Dans Creature Comforts, votre famille
danimaux de la forét travaille darrache-pied
pour préparer votre demeure pour Ihiver.

Le village de Vallée aux Erables est entouré
dune campagne généreuse qui offre tous les
éléments dont vous aurez besoin pour améliorer
votre confort. Le Marché, toujours animé, est un
excellent endroit pour obtenir vos matériaux ;
le Nid du Hibou propose de nombreuses sources
d’inspiration pour rendre votre taniére des plus
chaleureuses ; IAtelier est a votre disposition
pour fabriquer toutes sortes daméliorations.

Quallez-vous récolter, cuisiner, tricoter et
fabriquer pour vous assurer que votre demeure
soit aussi confortable quelle puisse [étre ?

Creature Comforts se joue en 8 manches, appelées mois. Le plateau dispose de nombreux emplacements qui offrent de multiples
bénéfices (tels que gagner des ressources, des cartes Confort ou des cartes Amélioration). Pour obtenir le bénéfice d'un emplacement,
vous devrez y envoyer un Ouvrier, en espérant pouvoir lui assigner les dés nécessaires pour que sa visite soit un succes. Chaque
joueur lance deux dés Famille personnels avant denvoyer ses Ouvriers (afin davoir une petite idée de son potentiel). Une fois tous
les Ouvriers envoyés, les quatre dés Village sont lancés, déterminant leur valeur pour le mois, et les tours des joueurs commencent.

A votre tour, vous assignez des dés de votre réserve (2 dés Famille et 4 Village) a chaque Ouvriers pour qu'il puisse compléter
ses taches. Vous utiliserez les ressources que vous récolterez pour fabriquer des Améliorations utiles et de précieux Conforts,
en essayant de vous concentrer sur des objets qui fonctionnent bien ensemble pour améliorer votre score. La famille avec la
collection de Conforts la plus chaleureuse avant la premiere chute de neige remporte la partie !

La variante des "dés village couleur” est présentée en bleu dans ce document. V0.1
Participez a la discussion sur CWOWD : https://forum.cwowd.com/t/creature-comforts-par-kids-table-bg-vf-par-matagot/42455/269
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20 OUVRIERS 34 CARTES AMELIORATION

Fabriquez des Améliorations pour obtenir des pouvoirs spéciaux
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Ces 6 ressources sont des Matériaux. Les Histoires, les Pieces et les Lecons apprises ne sont pas des
> Matériaux. Quand vous verrez le symbole @ cela signifie « n'importe quel matériau ».
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LEVER 4 DES VILLAGE 12 PLANCHES DE MULTIPLICATEUR

Si vous manquez de ressources, utilisez ces
planches ! Une planche avec une ressource vaut

P P o . o .
e trois ou cinq ressources de ce type, en fonction
‘.\ ] O ’ du coté utilisé.
’ - o Par exemple,
I ou ceci vaut trois
S a0 Céréales :

... et ceci vaut
cinq Fruits :




(Chaque joueur réalise ces étapes) PP
Q Choisissez une famille et prenez le Plateau Demeure, quatre D ‘ W
Ouvriers, quatre Maisons, quatre dés village couleur de la S

couleur des dés famille et deux dés Famille de cette couleur.

OPlacez vos quatre Maisons sur les emplacements de votre
plateau Demeure.

G Piochez trois cartes Confort. Gardez-en deux en main (les cartes
Confort en main restent cachées des autres joueurs) et défaussez
la troisieme dans une défausse, face visible, a proximité de la
pioche.

Vous étes maintenant préts a commencer !

O Selon le nombre de joueurs et l)a longueur de vot)re partie, il’ est Gardez-en2,
possible que certains joueurs nmaient pas autant loccasion détre défaussez-enl.
Leve-Tot (premier joueur) que les autres. Vérifiez le tableau ci-
dessous pour savoir a quel joueur donner 1 Piéce supplémentaire !

‘ PARTIE NORMALE [PARTIE COURTE

8 MOIS 6 MOIS
2JOUEURS 23 &
3 JOUEURS 3 X
4 JOUEURS X
5JOUEURS 4,5

MAIS QU’EST-
CE QUE C’EST
QUECA? |

Vous remarquerez que ce symbole est trés
commun. Il est partout, en fait. Ce symbole
signifie « wimporte quel matériau » Rappelez-
vous que les Pieces, les Histoires et les Legons
apprises ne sont pas des Matériaux. Le Bois, la
Pierre, les Fruits, les Champignons, la Ficelle et
les Céréales sont des Matériaux.

Ceci signifie « deux Cei signifie « deux
Matériaux du méme type ». Matériaux différents ».




ETAPE 5 : TOURS DES JOUEURS

Les joueurs jouent en méme temps les étapes A et B

0 Placez vos 4 dés village couleur sur les mémes valeurs
que les 4 des village blancs.
Ajouter vos 4 dés village couleur a vos 2 dés famille pour
obtenir votre réserve de deés.

0 Assignez les dés de votre réserve de désvers les emplacements
sur lesquels se trouve un de vos Ouvriers, en prenant soin de
respecter les pré-requis de chaque emplacement. Placez les dés
assignés sur lemplacement.

o Les dés assignés a un emplacement peuvent étre des dés
Famille, Village couleur, ou une combinaison des deux.

« Vous pouvez aussi assigner des dés Famille aux Clairiéres
qui ont été baties (voir Clairiéres, page 12).

« Vous étes libre de déplacer vos dés jusqua ce que vous
soyez satisfait du résultat.

1l est sage d’attendre détre satisfait du placement des dés avant
dactiver les Ouvriers : cela réduit les retours en arriére, et les
erreurs qui sen suivent.

&

Si vous en avez, vous pouvez dépenser un jeton Legon
apprise pour modifier la valeur d'un dé. Chaque jeton
utilisé ainsi modifie la valeur du dé de +1 ou -1. Placez
le jeton a coté du dé modifié, avec la face + ou - visible,
selon. Ne modifiez pas la valeur du dé lui-méme :
lorsque vous considérez la valeur du dé, utilisez la valeur
modifiée. Vous pouvez utiliser plusieurs jetons Legon
apprise sur le méme dé si vous le désirez. Vous ne pouvez
pas augmenter un J ou diminuer un (-}, et vous ne pouvez
pas transformer un jen (-] ou vice versa.

Quand tout les joueurs ont terminés d'assigner les dés de leur
réserve, en commencant par le Léve-Tét puis en sens horaire,
les joueurs effectuent susccesivement UNE activation de
I'étape C ou passe définitivement.

G activez UN emplacement/Clairiére ol vous avez assigné des dés,
un a la fois dans lordre de votre choix. Apres avoir terminé
d’activer l'action d’'un emplacement, ramenez votre Ouvrier et
les dés de votre réserve qui y ont été assignés a votre Demeure

Référez-vous a la section Emplacements (pages 10-12) pour les
détails dactivation de chaque emplacement.

8 Quand tout les joueurs ont passés, I'étape D commence.

Lutilité de la Butte est de
garder tous vos dés non-
assignés  ensemble  pour
pouvoir mieux les visualiser.

Plus tard dans le tour, elle
servira aussi a séparer les
dés assignés et ceux qui sont
toujours disponibles.

Lapin a envoyé ses Ouvriers aux quatre emplacements encerclés.
Lapin a accés aux six dés sur la Butte (présentés plus hauts) et a
un jeton Legon apprise dun mois précédent.

« Lapin utilise la Lecon apprise pour que le [.7) soit traité comme
un (=} et lassigne a la Forét avec un

« Lapin assigne un ") a l'Auberge.

o Lapin assigne un (") a [Atelier.

« Lapin a placé un Ouvrier a la Riviére, mais na pas de %) ou de
a y assigner. Elle réfléchit au [.%) quelle a placé a la Riviére (ce
qui lui permettrait de reprendre sa Legon apprise), mais elle ne
pourrait plus compléter laction de Forét. Aprés y avoir réfléchi
pendant un moment, elle décide quelle préfére une visite a la
Forét et ne déplace pas de dés.

Lapin résout ensuite toutes les activations des emplacements
avec des dés qui remplissent les conditions, en ramenant chaque
Ouvrier et les dés Famille a sa Demeure aprés lactivation. Référez-
vous a la section Emplacements (pages 10-12) pour les détails
dactivation de chaque emplacement.



D Il est possible que vous ne puissiez pas activer un ou plusieurs
Ouvriers a cause des valeurs de dés disponibles, ou encore
que vous ne souhaitiez pas les activer. Une fois que vous avez
résolu les actions de tous les Ouvriers que vous souhaitez et
que vous pouvez activer, ramenez a votre Demeure tous les
Ouvriers restants. Pour chaque Ouvrier non activé, obtenez
un jeton Legon apprise.

Notez que puisque cette étape suit [étape dactivation, vous ne Son Ouvrier a la Riviére nayant pas été activé, Lapin le
pouvez pas utiliser les Legons apprises obtenues a cette étape raméne d sa Demeure avec un jeton Lecon apprise
pour modifier les dés de ce mois-ci.

e Fabriquez vos Conforts. A cette étape, vous pouvez fabriquer
autant de Conforts de votre main que vous le désirez. Le coilt
de chaque Confort est indiqué (une combinaison de Matériaux,
des Pieces et d’Histoires) : retournez ces ressources a la réserve
et placez la carte Confort face visible pres de votre Demeure.

o Certains Conforts ont des synergies intéressantes. .. tentez
de fabriquer des choses qui vont bien ensemble !

« Certains Conforts ont un symbole de type dans le coin
supérieur droit : certaines Améliorations s’y réferent.

+ Certains Conforts indiquent qu'ils rapporteront des points Avec ces ressources sur son plateau Demeure, Lapin peut fabriquer
bonus en fin de partie selon les ressources « stockées ici ». la Lampe ou le Foulard... mais pas les deux ! Elle décide de

Vous pouvez déplacer des ressources entre votre Demeure dépenser la Pierre, la Ficelle et la Piéce pour l'instant, conservant
le Foulard pour un mois futur.
et ces cartes comme bon vous semble : les ressources ne

sont attribuées a ces cartes quau décompte final.
(sils ne sont pas déja dans votre Demeure)

G Enfin, reprenez du plateau les dés de votre réserve qui ne
sont pas encore dans votre demeure.

Les jetons Legons apprises utilisés ce tour-ci sont aussi
défaussés.

Si vous avez plus de trois cartes Confort en main a la fin de
votre tour, vous devez en défausser jusqua en avoir 3 (4 vous
de choisir quelles cartes défausser). Notez que vous pouvez
avoir plus de 3 cartes Confort durant votre tour.

Puis| passez a létape Mise a jour.

Variante Zed :

Les activation de emplacements 'Vallée',
‘Riviere', 'Auberge’, 'Marché' et
‘Clairiéres’ sont effectuées
simultanément par tous les joueurs.
Seuls les activations des emplacements
‘Niz du Hibou’ et "Atelier' sont
effectuées dans I'ordre du tour, en
commencant par le Léve-tot.



