
4 - Fin du tour
Votre tour se termine si :

 Votre chevalet est vide. Annoncez « Vide ! » aux autres joueurs.
OU 
 Vous décidez de passer. Annoncez « Je passe ! ».
   Vous n’êtes jamais obligé de réaliser toutes vos actions possibles.

  Si vous avez 6 tuiles ou plus sur votre chevalet, 
       vous devez en défausser une et une seule. 
       Cette tuile est retirée du jeu, face visible (pas sur la pioche).

Débora commence son tour de jeu.
A Avant tout, comme aucune tuile 
de la pioche n’est face visible, 
Débora en retourne une.

Puis, elle pioche une deuxième tuile face cachée (un Renard), 
car l’Oiseau ne l’intéresse toujours pas.

Fin de partie
La fi n du jeu est déclenchée lorsqu’un joueur prend le jeton 7 77 7, 
ou si un joueur pioche la dernière tuile.
Le joueur qui déclenche la fi n de partie termine son tour normalement. 
Les autres joueurs jouent un dernier tour chacun, puis on compte les points.

Note : Dans le cas où vous n’avez plus de tuile à piocher, 
vous jouez ce tour en passant la phase de pioche.

Comptage des points
Chaque tuile posée devant vous rapporte 1 point.

 Ajoutez 1 point par jeton 77 récupéré.
 Ajoutez 2 points si vous avez le jeton 7 77 7.

Les tuiles restantes sur votre chevalet ne vous rapportent rien.
Le joueur avec le plus de points remporte la partie. 
En cas d’égalité, le joueur possédant le jeton 7 77 7 est déclaré vainqueur, s’il fait 
partie des ex aequo. Sinon, les joueurs à égalité se partagent la victoire.

EXEMPLE D’UNE PARTIE EN COURS :
Voici un exemple très complet pour comprendre tous les mécanismes du jeu.

Exemple : Cette joueuse est la première à avoir réalisé 2 familles de 7 tuiles.
Elle a donc récupéré le jeton 7 77 7 (valant 2 points) et déclenché la fi n de partie. 
Elle fi nit avec une famille de 7 Oiseaux (7 points), une famille de 8 Écureuils (8 points)
et une famille de 2 Renards (2 points). 
En cours de partie, elle a également pris 2 jetons 7 7 (valant 1 point chacun).

Les deux tuiles restantes sur son chevalet
(Papillon et Cygne) ne rapportent rien.

Total des points de cette joueuse :
7 points (Oiseaux)
+ 8 points (Écureuils)
+ 2 points (Renards)
+ 1 point ( 7 7 )
+ 1 point ( 7 7 )
+ 2 points ( 7 7 7 7 )

= 21 points
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C Débora échange maintenant ses 2 Cygnes contre les 2 Renards de Julian.

Débora

D Débora agrandit sa famille de Renards en ajoutant ceux de son chevalet.
Elle a maintenant une famille de 4 Renards.
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B Débora n’a pas terminé son tour précédent avec son chevalet vide 
(il lui reste un Renard). Elle doit donc piocher 2 tuiles.
L’Oiseau n’intéresse pas Débora pour l’instant.
Elle pioche une première tuile au hasard (une Grenouille). 
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E Puis, Débora échange sa famille de 4 Renards 
avec la famille de 4 Grenouilles de David.

F Enfi n, elle agrandit sa famille de Grenouilles avec celle de son chevalet. 
Elle fi nit son tour de jeu en annonçant « Vide ! ».

C’est au joueur suivant, Julian, de commencer son tour de jeu.

Julian n’a pas à retourner de tuile de la pioche, car il y en a toujours une
visible : l’Oiseau.
G Julian a fi ni son tour précédent avec son chevalet vide. Par conséquent, 
il pioche 3 tuiles. Il pioche successivement une Grenouille, un Cerf et un Lapin. 
Il n’a pas pris l’Oiseau visible, car celui-ci ne l’intéresse pas.

I ...Il récupère le Joker posé dans la famille de David en l’échangeant contre 
le Cygne qu’il vient de récupérer.

Il annonce « Sept ! » et prend 
une tuile 77, qu’il conserve près 
de son chevalet, face ++11 visible.
Puis, il annonce « Vide ! »,
ce qui termine son tour de jeu.

H Julian décide de faire un échange deux contre un. 
Rappel : Il ne peut réaliser cette action spéciale qu’une seule fois dans son tour. 
Le Cerf et le Lapin, qu’il vient de piocher, ne l’intéressent pas du tout. Il les pose 
face visible sur la pioche (ces tuiles pourront être piochées par les autres joueurs).

Il pioche ensuite une autre tuile, un Cygne. C’est parfait car…
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J Puis Julian échange sa famille de 5 Écureuils contre la famille de 
5 Grenouilles de Débora.

Julian Débora

K Et enfi n, Julian agrandit cette famille de Grenouilles avec 
la tuile Grenouille qu’il a piochée et le Joker qu’il vient de récupérer.
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