Ages: 7 and Up
Time: 20 minutes

Ha les joies du camping entre amis... Rien de tel
gu’un rapprochement avec la nature pour se
relaxer... A peine avez-vous planté la derniere

sardine, qu’un rugissement gronde. Des ours se
ruent au milieu de vos tentes ! Qui survivra au
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carnage ? Qui servira de
repas aux ours ?

But du jeu:

BEARS ! Est un jeu de dés
compétitif dans lequel les =35
joueurs descendent des ﬂ
ours et s’échappent des m
tentes en constituant des

paires de dés pour marquer

des points. Les campeurs les plus audacieux peu-
vent aussi se contenter de dormir jusqu’a la fin
de I'attaque ! Le premier a atteindre points rem-
porte la partie.

Matériel : e Lesregles

e 20 Dés Camp: Chacun |e
présentant 2 faces dif-
férentes, une Ours et
une Tente

e 20 Dés de Joueur:
Chacun présentant 3
faces différentes, une
Coureur, une Fusil et
une Dormeur
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4 aides mémoires de
marquage.

Mise en Place :

Remettez 5 Dés de Joueur a chaque joueur et pla-
cez 5 Dés Camp par joueur au centre de la surface
de jeu. (Exemple : Mise en place pour 4 joueurs)

Setup for a 4-player game
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Tour de jeu:

Jetez 'ensemble des Dés Camp. Tous les joueurs
jettent ensuite simultanément leurs Dés de
Joueur et tentent, le plus rapidement possible de

les appairer avec des Dés Camp de maniére a réa-

liser des les combinaisons valides suivantes :
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Lorsque vous jouez gardez ces quelques regles ad-
ditionnelles a I'esprit :

e Siun tour débute avec tous les Dés Camp sur la
face Ours ou tous les Dés de Camp sur la face
Ours, rejetez-les.

e On ne peut pas ramasser plus d’'un Dé Camp a
la fois.

e Les Dés de Joueurs peuvent étre rejetés a la
guise du joueur durant un tour.

e Une fois les dés appairés, ils ne peuvent étre
rejetés.

Les paires invalides sq




Terminer un Tour :

Un tour se termine immédiatement lorsqu’il n’y

a plus que des Tentes ou des Ours sur la zone de
jeu. Le joueur qui retire le dernier Ours ou la der-
niere Tente crie « Ours ! » Dés lors, plus aucun
joueur ne peut continuer a prendre de Dé Camps.

Plus d’ours
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Si un joueur s’écrie « Ours ! » Alors que la condi-

tion requise expliquée ci-dessus n’est pas remplie,
il a une pénalité d’un point.

Plus de tente

Marquage:

Les paires rapportent des points selon le baréme
suivant :

g Coad .
‘( + = 1 point
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= 5 points a condition
qgu’il ne reste plus dours
sur le campement.

= - 2 points s’il reste au
moins un ours sur le cam-
pement.

Les Dés de Joueurs qui ne sont pas appairés a la fin
d’un tour ne rapportent pas de point.

Les Dés Camp en possession des joueurs qui ne
sont pas appairés ou le sont mais dans des combi-
naisons qui ne sont pas valides font perdre 1 point
chacun. Un score final peut étre négatif.

Exemple de marquage :

Voici les paires de Joel. Il ne reste plus d’ours sur
le campement par conséquent, sa paire compre-
nant le Dormeur vaut 5 points. Le Dormeur qui
n'a pas été appairé quant a lui, ne vaut rien. Par
contre, Joel a malencontreusement pris un Ours
supplémentaire qui lui colte un point. Le total
des ses points pour ce tour s’éléve a 9.
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Débuter un nouveau tour :

Tous les Dés Camp sont remis au centre de la
zone de jeu. Chacun conserve ses Dés de Joueur.

Fin du jeu:

Le jeu se termine lorsqu’un joueur atteint 100
points. En cas dégalité un nouveau tour est joué
pour déterminer qui est le vainqueur. Pour cela
jouez autant de tours supplémentaires que néces-
saire.

Régles alternatives :

50 points : pour une partie plus court jouez
jusqu’a ce qu’un joueur atteigne 50 points.

Je n’ai pas besoin d’étre plus rapide que l'ours, il
faut juste que je sois plus rapide que toi : Dans
cette version du jeu, les paires de dés sont utili-

sés pour la survie pas pour marquer des points. La
seule paire qui importe c’est le Coureur et la Tent.
Aucune autre paire n‘est prise en compte. A la fin
de chaque tour, le joueur avec le moins de paire
Tente-Coureur est éliminé. Eliminez 5 Dés Camps
a Chaque élimination. En cas d’égalité, il n’y a pas
d’élimination ce tout. Le But est d’étre le dernier
joueur en jeu.
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