


Régle du jeu
- Budujey

Chague joueur est le berger d'un troupeau de moutons de la méme couleur (nofr
jaune, rouge ou bleu) et doit construire |'enclos fermé comprenant le plus grand
nombre de ses moutons. Cet enclos devra aussi étre & ['abri des loups affamés,

* Repérez tout d'abord les planches contenant les pions présentés ci-dassous,
détachez-les et mettez-les de c6té :

|« Un plon dont les 2 faces sont Identiques, représentant la place du
village, avec la fontaine au centre.

- | 4 pions comprenant sur une face un
JETB| o 7, et sur 'autre un berger ainsi que 4

| moutons & la couleur de chagque joueur,

4 plons marqueurs dont les 2 aces sont | €47

Identiques, représentant chacune des 4 | gt
couleurs de moutons (un berger accom-
pagné d'un agneau et d'un mouton).

2 M.nm: tous les autres plons dans le sac.
Hﬁt,htdfﬂhwt dp remettre les pim dans leur sac en fin de portle, pour ne pos les
i;hi‘l;hlr trap fongtemps la prachaine fols.

Un joueur place e pion « Place du village » au
centre de a table. Ce méme joueur distribue un
pion «? » 4 chague joueur (face « 7 » visible),




Les 4 plons « Marqueur » sont provisoirement mis de coté,

Enfin, chaque joueur pioche au hasard 4 pions dans le sac

et les place dans sa main & I'abri du regard des autres joueurs,
Mvﬁu&mﬁﬂhmdumﬂﬂﬂmmqmmmmumwmh =
Mﬁwmmm afin de pouvolr consulrer ’
rﬂmmmam:wmurmmmmnmm auifres jousurs je o
ﬁmfﬂu -:H m main (voir croquis ¢i-contrel.

= hmm qui a été le plus récemment & la campagne
ou, i vous jouez & la campagne, celul qui y résice
m&: plus longremps, sera le premier joueur, Il chol-

Up du ses plons qu'il accole par un coté au pion «
Fﬂﬂuvﬂmmimm&ﬂanqmwphn en question
dutnpum au mﬂlm un coué village, puis il piache un

Cle ]ﬁﬂu’ﬁf suivant dn:ﬁlu ensuite un de ses pions
contre un des 2 pions déja posés par un cdté dont

Slun joueur réussit & poser un pion e
b de maniére a ce qu'il soit accolé & plusieurs pions déja
' posts (en respectant la regle ci-dessus qui veut que les
images correspondent 4 chague fois qu'un pion est
accolé & un autre), il piochera autant de plons que de
M| plons accolés a celut qu'll vient de poser (2 plons pour
2 2 chués, 3 pions pour 3, etc.).
Dans 'exemple ci-contre, le joueur doit posséder un pion qui comporte
#ﬁ'-ﬂﬁ’i un l‘HﬁI‘HII.I. ﬁﬂ Vﬂhﬂ& vers le haut et de moutons jaunes vers la droite pour le
ace er & l'endroit indiqué. Le joueur piochera alors deux pions au lieu d'un.
mﬁam un paysage se dessinera avec des enclos, des bois, des pefiis hameaus...




< Les joueurs sont libres de dévoiler leur
Mo s Mﬂ.rqlﬂ'ur . couleur de mouton au moment de leur
chalx (y compris pendant le tour d'un adversaire), A ce
momaent précis le jousur én question retourne son plon « ¥ » coté berger et le pose
contre un pion correspondant déja joué {comme un pion normal), puis pioche
normalement les pions auxcquels il a droit suite & ce placement. Ce jousur peut
jmmé.ﬂ}ammem rejouer un autre plon et piocher une nouvelle fois, Il prend ensuite
le pion « Marcueur » de sa couleur qu'il pose devant lul afin que les autres joueurs
puissent se souvenir de sa couleur. En opérant ainsi, juste avant son tour narmal, il
peut jouer trois fois de suite : il pose son jeton « 7 », rejoue une fols comme Indiqué
ci-tlessus, puis résout son tour normal, Bonne combinaison |

Les enclos bordés en partie de forét sont valides, sauf si
dans cette forét se trouve un pion « Loup ». Une forét est
constituée d'un ou plusieurs pions comportant des mor-
ceaux de forét tous accolés les uns aux autres. Un

« Loup » dont le pion est accolé a une forér menace tous
les enclos accolés & tous les morceaux de forét qui la
mﬂwﬁm Lorsque deux foréts sont réunies et que 'une |
d'elles contient un Inup et 'aure un chasseur, il faut recouvrir le loup déja placé
par un chasseur si on veut que les champs qul sont accolés 4 la forét nouvellement
mnmm ".'Idinnt valides. Il est tout & fait possible de poser plusieurs loups par forédt
Un encles menace par au moins un « Loup » ne vaut plus rien,

1l y @ 4 pions « Loup = dans le fou,

SBUF $. Le « Chosseur » chosse les « Loup »,

Il peut éire accoleé a une forét de fagcon préventive
aucun « Loup » ne pourra étre accolé a una forér gardée
par un « Chasseur »,

@




* 5 un ou plusieurs « Loup » se trouvent déja dans une
foré, 1l faur un « Chasseur » par « Loup » pour les éiminer
{on posera alors un pion « Chasseur » sur chaque plon
& Loup » en le recouvrant).

iy @ 4 pions « Chaisseur = dans fe jeu,

# condition d'annoncer a haute volx la nature et le nombre de plons, cecl pour
départager l'ordre dans lequel les joueurs poseront leurs pions (exemple ;
Pannonce : « | Loup et | Chasseur » vous permet de poser | plon « Loup » puls 1 pion
h:ChHHEuf » puis de piocher &5 pions auxquels vous avez droit [comme lors du
placement de n'imporie quel autre pion, cf. Multipieche], méme en dehors de
volre tour de jeu).

Quane il n'y a plus rien & plocher, nﬁ'ﬂnM&W]%’é fe quae tous les

joueurs posent leur dernier pion, ﬂwﬁmp@uﬁ ont pioché plus de pions gue Jes

autres, ils pourront continuer & poser des plons aprés que los utres auront termine,
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* Le seul enclos de chague joueur qui permet de marquer des points est I'enclos
ferme gui contlent le plus grand nombre de moutons de sa couleur. || margue |
point par mouton que contient cet enclos, Les autres enclos éventuellement cons-
titues ne comptent pas, lls serviront seulement 4 départager les ex cequo (4
Besoin est). Les enclos fermés et bordés en partie de forét, sont pris en compte si
aucun « Loup » n'y subsiste,

+ Les joueurs peuvent abandonner la partie $'ils jugent qu'ils ne
peuvent pas améliorer leur situation ni dégrader celle des
autres, Les joueurs qul auront ey la sagesse d'abandannar avant

les autres se VErTont récompensas,




Le p_'[:-E.miur joueur qui finit (par abandon ou par manque de plon) se voir
attribuer & points en plus de ceux gagnés cl-dessus, le deuxieme 3 points
ot le troisiéme 1 point,

+ A la fin de la partie, le joueur qui aura marqué le plus grand nombre de
points est déclaré vaingueur {les points gagnés grace au plus grand enclos
fermé plus les bonus en cas d’un abandon prématuré),

Le mouton ef Ia fortue |

5 certains joueurs sont lenis & poser leurs plons, on pourra conventr de limiter la
durée du reur de jew avec un sablier.

Variante moutons bicolores :

A 2 joueurs, cerfains préféreront prendre 2 coulews de motans chacun (moins de
mystére mails plus de factigue), On comprera alors le plus grand enclos de chaque animal.

Canseils tactigues

Pour emibérer un autre joueur, on peut bien sir assayer de fermer son enclos pendant
qu'il est encore petir, on peur le border de forér ef y metire des loups, on peur atiss!
Pagrondir tellement qu'll ne paurra plus le fermer. Enfin, on peut poser des pions
autour pour qu'il n'exisie ou ne reste pos de plons qui puissent colncider (il est inféres:
sant de savair gu'll n'existe pas de pions qui compartent @ la fols de la forér er des
marceaux de village),

Un jeu de Philippe des Palliéres
(créd en 19%9).

Mustrations : Francois Bruel.
Madquerte : Caroline Ottavis.
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