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Le jour se lève sur la grande forêt du monde. Gaïa, mère des saisons, confie à ses filles 
le soin de réveiller les arbres. Depuis toujours elles ne peuvent résister au plaisir de 

réveiller la forêt et attirer le plus de vie animale sous leur protection.
Le réveil des arbres de vie commence au centre de la forêt. Il s’étendra au travers de 

celle-ci pendant les 11 tours de jeu qui composent la journée. 
Chaque arbre couvre une zone où sont produites 4 ressources. La saison qui réveille 

un arbre peut récolter tout ou partie de ces ressources. Bien utilisées, elles 
permettent aux saisons d’attirer les animaux de la grande forêt et de bénéficier de 
leurs pouvoirs. Celle qui aura le plus contribué au réveil d’un arbre parera celui-ci 

de ses couleurs, gage de points de victoire. Les animaux en rapporteront aussi en fin de 
partie. 

A la fin du 10ème tour, la partie prendra fin et la saison ayant le plus contribué au 
réveil de la forêt sera récompensée par Gaïa.

- 1 plateau de jeu représentant la grande forêt. Un côté standard, un autre pour la mini-extension.

- 48 jetons saison (12 par saison) avec la

couleur de leur saison en recto et un verso

de couleur neutre.

- 44 tuiles arbre sur lesquelles sont représentés une ressource et 2 segments d’arbre à chaque coin.

on distingue 4 tuiles départ (ressource cerclée de vert) et un deck spécifique de 10 tuiles par

saison, toutes reconnaissables à leurs dos.

- 4 tuiles arbre du blaireau – sur lesquelles ne figurent aucune ressource.

- 32 cartes animal.
• 28 animaux ayant un pouvoir (4 exemplaires de chaque : écureuil, mulot, pic épeiche,
blaireau, loir, geai des chênes et sittelle).
• 4 animaux totems des saisons, sans pouvoir (chouette, chevreuil, ours, renard) figurant une échelle de

points allant de 5 à 24 avec leur jeton totem. uniquement pour l’extension animaux
totem.

- des jetons des 5 ressources disponibles : pomme de pin, noix, châtaigne, noisette, et FRAISE DES BOIS.

- des jetons jokers : baies rouges et vers de terre.

- 1 dé de ressource.

- Des fiches de score - 4 fiches d'aide individuelle recto/verso
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Tuile départ

Tuile Blaireau



MiSe en place pour 3 joueurS

MiSe en place
- Placez le plateau de jeu au centre de la table.
- Prenez les 4 tuiles Arbre de Départ et placez-les au hasard face visible sur les 4 emplacements réservés
du plateau.
- Placez-les 4 tuiles Blaireau en pile faces cachées sur le côté du plateau.
- Triez les cartes Animaux à pouvoir et placez-les à côté du plateau, sélectionnant pour chaque Animal
autant de cartes que de joueurs. Les cartes en surnombre sont écartées et ne seront pas utilisées.
- Formez une réserve avec les jetons ressources ainsi que les jetons Jokers (baies et vers de terre).

- Choisissez une Saison : récupérez les jetons Saison correspondants, une Fiche Aide ainsi que votre
deck de 110 tuiles Arbre. Mélangez ce dernier et disposez-le en une pile face cachée devant vous.
Retournez les 3 premières tuiles de votre deck.

- Déterminez un premier joueur.

le tour de jeu

Le jeu se joue dans le sens horaire.
A votre tour, effectuez les actions suivantes dans l’ordre :

- action Spéciale :  Si vous avez préalablement attiré un Loir, lancez le dé de ressources. Gagnez le jeton
ressource approprié depuis la réserve. Si vous obtenez une pie, vous pouvez voler une ressource à
l’une des autres saisons.

1) poSer une tuile arbre

-Choisissez l’une des 3 tuiles Arbre visibles devant vous et placez-là de façon adjacente à l’une des tuiles
déjà posées sur le plateau.

- action Spéciale : Si vous disposez d’une tuile additionnelle obtenue lors d’un tour précédent via un
Blaireau, vous pouvez répéter l’action de pose d’une tuile en prenant celle placée sur votre carte
Blaireau, avant ou après votre tuile standard.



- Si vous placez une tuile Arbre sur une case spéciale, appliquez l’effet de cette case (cf. « Cases 
spéciales »).

- Si la tuile que vous posez complète entièrement un Arbre, celui-ci est réveillé. Procédez alors 
immédiatement aux opérations suivantes : Récolter des ressources et Déterminer la saison majoritaire. 
-Si la tuile posée ne forme pas d’Arbre complet, passez directement à la phase Attirer un Animal.

Sur cette illuStration, un joueur pourra compléter un arbre en poSant une tuile Sur 
l’emplacement marqué d’une croix rouge. il formera ainSi un carré de 4 tuileS arbre et 
pourra immédiatement paSSer à la phaSe Récolte et SaiSon majoRitaiRe.

-Retournez la tuile au sommet de votre deck et placez-la devant vous de façon à en avoir à nouveau
3 faces visibles. Si votre deck est épuisé, ignorez cette action.

2) récolte deS reSSourceS - votre stock est limité à 4 ressources par type de ressource à la fin de votre tour.
- Comptez combien l’Arbre contient de segments à la couleur de votre Saison.
- Récoltez autant de ressources présentes au Pied de l’Arbre que ce nombre de segments.
- Chaque tuile composant l’Arbre ne produit qu’une ressource. Vous ne pouvez donc pas récolter
plusieurs fois la ressource d’une même tuile ni récolter plus de 4 ressources, même si vous disposez
de plus de 4 segments à votre Saison dans l’Arbre.
- Si votre tuile devait réveiller 2 Arbres (ou plus) simultanément, le nombre maximum de ressources
que vous pourriez récupérer à partir de ces 2 Arbres (ou plus) serait limité à 6.

Sur cette illuStration le joueur bleu incarnant l’hiver poSSède 4 SegmentS à Sa couleur. il 
peut prétendre à 4 reSSourceS. Il récolte 1 Jeton Fraise des Bois, 2 Jetons 
noisette et, entre Noix et Châtaigne, il opte pour une Noix.

3) deterMiner la SaiSon Majoritaire

- Déterminez la saison qui dispose du plus grand nombre de segments sur cet Arbre. Posez dessus
un jeton Saison correspondant pour représenter cette majorité. Ce jeton rapportera 3 points de
victoire à sa saison en fin de partie. En cas d’égalité entre plusieurs Saisons, retournez
un jeton Saison quelconque sur sa face neutre et placez-le sur l’Arbre.

Sur l’illuStration, le joueur bleu incarnant l’hiver poSSède 4 
SegmentS à Sa couleur, le joueur roSe (printempS) 0 Segment, le joueur vert (été) 1 et

le joueur orange (automne) 3. le joueur bleu poSSède donc la majorité et poSe un jeton

arbre à Sa couleur Sur l’arbre.

Les tuiles Arbre présentant ce symbole ressource vous permettent de 
choisir entre une noix et une châtaigne. 



4) attirer un animal

-À la fin de votre tour, si vos ressources le permettent, vous pouvez attirer un et un seul Animal de la 
Forêt en dépensant les ressources (éventuellement Joker) demandées sur sa carte. Déposez la carte 
Animal devant vous.
-En fin de partie, il vous rapportera le nombre de points de victoire inscrit dans sa case jaune.
-Vous pouvez attirer plusieurs fois le même Animal au cours de la partie mais à des tours différents.

- action Spéciale : Si vous avez préalablement attiré un Geai des chênes, vous pouvez échanger 2 de vos 
ressources contre 1 de votre choix avant d’effectuer votre achat.

- Si vous disposez d’une ressource Joker temporaire acquise via une case 
spéciale ou un Joker permanent via un mulot, vous pouvez remplacer une des

ressources demandées par l’Animal par cette ressource Joker. Il faut néanmoins que le Joker 
corresponde à celui indiqué sur la carte Animal. Rendez alors le Joker en lieu et place de la ressource 
qu’il remplace, sauf s’il provient d’un mulot (Joker permanent) avec les autres ressources demandées 
par l’Animal.

- action Spéciale : Si vous avez préalablement attiré un ou plusieurs Écureuils, vous pouvez
stocker, à la fin de votre tour, une ressource sur chacune de ces cartes en respectant les règles de
stockage de l'écureuil (cf. « Pouvoir des animaux »).

Fin de partie

- La fin de partie arrive lorsque le dernier joueur a placé sa dernière tuile Arbre.

- Chaque joueur compte ses points de victoire :
• La somme des points de ses Animaux à pouvoir (cases jaunes).
• 3 points par jeton Saison à la couleur de sa Saison dans la Forêt.
• 1 point par ressource stockée sur ses Écureuils.
• 1 point par jeton Saison de la Saison choisie par ses Pics-Épeiches, présents dans la Forêt.
• 1 point par jeton Saison neutre pour chacune de ses Sittèles présentes dans la Forêt.

- En cas d’égalité, le plus grand nombre de jetons Saison à sa couleur fait la différence. Si l’égalité
persiste, le joueur possédant le plus de ressources non utilisées, remporte la partie.



caSeS SpécialeS

caSe dé

En plaçant une tuile Arbre sur cette case, lancez le dé de ressource. Gagnez la ressource 
indiquée par le dé. Si le dé montre une Pie, vous pouvez volez une des ressources disponibles 
chez une autre Saison. Le vol ne s’applique ni aux ressources stockées par l’Écureuil ni aux 

ressources Joker (Baie et Ver de terre). Si aucune ressource ne peut être volée, l’action est perdue.

caSe joker (baie ou ver de terre)
La tuile Arbre que vous placez sur une de ces cases vous rapporte le Joker temporaire 
indiqué. Récupérez celui-ci depuis la réserve générale.

caSe pie

Vous pouvez voler une des ressources disponibles chez une autre Saison. Le vol ne s’applique 
ni aux ressources stockées par l’Écureuil ni aux ressources Joker (baies et ver). Si aucune 
ressource ne peut être volée, l’action est perdue.

pouvoir deS aniMaux

ecureuil (animal qui fait deS réServeS)
L’Écureuil stocke des provisions. A votre tour de jeu, vous pouvez stocker une de vos 
ressources face visible sur chacun de vos Écureuils. Un Écureuil ne peut stocker deux 
fois de suite la même ressource. Chaque ressource stockée vous rapportera 1 point de 
victoire en fin de partie. Les ressources stockées sur l’Écureuil ne sont plus disponibles 
pour attirer d’autres Animaux.

mulot (animal fructivore et inSectivore).

Quand vous attirez un Mulot chez vous, choisissez l’une des 2 ressources Joker (baie ou 
ver de terre) et placez-la sur la carte Mulot. Vous disposerez ainsi de ce Joker permanent 
utilisable une fois à chacun de vos prochains tours.

pic épeiche (animal ubiquiSte)
Oiseau non migrateur, le Pic Épeiche s’adapte à toutes les Saisons. Quand vous en attirez 
un, prenez un jeton Saison de l’une des autres Saisons et placez-le sur votre 
Pic Épeiche. En fin de partie, les jetons Saison à cette couleur placés dans la Forêt vous 
rapporteront chacun 1 point de victoire.

blaireau (animal nocturne)
Animal nocturne, le Blaireau est très actif. Quand un Blaireau vous rejoint, prenez l’une 
des 4 tuiles Blaireau au hasard et placez-la sur votre carte Blaireau face visible. Lors de 
l’un de vos tours suivants, vous pourrez jouer cette tuile en plus, avant ou après la tuile 
issue de votre deck, jouée normalement à ce tour. Vous pouvez ainsi retarder l’usage de 
la tuile Blaireau jusqu’au dernier tour si vous le voulez, comme jouer plusieurs tuiles 

Blaireau dans le même tour si vous avez réussi à attirer plusieurs Blaireaux au fil de la partie.



loir (animal hibernant)
Si vous avez attiré un Loir, lancez le dé de ressources (autant de fois que de cartes Loir en 
votre possession). Gagnez le jeton ressource approprié depuis la réserve. Si vous obtenez 
une Pie, vous pouvez voler une ressource à l’une des autres Saisons.

geai deS chêneS (animal imitateur)

Le Geai des chênes est un imitateur et apprend à reconnaître les denrées recherchées par 
tous. Il vous permet une fois par tour d’échanger 2 de vos ressources au choix contre 1 de 
la réserve.

Sittelle (animal nicheur)

La Sitelle peut nicher n’importe où. En fin de partie, chaque Sitelle vous rapportera 1 
point de victoire par jeton Saison Arbre neutre présent dans la Forêt.

EXTENSION ANIMAUX TOTEM
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Pour des parties plus stratégiques, vous pouvez jouer avec les cartes Animaux Totem. Lors 
de la mise en place, chaque joueur prend la carte Animal Totem correspondant à la 
couleur de sa saison et son pion Totem. Utilisez le plateau côté Animaux Totems.
Quand vous placez une tuile sur une case du plateau figurant votre animal totem, déplacez 

2 5 9 16 24 2 5 9 16 24 le pion totem sur les cases prévues sur votre carte animal Totem, dans l’ordre croissant 
de leurs valeurs. La première fois, placez-le sur la première case de votre carte Animal Totem.
Vous marquerez en fin de partie autant de points de victoire que la valeur inscrite sous votre pion 
Totem.




