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Un jeu de Thanos Vasof
lllustré par Roxane Campoy

Dans Amanite, tous les champignons ne se valent pas et vous devez ramasser les meilleurs d’entre eux.
Pour vous aider a faire les bons choix, vous allez récupérer plusieurs informations précieuses pendant la partie.
Vous devrez également faire preuve de déduction en fonction des actions de vos adversaires.

Faites attention et essayez de trouver quels sont les champignons empoisonnés.
lls pourront vous rapporter beaucoup de points mais aussi vous barrer le chemin vers la victoire...

e Butdujeu

Une partie d’Amanite se joue en 3 manches. A Iissue de celles-ci, la joueuse qui aura gagné le plus de points de victoire Q
avec les jetons qu’elle a ramassés, remporte la partie.

Mais attention, les joueuses ayant ramassé trop de champignons empoisonnés ne pourront pas prétendre a la victoire !

o Marériel

10 GRANDES CARTES
6 cartes Champignon
4 cartes Départ

64 JETONS RONDS
60 jetons Champignon
4 jetons Cochon
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70 PETITES CARTES

10 cartes Valeur (fond marron)
60 cartes Indice (fond blanc)

8 JETONS CARNET
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8 MEEPLES EN BOIS
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1JETON I%*¢ JOUEUSE

5 TUILES FORET

1SAC EN TISSU



© Placez autant de tuiles Forét au centre de la table que le

nombre de joueuses +1.

A 2 joueuses : 3 tuiles Forét, a 3 joueuses : 4 tuiles Forét, a 4
joueuses : 5 tuiles Forét.

L'emplacement avec le symbole @ doit toujours se situer a
gauche de chaque tuile.

Laissez de I'espace au-dessus et en-dessous de ces tuiles.

@ Placez les 6 grandes cartes Champignon sur la table.

A 2joueuses : placez-les sur leur face avec 1seul emplacement
pour mettre un jeton Carnet.

A3ou 4joueuses : placez-les sur leur face avec 2 emplacements
pour mettre des jetons Carnet.

© Placez tous les jetons ronds dans le sac en tissu.

@ Chaque joueuse prend les éléments suivants devant elle :

e 1grande carte Départ, qu'elle place sur la face de son choix.
e 2 meeples de la couleur de sa carte Départ.
e 2 jetons Carnet de cette méme couleur.

© Parmi les 10 cartes Valeur (fond marron), choisissez les 6

avec lesquelles vous allez jouer cette partie.

Important ! La carte Valeur « Antidote » et la carte

Valeur « Poison » doivent toujours étre présentes.

Pour votre premiere partie nous vous conseillons de jouer
avec les cartes Valeur suivantes: « -1PV », «1 PV », « 2PV », « 3PV »,
« Antidote » & « Poison » (voir visuel ci-contre).

Pour vos parties suivantes vous pouvez choisir les 4 cartes
Valeur que vous souhaitez, en plus des cartes «Antidote» et
«Poison» qui sont présentes a chaque partie.

Les cartes Valeur restantes sont remises dans la boite, elles
ne serviront pas durant cette partie.

Placez les 6 cartes Valeur choisies en ligne en-dessous des
grandes cartes Champignon.

Attention ! Les étapes suivantes (6 a 9) doivent étre suivies le

plus attentivement possible, car une erreur pourrait empécher
la partie de se dérouler convenablement.

@ Récupérez les cartes Indice (avec le fond et le dos blanc) qui
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correspondent aux cartes Valeur choisies a I'étape précédente.

Les cartes Indice correspondant aux autres cartes Valeur sont
remises dans la boite, elles ne serviront pas durant cette partie.
Il'y a 6 cartes Indice pour chacune des 6 Valeurs.

Mise en place
pour 3 joueuses

Emplacements
pour les jetons Carnet




Formez 6 pioches différentes, chacune avec les 6 mémes
cartes Indice dedans.
Ces pioches sont disposées face cachée.

Dans chaque pioche vous avez donc les 6 cartes Indice
d’une méme Valeur.

@ Disposez au hasard 1pioche face cachée sur chacune des
grandes cartes Champignon, a 'emplacement dédié.

Au moment ou les pioches sont disposées sur les cartes
Champignon, il est trés important que personne autour
de la table ne sache quelle Valeur est présente dans les
différentes pioches.

A ce stade, vous avez donc 1 pioche face cachée sur chacune
des 6 grandes cartes Champignon.

Chacun des 6 champignons a maintenant une Valeur (secréte)
pour la partie.

© Enfonction des 3 couleurs de Champignon indiquées sur leur
carte Départ, chaque joueuse récupeére, sans les regarder,
une carte indice de chacune de ces 3 pioches.

Important ! Avant de les regarder, les joueuses mélangent

ces 3 cartes entre elles !

Une fois mélangées, chaque joueuse peut prendre connaissance
des cartes Indice quelle a regues.

Elles doivent rester secretes jusqu'a la fin de la partie, mais
les joueuses peuvent regarder leurs cartes Indice a n'importe
quel moment.

Exemple: Comme indiqué sur sa carte Départ, Lana a récupéré
3 cartes Indice des pioches placées sur les grandes cartes
Champignon Bleu, Jaune et Rouge. Avant de regarder ces 3
cartes, elle les mélange. Elle peut ensuite les regarder.

Elle découvre les Valeurs « Poison »,
«-1PV » et « 3PV ».

Elle sait donc que les champignons
Bleu, Jaune et Rouge peuvent
avoir chacun une de ces 3 Valeurs,
mais elle ne sait pas précisément
quelle Valeur correspond a quel
Champignon.

© La joueuse ayant mangé des champignons le plus
récemment prend le jeton Premiére Joueuse.




- Déroulement de la partie

Une partie d’Amanite se joue en 3 manches et il y a 4 phases dans chaque manche:

1. Apparition de nouveaux jetons Champignon
2. Placement sur les tuiles Forét

3. Cueillette

4. Récupération de nouvelles cartes Indice

@ Apparition de nouveaux jetons Champignon

Disposez des jetons ronds au-dessus de chaque tuile Forét,
en les prenant au hasard dans le sac en tissu.

e Ala1** manche : disposez 4 jetons au-dessus de chaque tuile Forét.
e Ala 2®m manche : disposez 5 jetons au-dessus de chaque tuile Forét.
e Ala 3*™ manche : disposez 6 jetons au-dessus de chaque tuile Forét.

Note : Ces jetons peuvent étre des jetons Champignon ou des jetons Cochon.

Dans les rares cas ol vous n'auriez plus assez de jetons dans le sac pour compléter
la derniére tuile Forét, il y aura moins de jetons a récupérer sur cette tuile.

@® Placement sur les tuiles Forét

En commencant par la premiére joueuse, et dans le sens horaire,
tout le monde place 1des meeples a sa couleur sur une tuile Forét.

® Si personne n'est placé sur cette tuile Forét, vous devez forcément
placer votre meeple sur le premier emplacement disponible de la
tuile, celui avec le symbole @ .

® Sjun meeple est déja présent sur cette tuile Forét, vous devez
vous placer sur 'emplacement restant, celui avec le symbole %° .
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Important ! Vous he pouvez jamais vous placer sur une tuile Forét ou vous avez déja placé

un de vos meeples.

L.
Immédiatement aprés avoir posé un meeple sur un emplacement avec le symbole & , vous
devez séparer les jetons présents au-dessus de cette tuile Forét en 2 lots distincts.
Il doit y avoir au moins 1 jeton dans chaque lot.

Placez les 2 lots de part et d'autre de la tuile Forét pour bien les distinguer.

Une fois que toutes les joueuses ont posé 1de leurs meeples, on effectue un nouveau tour de
table pour que toutes les joueuses posent leur 2eéme.

Puis on passe a la phase « Cueillette ».

© Cuecillette
En commencgant par la tuile Forét la plus a gauche, les joueuses vont récupérer des jetons :

e Sur chaque tuile Forét ou il y a 2 meeples posés, la joueuse qui s'est placée sur le premier emplacement @ choisit un
des lots et récupere devant elle tous les jetons de ce lot.

. . = . *, ~ ~ .
La joueuse qui est placée sur I'emplacement suivant 3' récupeére devant elle tous les les jetons du lot restant.
On ne peut pas décider de laisser des jetons, chaque joueuse doit récupérer le lot complet. 4



e Sur chaque tuile Forétou il y a1seul meeple posé (sur ces tuiles, les jetons sont encore regroupés en un seul lot), la joueuse
présente récupére exactement 2 jetons de son choix et les place devant elle. Les autres jetons retournent dans le sac.

Important ! Pour chaque jeton Cochon récupéré dans un lot, la joueuse doit immédiatement défausser
1jeton Champignon de son choix.

Ce jeton Champignon peut faire parti des jetons qu'elle est en train de récupérer ou des jetons récupérés
pendant les manches précédentes.

On procéde comme ¢a pour chaque tuile Forét de gauche a droite.
Les joueuses récupeéerent leurs meeples dés qu'elles ont choisi et récupéré des jetons.

Note : Si une tuile Forét n'a pas de meeple posé dessus, tous les jetons retournent dans le sac.

@ Récupération de nouvelles cartes Indice

En commencant par la derniére joueuse du tour, et dans le sens anti-horaire, chaque
joueuse place un de ses jetons Carnet sur un emplacement Carnet encore disponible
d’'une grande carte Champignon.

Elle récupére une carte Indice de la pioche correspondante, la regarde secréetement puis
I'ajoute aux autres cartes Indice récupérées depuis le début de la partie.

Cela lui permet de connaitre de maniére certaine la Valeur des jetons Champignon de
cette couleur.

Attention ! Les emplacements Carnet sur chaque grande carte Champignon sont limités.

Quand il ny a plus de place on ne peut plus récupérer de carte Indice dans cette pioche.

S'il s'agit de la fin de la 1¢ ou de la 2°™ manche, le jeton ¥ Joueuse est donné a la prochaine
personne dans le sens horaire et une nouvelle manche peut commmencer.

S'il s'agit de la fin de la 3*™ manche, c’est la fin de la partie et vous pouvez passer au
décompte final.

o Décompte final

Commencez par révéler la 1ére carte de chaque pioche Indice sur les grandes cartes Champignon pour révéler la Valeur de chaque
couleur des champignons durant cette partie.

Importantr! Si une joueuse a récupéré plus de jetons Champignon de Valeur « Poison » que de jetons Champignon cumulés
des Valeurs « Antidote » et/ou « Elixir », elle est éliminée et ne participe pas au décompte des points.

Toutes les autres joueuses comptent combien de points de victoireﬁ leur rapportent les jetons récupérés pendant la partie,
en fonction des cartes Valeur présentes pour cette partie.

Vous ne marquez pas de points de victoire pour les cartes Indice en votre possession.

-1,1,2OU 3 POINTS DE VICTOIRE

pour chaque jeton Champignon
@ @ @ de Valeur « -1»,«1»,«2» 0U « 3 ».
5

3 POINTS DE VICTOIRE
pour chaque jeton Cochon.




Poison Antidote Poison Elixir

@ Chaque jeton Champignon de la Valeur « Poison » peut étre combiné a un jeton

% g % l Champignon de la Valeur « Antidote » OU « Elixir » pour 5 POINTS DE VICTOIRE.
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-3 POINTS DE VICTOIRE

& l pour chaque paire de jetons Champignon des Valeurs « Antidote » ET « Elixir ».
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Exemple : Les jetons Champignon de couleur bleue sont des « Poison », ceux de couleur rouge sont des « Antidote »

B+&= @ et ceux de couleur jaune sont des « Elixir ».

Sabrina a récupéré ces jetons EXEEAMD. Elle peut faire 2 paires en associant ses 2 jetons « Poison » a 1jeton
«Antidote » ou « Elixir », ce qui lui rapporte 5 POINTS DE VICTOIRE pour chaque paire, donc 10 points de victoire
en tout. Elle a également 1 paire de jetons « Antidote » ET « Elixir », ce qui lui fait perdre 3 points de victoire.

Pour chaque jeton Champignon de la Valeur ci-contre :

-5 POINTS DE VICTOIRE si aucun jeton récupéré.
0 POINTS DE VICTOIRE si 1 jeton récupéré.

8 POINTS DE VICTOIRE
si la joueuse posséde exactement 2 jetons

%2
Champignon de la Valeur ci-contre.

3 POINTS DE VICTOIRE si 2 jetons récupérés. I
12 POINTS DE VICTOIRE si 3 jetons récupérés. e PP
Si une joueuse a récupéré 4 jetons ou +, elle est @ @

éliminée de la partie!

Pour chaque jeton Champignon de la Valeur ci-contre :

10 POINTS DE VICTOIRE pour la joueuse qui en a récupéré le plus,

4 POINTS DE VICTOIRE pour la suivante.

Les joueuses éliminées ne rentrent pas en compte dans la détermination de qui est majoritaire.

Les autres joueuses qui en ont récupéré moins ne gagnent AUCUN POINT DE VICTOIRE. En cas d'égalité pour la
1¢ place, les deux joueuses gagnent 7 POINTS DE VICTOIRE chacune. Il ny a pas d'autres points de victoire distribué
En cas d’égalité pour la 2°™ place, les deux joueuses gagnent 2 POINTS DE VICTOIRE CHACUNE.

LA JOUEUSE AVEC LE PLUS DE POINTS DE VICTOIRE REMPORTE CETTE PARTIE !
En cas d'égalité, c'est la joueuse avec le moins de jetons Champignon qui 'emporte.
En cas de nouvelle égalité, les joueuses partagent la victoire.
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