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Deux chiens de berger se sont lancés un défi, daelmener au plus vite les moutons de leurs
enclos respectifs vers un enclos commun. Le plpisiead’entre eux sera déclaré vainqueur.

MATERiCL

¢ 1 plateau de jeu;
¢ 122 cartes « mouton » (61 bleues, 61 rouges) @s etade caractéres variables ;
¢ le présent livret de regles.

BUT DU (e

Chaque joueur incarne un chien de berger et agigactif de gagner le défi.

Pour cela, il doit gérer et faire avancer ses teawp en fonction de la race et du caractére de
chaque mouton. En effet, un troupeau doit étre asdple moutons d’'une méme race et de
caractéres différents. Sinon il se disperse.

Cependant, il peut tenter de disperser les troupdaison adversaire en envoyant a leur rencontre
des troupeaux de plus grandes tailles. Mais pasémprent, il doit aussi éviter que son adversaire ne
disperse les siens.

De plus, comme le chemin menant des enclos detd#panclos d’arrivée est de plus en plus
étroit, les rencontres entre troupeaux deviennemtias en plus fréquentes a mesure que les
troupeaux avancent.

Enfin, il faut aussi prendre en compte les facytiégpres a chaque race, celles-ci pouvant se révéle
tres efficaces pour remporter le défi.



L& PLATEAU DE EU

Sur le plateau de jeu, on peut distinguer troissoheurs fonctions sont expliquées ci-dessous. A
chaque zone est associé un numéro qui est repore schéma ci-dessous.

Le plateau de jeu

1 Lesenclos de départ
Chaque joueur dispose d’'un des deux enclos de td§ss moutons y paissent en début de
partie. Chacune des 4 cases de I'enclos d’un joasaureille face cachée une pile de cartes
« mouton » de sa couleur. Chaque pile correspamaace de mouton.

2 Lechemin
Les troupeaux doivent passer par le chemin potegrgdre a I'enclos d’arrivée. De maniéere a
représenter a la fois sa longueur et le fait qait de plus en plus étroit, les 15 cases du chemin
sont organisées en cing lignes ; la premiere (la ptoche des enclos de départ) est large de 5
cases, la deuxieme est large de 4 cases et aiggitdgusqu’a la cinquiéme (la plus proche de
I'enclos d’'arrivée) qui est large d’'une seule case.

3 L’enclos d'arrivée
Chacune des deux cases de cette zone accueilledelcée une pile de cartes « mouton »
représentant les moutons amenés par un des deaxrgodians I'enclos d’arrivée.
Les joueurs n’ont le droit ni de compter ni de relgales moutons de I'enclos d’arrivée, y
compris les leurs. lls peuvent tout au plus, adeliépaisseur des piles, obtenir des
approximations au jugé. Mais, s'il le souhaitemt-€’est conseillé afin d’avoir un avantage
stratégique — ils peuvent essayer de mémorisendegons qui rentrent dans I'enclos.
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LES AMOUTONVS

Chaque mouton se caractérise tout d’abord pargoartenance a I'un ou l'autre joueur. Ceci est
représenté par sauleur (les moutons bleus appartiennent au joueur biesimoutons rouges
appartiennent au joueur rouge).

Ensuite, il existe 4acesde moutons représentées dans chaque couleur parli&moutons
chacune. Dans chaque race, les moutons peuvemntesfimi différentscaracteresplus ou moins
nombreux mais également répartis au sein de la race

Un chien de berger peut a tout moment distingueadda d’'un mouton mais il a plus de mal a
distinguer son caractére. C’est pour cela quede eat indiquée sur le dos comme sur la face des
cartes « mouton » mais que le caractére n’estuédigie sur la face.

Dans les enclos de départ, les cartes « moutont>psgées face cachée car, les moutons y étant
nombreux, le chien de berger a du mal a distinguearactere de chacun. Mais les cartes

« mouton » composant les troupeaux sur le chenmhpssées face visible car le chien de berger
est en permanence concentré sur eux.

LES TROUPEAUX

Les moutons ont besoin d’étre groupés pour étrenémefficacement a I'enclos d’arrivée. Les
troupeaux sont des groupes de moutons.

Mais dans chaque troupeau, les moutons doivenhdepa@ux conditions suivantes pour rester
groupés. S'ils y répondent, le troupeau estalitforme ; sinon, ils paniquent et le troupeau se
disperse.

¢ lls doivent étre de la méme race car ils sont bétgsielque peu racistes.
¢ lIs doivent étre de caracteres difféerents. En gffetix moutons de méme caractére s’opposent et
ne s’entendent pas ; la discorde finit par s’éteradtout le troupeau.

Matériellement, un troupeau est une pile de carte®uton » posée face visible sur une case de la
zone « chemin » du plateau de jeu. Lorsqu’un traugge disperse, on retire simplement du jeu les
cartes qui le composent.

PREPARATION

¢ Les joueurs s'assoient cote a céte.

¢ Posez le plateau de jeu devant eux sur la talderde que les enclos de départ soient de leur
cote.

¢ Pour chaque couleur et pour chaque race, formepilende cartes « mouton ». On obtient alors
8 piles (4 bleues et 4 rouges) de 15 ou 16 cahasune (cela dépend des races).

¢ Mélangez chaque pile.

¢ C’estle joueur le plus jeune qui choisit sa coylsachant que le joueur bleu est celui qui
commence la partie.

¢ Chaque joueur place face cachée sur les cases @mnslos de départ (I'enclos de départ de
droite s'il est assis a droite ; I'enclos de dépargauche s'il est assis a gauche) les 4 pileside
couleur. La position des piles au sein d'un endisiépart n’a pas d’'importance.

¢ Chaque joueur pioche 2 cartes de chacune desdgilesn enclos afin de constituer sa main qui
doit alors étre composée d’un total de 8 cartes.



DEROULEANENT DU €U

Les joueurs jouent a tour de réle. A chaque tauplieur dont c’est le towoit réaliser les actions
suivantes dans l'ordre.

1. Il peut sortir des moutons de son enclos (« Pioche »).
2. |l peut former un nouveau troupeau ou agrandir un troupedose »).
3. Il peut faire avancer un troupeau (« Déplacement »).

1. Pioche

Le joueur peut piocher jusqu’a deux cartes damapoite quelles piles de son enclos. Attention :
au premier tour, le joueur qui commence la pami@eut piocher qu’'une seule carte.

2. Pose

Le joueur peut effectuer une et une seule posauidesc Deux possibilités s’offrent a lui. Il pe@t n
réaliser ni I'une ni l'autre ; il peut réaliser tig ou 'autre ; mais il ne peut pas réaliser lasxde

¢ |l peut avec les moutons de sa main former un gaugonforme et le poser sur une case libre
de la premiere ligne du chemin, sur le plateatede pucun autre troupeau — qu’il soit de la
méme couleur ou de la couleur adverse — ne dtibaeer sur la case choisie.

¢ |l peut ajouter des moutons de sa main a un de@gseaux. Le troupeau doit rester conforme
—sinon il se disperse immédiatement — c’est-agliesles moutons ajoutés doivent étre de la
méme race que le troupeau choisi et que tous lesom® du troupeau une fois agrandi doivent
étre de caracteres différents.

3. Déplacement

Le joueur peut déplacer d’'une ligne en avant umedeul de ses troupeaux de la case ou celui-ci se
trouve vers une case située droit devant lui.

Exemples : un troupeau de [acase de la premiére ligne peut se déplacer védfSda la Z case de
la deuxiéme ligne ; mais un troupeau de®lagde de la troisiéme ligne ne peut se déplacevense
la Z case de la quatrieme ligne.




Si un autre troupeau est déja présent sur la dalge par le déplacement, le déplacement est
spécifique. Cette spécificité dépend du rapporedettroupeau déplacé et le troupeau de la case
ciblée.

¢ Les troupeaux appartiennent au méme joueur. llsrinent alors sur la case ciblée. Le troupeau
issu de cette fusion doit étre conforme sinon dlisperse immédiatement.

¢ Les troupeaux n'appartiennent pas au méme joudars Ae troupeau comptant le moins de
moutons se disperse tandis que le troupeau en aatriptplus occupe la case ciblée. Si les
deux troupeaux comptent le méme nombre de moutersg dispersent tous deux
immeédiatement.

Cas particulier : rentrer un troupeau dans I'enclosd’arrivée

Un troupeau de la seule case de la cinquieéme figmbesoin que d’'un déplacement pour atteindre
'enclos d’arrivée. Si le joueur utilise son démaent du tour pour cela, il empile alors le troupea
face cachée sur la case de I'enclos d’arrivéeuj@dt réservée (la case de droite s'il est assis a
droite ; la case de gauche s'il est assis a gauche)

Fiv D€ LA PARTIC

Lorsqu’un joueur pioche la derniére carte de sarosnil finit de jouer le tour qu’il a commenceé et
la partie est terminée.

GAiv DE 1A PARTIC

On compte le nombre de moutons que chaque jouameaé dans I'enclos d’arrivée. Le joueur qui
en a le plus gagne la partie.

LES CACULTES PROPRES A CHAOUE RACE

Les glorieux (16 moutons ; 4 caracteres représent@ar 4 moutons chacun)

A chaque fois qu’un joueur disperse un troupeawees#vavec un troupeau de glorieux, il peut
piocher jusqu’a trois cartes dans n'importe quebiéess de son enclos.

Les téméraires (15 moutons ; 3 caractéres représ@stpar 5 moutons chacun)

A n'importe quelle phase de son tour, si un joymssede un troupeau complet de téméraires c’est-
a-dire un troupeau de trois témeéraires des troactares de la race, il peut gratuitement le dgsper
pour disperser n'importe quel troupeau adversejwilisoit et quelque soit le nombre de moutons
gu’il compte.

Les rapides (15 moutons ; 3 caractéres représentgar 5 moutons chacun)

A la phase de pose, un troupeau de rapides peuyp@te directement sur une case de la deuxiéme
ligne du chemin. La pose peut méme se faire stirompeau adverse inférieur ou égal en nombre.
S'’il est inférieur en nombre, il se disperse etdaila place au troupeau de rapides posé ; séigadt
en nombre, les deux troupeaux de dispersent.

Les divers (15 moutons ; 5 caracteres représentéan® moutons chacun)
Mise a part leur grande diversité de caractersgjilers n’ont pas de faculté particuliere.



