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MATERIEL

« 1 carte de présentation
+ 1carte derégles

« 6 Arbres

+ 6 Graines

- 1 carte Monument
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4 @ Pour construire ce batiment, vous
avez besoin de 1 ressource de moins pour
chaque batiment déja présent dans votre
ville (2 ressources au minimum). *



Dans LES PETITS ARBRES,
chaque maire a la chance de regarder un
arbre grandir dans sa ville. Mais la graine
ne pourra éclore que si elle occupe la
seule case vide de votre plateau.

MisE EN PLAcE

Procédez normalement a la mise en
place du jeu. Chaque joueur regoit
ensuite une graine (@) qu’il place
stratégiquement sur I'une des cases
vides de son plateau.
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A chaque tour, la case contenant votre @
est considérée comme une case vide pour
tout ce qui concerne les constructions et
placements de ressources.

Chaque joueur peut utiliser sa @ de 3
facons :

1. Si vous construisez un batiment sur
la case occupée par votre @, placez
immeédiatement une ressource de votre
choix dans votre ville, puis défaussez la
© et rangez-la dans la boite.

2. Sivotre @ est sur une case vide a la
fin de la partie, mais que vous avez
d’autres cases vides, cette case n’est
pas considérée comme vide lors du
décompte.

3. Sivotre @ est sur votre seule case vide
a la fin de la partie, un arbre (*) y
pousse. Placez un arbre sur cette case.
Votre * vous rapporte 2@ et cette
case n’est pas considérée comme vide
lors du décompte.




