1MATER|E[ 3DEROU[EMENT DE LA PARTIE Ensuite, ils passent leurs 2 cartes restantes &

1 jeton compte-manches leur voisin de gauche ”_) (lors des manches 1,

4 pions joueur Une partie se dérotile en 5 manches qui se découpent en 3 phases: 3 et 5) ou a leur voisin de droite (; (lors ‘de§ )
et 4 jetons score+ 60 cartes animaux e Construire sa réserve manchgs 2 et 4). Le sens de rotat|oln t‘est |Pd|$|ue
e Calculer ses points sur le jeton compte-manches. On répéte I'opéra-

e Finir lamanche tion avec les 2 nouvelles cartes terrains regues,

puis avec la derniére carte.

3-A. CONSTRUIRE SA RESERVE :

Au début de chaque manche, tous les joueurs piochent 3 cartes Lorsque vous modifiez votre réserve, vous devez
11 cartes objectif 4 o ) animaux. Puis, ils posent simultanément une de ces cartes devant eux, respecter les régles suivantes: ) )
recto/verso Q pour créer et modifier leur réserve. * Chaque carte posée doit recouvrir au moins
0 une case de votre réserve existante (ne s'applique
ﬁﬁaﬁﬁﬁA:l- I pas a la premiére carte posée).
0 e La totalité de votre réserve doit étre contenue dans une zone
g EXEMPLE : de 6 cases par 6 fas?s. o )
0 e Il est interdit d'insérer une carte sous des cartes précédemment posées.
L 0 y
5 cartes .
piste de score Chaque carte animaux est

1. Mettez un pion pour chaque joueur sur la case 0 de la piste
de score. Donnez a chaque joueur son jeton score+.
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2. Posez la carte de manche sur I'espace de jeu et posez le jeton compte-manche
sur le chiffre @) de la carte de manche.

composée de 4 cases. D Il est toujours possible de
Chaque case représente un recouvrir intégralement
terrain et un animal. Une case toute une carte terrain
peut également montrer une précédemment posée !
1 carte riviere en plus de son terrain.
de manche _
2.MISE EN PLACE

Vous pouvez jouer vos
cartes dans n'importe quel
sens, n'hésitez pas a les

3. Sélectionnez une carte objectif de 3-B. CALCULER SES POINTS: Pivoter pour optimiser 2
chaque couleur (bleue, verte, rouge A la fin de chaque manche, les joueurs marquent >
et jaune). Glissez-les sous les zones des points et bougent leur jeton sur la piste de score.
Chagque carte objectif a de méme couleur de la carte de manche. Ces points sont calculés par les différents objectifs ac-
un niveau de difficulté allant de S'il s'agit de votre premiére partie, tifs de la manche (tel qu'indiqué sur la carte de manche).
facile  adifficile nous vous conseillons d'utiliser les Manche 1
objectifs marqués 0 Manche 1: cartes . et .
Vous pouvez ainsi adapter la EXEMPLE :
sper e b . . . Manche 2: cartes et s :
difficulté d:s objectifs aux 4. Crfeez une pioche face cachée . D Ala fin de la premiére manche, si j'ai construit la réserve
envies des joueurs. en mélangeant toutes les cartes Manche 3: cartes . et . présentée au-dessus, je marque :

animaux ensemble.

Manche 4: cartes ., D et .
Manche 5: cartes ., . et D

En cas d'égalité sur un objectif rouge, tous les joueurs a
égalité recoivent (ou perdent) les points !
Si I'égalité est pour la 1¢ place, il n’y a pas de 2¢ place.

3-C. FINIR LA MANCHE:

Siun ou plusieurs joueurs dépassent le 49 sur la piste
de score, retournez au 0 en prenant votre jeton score+
sur la face +50, et continuez a partir de la. Si vous dé-
passez les 100, retournez votre jeton score+.
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N’oubliez pas, toute
votre réserve doit tenir
dans une zone de 6 cases
de haut par 6 cases
de large !

Les ronds O représentent
des points gagnés et les ronds
des points perdus.
Les points indiqués ne sont
appliqués que dans les parties
a 3 ou 4 joueurs.

@ par crocodile qui touche
orthogonalement au moins
une girafe.

@ par flamant qui
ne touche pas le bord
de votre réserve.

@ par ours qui fait partie
d'un groupe d'ours,
et par ours solitaire.

par panda qui touche
le bord de votre réserve.

@ par groupe de
strictement 2 animaux
horizontaux identiques.
3 animaux ne comptent pas.

@ par colonne de votre
réserve qui contient
exactement 1 manchot.
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De @ a @ selon la lon-
gueur de votre plus longue
riviére continue. Une riviére
longue de 3 cases vaut

@, @, @ (donc @).

Le joueur qui a le moins de
lions regoit (3 ). Tous les
autres perdent (-2).

Jusqu'a selon votre

nombre de girafes.
(zéro girafe = 0 ).

par carré de banquise
de 2x2 (une case peut ser-
vir dans plusieurs carrés).

@ par animal, en plus
d'un exemplaire, qui
touche orthogonalement
une loutre (4 max/loutre).

Le joueur qui a la plus
grande riviére recoit @,
le deuxiéme (2 ).

@ par zone de savane
d’exactement 4 cases.

@ par gorille qui touche
orthogonalement au moins

un lac.
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@ par zone de jungle
distincte.

@ par loutre dont la
riviere est reliée a un lac.
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