessus de chaque cabane et ne seront partagés entre
les joueurs que lorsque les points de tous les critéres auront @té rajoutés,

Les critéres sont les suluants :

Dimension des cabanes :
La cabane la plus grande (en comptant le nombre de tulles qui la composent] recolt 5 polnts, Posez
3 points sur la deuxieme cabane la plus grande et | point sur la cabane avec e moins de tulles.
En cas dégalité, les points attribues & chaque place sont répartis entre les cabanes, Rinsi,
par exemple, sl les deux cabanes les plus grandes sont  eqalité, on pose 4 points sur q
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chacune des deux [5+3 divisé par 2] et 1 polnt sur la plus petite. Si ce sont les deux plus petites qui sont &
éqallté, on pose 5 polnts sur la plus grande et 2 polnts sur les deux plus petites [3+1 divisé par 21, 5fles trols
cabanes ont chacune le méme nombre de tuiles, on pose 3 polnts sur chaque cabane [5+3+1 divise par 3]

Drapeau le plus haut ;

Poser 5 points sur la cabane qui possede le drapeau e plus haut. Posez 3 points sur la cabane possedant
le deuxiéme drapeau le plus haut €t | point sur la cabane comportant le drapeau le plus bas. Une cabane
sans diapeau ne recolt auicun point. En cas d égalité, cest la cabane pourvue du plus grand nombie de
drapeaux [parmi les cabanes a egalite] qui recolt le plus de points. En cas de nouvelle egalité, les points
attribueés a chaque cabane sont répartis comme explique cl-dessus,

Confort moderne :

Posez 5 polnts sur la cabane contenant le plus doblets de confort [sans compter les drapeauix et les
canons}, 3 points sur la deuxiéme cabane comportant le plus dobjets et 1 point sur la cabane avec le moins
dobiets, Une cabane sans aucun abjet ne recoit pas de point. En cas d'égallté, les points attribues a chaque
cabane sont répartis comme explique cl-dessus,

[ijcls deconfort |
|

Cabane entierement terminée :

Poser 6 polnts sur une cabane sl elle est la seule qui soft compléte [entiérement entourée de ciel bleul, et
3 points sur chaque cabane si deux cabanes sont terminées, S les trols cabanes sont terminées, posez 2
points sur chacune delles.

Les singes : ! i
Posez 3 points par couple de singes de méme couleur qui se trouvent dans ¥y ;GQJ
une méme cabane, Seuls les couples de singes de sexe différent rapportent hHé:ie Femelle

des points | On reconnait facilement les femelles : elles ont du rouge a
léures, Sur chaque cabane, enlevez un point pour chaque singe isolé qui ne fait pas partie dun couple.
51l ny a plus de points sur la cabane et qul reste encore des singes Isolés, on nen tient pas compte,

Par exemple sl un singe est le seul de cetle couleur sur une cabane on enieve Ln point a

cette cabane. STy a deux males dune couleur et aucune femelie, on enléve deux points

4 cette cabane. 51 les trols singes de la méme couleur sont presents, on ne rjoute que
Io H deux polnts (3 polnts pour fe couple. mals un point én mains pour le singe isole/




" Exemple d'evaluation
b
axi des cabanes

Fae Y 550 7 vk e o e

Drapeatix 5 points [hauteur = 7 tules| ®
Objets'de"confort = ™¥3750ints [0 abjets)
Cabane terminée 0 point
i Couples/de singes s 0 point g .
singes lsolés -3 pour les trols males
Total EERETE (7 0INTS 7
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S Talle S 1552 hointsqait ave cabanc Al

Drapeaux 3 points [méme hauteur que la

mals la B a plus de dapea|

,Obits de Confort i 515 point s

Cabane terminee | 3 pﬂlms' i
M Couiples de singes™ S0 auun coupie)

Singes Isolés I buur i singe blanc

= 12POINTS !
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* Tallle SRS K5 points (73 ules |

Drapeaux Ipblm '

Objets de"confort ™ ™1 point & objets) =

(abane terminee 3 points

JiCouples,de sinqes i .6, poInts;counte fouge et coupie blanc
Singes Isolés -] pour le singe bleu =i
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ﬂ* Distribution des points

U fols que les foints ok £4 poss sur kes cabines pour chiscun des iléres, on prockde 3 1
dhstrbution de ces paints e Ies oueurs. Pour chague cabane (forke des cabanes dans lequel se ol
TEpaTIiion Import peuliesjouers 5 epartssent es point de i fagon subinie
L Joueus dont e plon est o s auaricé 5 e plateou e plus & dole, ef en cas 'ogali, ol qul et
e s Pt s case) pwend fa e de b somme s ur a cabane,  cds de nombse Impak. Ja
somne est aimondie au point supérieur.

Le joueur dont e plon esL &1 deusime oskion pend l mokie des points ul restent. BN cas de ambie
Il b sornime st galenen anondie au poinl supéed.

L o st prend 8 M 1 Mt 125 polnts qul osTant. o 8! e SIte JUsauau Uil e,

1 st s e poils, 3 cSIOUIION SaTEte € s deimiers Jouetds 1e eqoavent e

1 et ncore s pols L fos gue e desmle Jouews sest serv, s sond atibubs au joueur dont e pion
48 e premeie position 4 (ette cabane,

Un jousur dont e plo st encol s case 0 it s i gul i st aucune tulle 0t cete
cabine] ne s sucun pofn,

O proceid cle mime pour s deux autres cabanes,

Chraagio ulk de 5nge qul oste R on possession des fouetss (posée devant eu] 13t pestie | pont

5l ndcessalie, fes joueurs pelvent « falie de ia mannake » en échangeant un feton nol dé caca contre tioki
Jetons banane;

temmwmssmmmmmmmwa
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Exemple de chstrbution des poinis pour la
cabane C iy a 15 paints 4 réparth Bley est
o {ite [son pion st dans 1 case o phis &
loite & 18 pis haul dans cette cabane
I regoft & paints {la maité de 15 anmond au
pobt sunérieur| Rouge recolt 4 pobts
moile des 7 paits iestants dimond ai point
supiieur|. Jaune regoit 2 points b malté
s 3 polnts qut estent aondss au polt
sipdion] et regoit 1 pabi (| matié de
| afronl & poii sipéiver!

Les cabanes de miur Robinson est un feu de Dominigue Enhard,

st par Dorrinigue Evhand et Frant Rey, W
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