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ULIKKO, Le Renard de Feu, vit caché avec ses congénére‘s
dans les profondeurs lointaines des foréts boréales.
On raconte que lorsqu'il court et frole branches basses
et buissons, sa queue produit des étincelles et donne
naissance aux aurores boréales. Explorez ces forets mysthues o
pour découvrir les territoires des animaux sacres et étre le pre-:_'l. .
mier a en dévoiler tous les secrets.



https://www.gigamic.com/jeux-de-strategie/1284-tulikko-3616450015241.html
https://www.gigamic.com/73-jeux-de-societe-animaux

PRINCIPE DU JEU

Choisissez judicieusement Les tuiles FORET du plateau principal et disposez-les sur uotre plateau personnel
de maniere a remplir Les objectifs et a placer un maximum de vos pions. Soyez Le premier a poser tous vos

pions pour remporter la partie.
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12 tuiles Forék neutres (4 Foréts différentes,

1 plateau principal 8 tuiles Aurore chacune en 3 exemplaires)
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Pour chaque joueur :

1 paquet de 12 tuiles Forét, identifiées

1 plateau personnel 12 pions Animal 6 pions Riviere par un animal au dos des tuiles (4 Foréts
différentes, chacune en 3 exemplaires)
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L[S ¥ La grille de 20 cases de chaque plateau personnel contient 5 exem- — ,
plaires de chacun des 4 Symboles du jeu (un Symbole par case). Ils sont : _’: ‘.J % %
== LT

disposés différemment sur chaque plateau personnel.
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vant Lui. IL place prés de son plateau ses 12 pions ANIMAL @
(méme animal que son plateau) et 6 pions RIVIERE e C'estsa
réserve de pions pour toute la partie.

IL prend ensuite les 12 tuiles FORET dont Le verso correspond a
Uanimal sur son plateau. IL les mélange et les place en un tas,
face cachée, a coté de son plateau @).

Placeg Le plateau principal @ au centre de la table, accessible
a tous.

Mélangez séparément les trois paquets de cartes PAYSAGE @
et piocheg au hasard une carte dans chacun des paquets. Placeg
ces 3 cartes face visible a coté du plateau principal et remettez
les cartes non-utilisées dans la boite (elles ne serviront pas
durant cette partie).

pour vos premiéres parties, nous vous
conseillons de retirer les cartes PAYSAGE
portant cette icone. Vous pourregz les utiliser
lorsque vous serez familiarisé avec le jeu.
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Placeg les 8 tuiles AURORE @ en 4 piles. Chaque pile se com-
pose des 2 tuiles de La méme couleur, face active visible, avec
La tuile «3» sur le dessus.

Preneg les 12 tuiles FORET neutres. Piochez-en 5 au hasard et in-
sérez-les face visible dans le plateau principal, par les cotés, de
maniére a former une croix ‘9 . La tuile centrale est cachée au
milieu du plateau. Chaque joueur en pioche ensuite 1 au hasard
et Lla pose sur La case de son choix sur son plateau personnel 10.
Remettez Les tuiles FORET neutres restantes dans la boite sans
les regarder.

Le joueur le plus jeune est désigné 1¢ joueur.

La partie peut commencer !

il peut arriver qu’une tuile soit légérement
décalée et empéche les autres tuiles de glisser dans le pla-
teau. Si c’est le cas, veilleg simplement a ce que le bord des
tuiles soit bien aligné avec le bord du plateau. Si une tuile
venait a se coincer au centre du plateau, vous pouuvez utili-
ser le trou a l'arriére pour la dégager.
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BUT DU JEU

Pour gagner la partie, vous devez étre Le premier a poser tous vos pions (ANIMAL et RIVIERE).

TOUR DE JEU

En commencant par le 1¢ joueur, chacun joue a tour de réle, dans le sens horaire.

A votre tour, vous deveg effectuer les actions suivantes, dans
Lordre:

1. Prendre une tuile du plateau principal.
2+ Poser la tuile sur votre plateau personnel.
3. Verifier Les Objectifs.

| £l PRENDRE UNE TUILE DU PLATEAU PRINCIPAL

Retourneg la premiere
tuile FORET de votre pile
personnelle.

Insérez-la dans le plateau
rincipal par un des 4 cotés @ 4
Et P p_ : . \4{';[ L% S >
poussez-la pour faire sortir @
la tuile située du coté opposé. ; /
Récupérez cette tuile. i

POSER LA TUILE SUR VOTRE PLATEAU PERSONNEL

e

Placez La tuile FORET (celle que uous aveg prise du plateau prin-
cipal) sur votre plateau personnel. Vous deveg la placer sur une
case libre ou apparait lLe méme Symbole que celui sur le plateau
principal, du c6té ou elle est sortie.
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SN si vous n‘aveg plus de case avec le symbole
correspondant visible sur votre plateau personnel, vous
deveg retirer la tuile Forét du jeu au lieu de la poser.

Résolueg les effets de la pose. Si la tuile FORET que vous veneg
de poser est adjacente a d’autres tuiles, vous pouveg alors pla-
cer un pion entre elles :

1 pion RIVIERE quand les 2 tuiles Forét sont différentes,

1 pion ANIMAL quand les 2 tuiles Forét sont identiques.

Il est possible de placer plusieurs pions lors d'un méme tour, ou
aucun (si vous ne placeg pas votre tuile adjacente a une autre ou si
vous n'aveg plus Lles pions requis).

EXEMPLE : ieRRavliX:]

posée par Floriane est
adjacente a 3 autres
tuiles, dont une qui est
identique. Elle place
donc 1 pion ANIMAL et
2 pions RIVIERE.

Vous pouveg aussi décider de ne pas poser de pion entre deux tuiles
(La seule raison de le faire serait de conserver un pion RIVIERE pour
réaliser un Objectif, ) mais il ne sera pas possible d'y
revenir plus tard pour y placer un pion.



AN Natacha place

une tuile FORET Verte qui

Aprés avoir posé une tuile FORET, uérifiez si uous validez un ou plu- lui permet de poser 1 pion
sieurs Objectifs PAYSAGE, SYMBOLE ou AURORE. RIVIERE ef 1 pion ANIMAL.
Elle remplit deux objectifs

Si vous valideg plusieurs Objectifs, vous appliquez Leurs effets a tous. d'un coup ! Celui de la carte
Paysage RIVIERE et celui de

Cartes PAYSAGE la carte Paysage COULEUR.

Elle pose deux pions ANIMAL
sur la carte Paysage RIVIERE
qui contient déja ceux de
Floriane.

En revanche, elle ne pose
rien sur la carte Paysage
COULEUR, car elle l‘avait déja
validée précédemment (et a
déja deux pions dessus).

Une carte Paysage Une carte Paysage Une carte Paysage

« RIVIERE » « COULEUR » « FORME » carteSSYMBOLE .........................................................
Chaque carte PAYSAGE indique un agencement a reproduire. Il peut 4 .
SusEos MRS T B ] S (S 75 Les 4 cartes SYMBOLE sont toujours pre-
étre orienté comme vous le souhaiteg sur votre plateau personnel. %2

sentes au début de la partie, chacune cor-
respond a l'un des 4 Symboles du jeu.

pour valider celte carte, les 4 agencements

| ci-dessous sont corrects. Si vous étes le premier a recouurir les 5 cases d'un méme SYMBOLE
sur votre plateau personnel, vous validez La carte SYMBOLE corres-
pondante : vous pouveg alors immédiatement placer jusqu’a 2 de
VOS pions ANIMAL sur cette carte.

Contrairement aux cartes PAYSAGE, chaque carte SYMBOLE ne
Mais celui-ci n'est pas correct : peut étre validée que par un seul joueur.

c’est une symétrie et pas juste un changement
d’orientation.

1DANANMN en posant sa tuile sur
son plateau personnel, Floriane

recouvre le dernier symbole

Si vous parveneg a reproduire l'agencement indiqué sur une carte visible sur son plateau.

PAYSAGE, vous la valideg : placez immédiatement 2 de vos pions

ANIMAL sur cette carte (sur l'emplacement ou figure uotre animal). ‘%

Chaque carte PAYSAGE peut étre validée une fois par chacun des i Comme elle est la premiére a le faire, elle pose

2 de ses pions ANIMAL sur la carte correspon-
dante, qui est dorénavant inaccessible aux
autres joueurs.

joueurs.

Voir les détails des cartes Paysage pages 6 et 7.

s
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eul joueur a placer tous ses pions, il remporte la partie.

ILy a 8 tuiles AURORE, 2 pour chaque couleur de forét.

Le premier joueur a posséder 3 tuiles FORET d'une méme couleur sur
son plateau personnel prend la tuile AURORE «3» correspondante.

Quand un autre joueur que celui qui a pris la tuile AURORE «3»
posséde 4 tuiles FORET d'une méme couleur sur son plateau per-
sonnel, il prend la tuile AURORE «4» correspondante.

il est interdit pour un joueur d’avoir 2 tuiles
AURORE de la méme couleur. Donc si un joueur posséde une
tuile AURORE «3», il ne pourra jamais prendre la tuile «4»
de méme couleur.

Quand vous preneg une tuile AURORE, placez-la pres de votre pla-
teau. Vous pourreg 'utiliser une seule fois, a n'importe quel mo-
ment durant votre tour. Lorsque vous l'utiliseg, retournez-la sur sa
face épuisée, elle ne pourra plus étre utilisée de la partie.

Les effets des tuiles Aurore sont indiqués page 8.

Floriane pose sa quatriéme tuile orange. Elle avait déja ré-
cupéré la tuile orange «3» au tour précédent, il ne se passe donc rien
de plus. C'est au tour de Natacha qui pose également sa quatrieme
tuile orange. Elle récupére la tuile AURORE orange «4» et pourra
['utiliser ultérieurement.

FIN DE PARTIE

La partie prend fin dans 2 cas :

1+ Unjoueur a placé tous ses pions ANIMAL et RIVIERE.
Finissez le tour de table de maniére a ce que tous les
joueurs aient joué le méme nombre de tours.

2+ Les piles de tuiles FORET des joueurs sont vides.
Chaque joueur a ainsi joué 12 tours.
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S'il reste des pions cheg tous les joueurs, chacun compte ses points
de la maniére suivante : 2 points pour chaque ANIMAL et 1 point pour
chaque RIVIERE restant dans sa réserue. Le joueur ayant le plus
petit score remporte la partie.

tout le monde a joué 12 tours mais personne n'a réussi
a poser tous ses pions. Il faut donc compter les points de chacun
selon les pions restants. Floriane possede encore 2 pions ANIMAL (4
points) et un pion RIVIERE (1 point), elle totalise 5 points. Natacha
possede 1 pion ANIMAL (2 points) et 2 pions RIVIERE (2 points), elle
totalise 4 points. C'est donc Natacha qui l'emporte !

En cas d'égalité, celui parmi Les joueurs concernés qui a réalisé La plus
grande gone ininterrompue de tuiles FORET identiques adjacentes
est déclaré vainqueur. Si l'égalité persiste, les joueurs concernés se
partagent La victoire.

Floriane pose une tuile et ses derniers pions sur son pla-
teau. La fin de partie est déclenchée. Floriane était la 1 joueuse. On
termine donc le tour pour que tous les joueurs aient joué le méme
nombre de tours.

Natacha joue donc une derniére fois et pose également ses derniers
pions ! Il faut alors regarder qui a réalisé la plus grande gone de
tuiles foréts identiques adjacentes.
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Natacha possede un ensemble de 4 tuiles adjacentes. C'est donc

Floriane possede un ensemble de 5 tuiles adjacentes, alors que
Floriane qui remporte la partie !



Chaque joueur qui valide une carte PAYSAGE Y place 2 pions
ANIMAL, sur l’emplgc':ement qui Lui est réservé. IL existe 3 types de
cartes PAYSAGE, différenciés par leur dos:

.

FoRME B

S/, Ces cartes PAYSAGE vous demandent de reproduire la
f forme demandée auvec vos tuiles FORET, sans tenir
compte de leur couleur.

Réalisez la 1 forme representee a l'aide de vos
tuiles FORET. Leur couleur n'a pas d’ I'importance.
La forme peut étre orientée comme vous le
souhaiteg sur votre plateau.

Placeg une tuile FORET sur les emplacements
aux 4 coins de votre plateau. »

Réalisez un carré avec 4 tuiles FORET de couleurs
différentes.

Réalisez la 1 forme representee a l'aide de vos
i tuiles FORET. Les tuiles séparées par un symbole #
o doivent étre de couleurs différentes. La forme
peut étre orientée comme vous le souhaitez
sur votre plateau.

Réalisez une ligne avec & tuiles de couleurs
différentes. La forme peut étre orientée
' ' comme vous le souhaiteg sur votre plateau.

FORME @ RIVIERE COULEUR @ -

oy

~ Ces cartes PAYSAGE yous demandent d'agencer vos pions

RIVIERE d'une certaine maniere sur votre plateau person-
nel. L'agencement peut étre orienté comme vous le sou-
haiteg sur votre plateau.

T
i 5 i Réalisez la forme indiquée auec vos pions RIVIERE.

Relieg 2 bords adjacents de votre plateau
personnel par une ligne continue
d'au moins 4 pions RIVIERE.

. Reliez 2 bords opposeés de votre plateau
i Be personnel par une ligne continue

J TN d'aumoins 4 pions RIVIERE.

e == YO Reallseg une ligne continue avec vos
6 pions RIVIERE, quelle que soit la forme.

' \~ Ces cartes PAYSAGE vous demandent de reproduire Le
. é.‘ 5 carré de 4 tuiles FORET indiqué sur votre plateau person-
' nel, en respectant 'agencement des couleurs du modele.

g
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Le carré peut étre orienté comme vous le souhaitez sur votre plateau.

M ﬂ Réalisez un carré avec vos tuiles FORET
mm en respectant l'agencement des couleurs.
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Chaque tuile AURORE existe en 2 exemplaires (marqués «3» et «4») et vous donne accés a une faveur unique. Le 1 joueur qui pose 3 tuiles
FORET de mémg’éouleur prend immédiatement La tuile AURORE «3» correspondante. Le 1¢ joueur qui pose 4 tuiles de méme couleur, et
qui ne possede pas déja la tuile «3» de cette couleur, prend immeédiatement La tuile AURORE «4» correspondante.

Vous pouveg utiliser Ueffet d'une tuile AURORE G n'importe quel moment durant votre tour. Lorsque vous l'utilisez, retournez-la sur sa
face épuisée, elle ne pourra plus étre utilisée de la partie.

Utilisez cette tuile pour placer immédiatement
jusqu'a 2 pions ANIMAL sur une des cartes
PAYSAGE de votre choix ot bous n’avez pas
déja posé de pions et ainsi La valider, méme si
vous n'en rempli'sseg pas Lles conditions.

Aprés avoir inséré votre tuile FORET dans le
plateau principal et récupéré la tuile qui en
sort, vous pouuveg décider d'utiliser cette tuile.

Utilisez cette tuile pour poser la tuile FORET
issue du plateau central ot vous le souhaitez
sur votre plateau personnel, sans tenir compte
de La contrainte de symbole.

Utilisez cette tuile pour déplacer une des tuiles
FORET de votre plateau personnel et la poser
sur n'importe quelle autre case. Enleveg tous

les pions présents dessus et remettez-les dans votre réseruve, puis
placez-en de nouveaux en fonction des adjacences créées au nou-,
vel emplacement.

Vous pouueg alors réinsérer la tuile FORET ol vous le souhaitez
dans le plateau principal pour en faire sortir une autre, que vous
placereg alors sur votre plateau personnel.

ceci peut vous permettre de poser sur votre plateau
personnel la tuile que vous aviez en main au début de votre
tour, ou bien celle qui se trouvait au milieu du plateau
principal.

(N[0 X4 déplacer une tuile n‘annule pas un Objectif rempli
précédemment, méme si ce déplacement vient a défaire la
forme ou 'agencement requis.

2AIVINE Natacha décide d'utiliser une tuile AURORE -~ ﬁ% n
> ; 2 Y g )
pour déplacer une tuile FORET sur son plateau. .

Elle retire tous les pions qui se trouvent sur les bords de la
tuile FORET (les 2 Pions RIVIERE).

Puis elle retire la tuile et la place sur son nouvel emplacement.

Enfin, elle place de nouveaux pions sur les bords de la tuile a son
nouvel emplacement (2 pions ANIMAL et 1 pion RIVIERE).
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