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Vhiver approche à grands pas. ll est terups pour lros valeureux Chevaliers

Écureuils de constltuer leurs r,éserves. Leur fiission : réunir aulant de noiseffes

que possible en un miniruum de termps,

Mais attention I La forât n'est pas sans danqer. S'ils croisent laroule de Max

la Velet'le, de Léo le Lynx ou de Vernard le kenard, tous leurs efforts seront

ruinæ, lls devrom donc resfer sur leurs gardes ef pourrort peul-ùre rnàme

esp,érer uneréæwpense s'ils avertissert leurs cawarades à temps.
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Les chevaliers dela noisette
par Klaus Teuber

Le jeu coruprend :

o I plateau

t 4 écureuils ticuyers

o 4 pions de cowptaqe

o ldé
o 56 cartes 114 carles de voleurs et ?î cartes de hoiseffes)

Présentation dujeu v
Le platau repr,ûewtela forù où vtverrt les dcureuils. Elle est parcourue de

chewrins et parseuée de clairiàres. À cotd de chacune des huit clairières se

trowe uh noisetier Én haut à qauche et en bas à droite du plateau se trowe
un arbre creux, : les écureuils y amassert leurs hoiseffes. Le prewrier joueur qui

danerl chsvalier gaqnela parlre,

Arbre creux



Hurler le nom du uoleur
Si un Joueur pehse conlraîtrelevoleur que soll adversalreüent de piocher: il

peul crlw son nom. Si un joueur cnele bon nou, il marque Z poirfs; si

plusieurs joueurs hurlwt le bon nom, seul le plus rapidevnarqueles points. Le

joueur qui a retourné,levoleur qui a élé reconfit perd toutes ses noisettes
(elles sont ddfausséed. Si uyr joueur se trompe de nom, il perd / points ; si

plusieurs joueurs se trorupent de nou, seul le prewier perd î poinfs. Urre fois
qu'un voleur a été reconnu,la carte qui !e reprds ente esl défuussde. Si

personyfe ne dit rien,la carle resle sur le haut du paquet, tace cachée.

Les arbres creux
Si votre écureuil s'arrôte sur la case d'un arbre

creux, vous pouvez y ddposer des hoiseffes.

Vous avancezvotre pion de couptage del,9,6
ou l0 cases selon le noubre de hoiseffes

ewunagasinées (tout est indiqud sur le plateau

dejeul, Vous ne pouvezpas cacher plus de

qualre noiseffes au cours du ruôme four

Noisetier vide
Si le hoisstier à côIé, dela clairière où vous vous arretez ne possède plus de

carles, votre tour selerwine.

Fin de la partie
Le jeu se ierunine lorsque deux hoisatiers sont vides. Le joueur qui a marqu-
le plus de points esi déclarévainqueur Le jeu se leruineaussisi un pion de

comfiage atteint la case où se trowent les trois lroiseffes. Le joueur à qui

appartrenl I e p i o n est i wr rr,r éd iate uenl déclar é v ainqu eur.
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