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Plongez dans l’inconnu !
Découvrez l’immensité du cosmos sous-marin, un monde mystérieux où votre survie  
est constamment menacée. Tentacules, dents acérées, encre noire…  
Saurez-vous vous adapter à l’inconnu ?

Matériel

1

1 Récif

Au début de la partie, le récif abrite des jetons 
Population, mais lorsqu’il s’épuise, il reste vide, à moins 
qu’un événement ne lui rajoute des jetons Population.

Les icônes de fouissage des traits  
d’une espèce lui permettent de se 
nourrir de la population du récif.

1 Océan

La population de l’Océan est infinie. Lorsqu’une 
zone Océan tombe à court de population, prenez  
les jetons Population depuis la zone suivante. 
Lorsque la dernière zone Océan tombe à court  
de population, la fin de partie se déclenche.

Les icônes de gain, lorsqu’elles sont  
déclenchées, permettent à une espèce  
de se nourrir de la population de l’Océan.

24 Plateaux esPèce

Ces plateaux représentent vos espèces.  
Chaque plateau comporte 10 cases. Si un jeton 
Population est placé sur la case avec les arêtes, 
l’espèce est en surpopulation. La surpopulation 
amène des maladies capables de décimer une espèce.

Les icônes d’attaque des traits d’une espèce  
lui permettent de se nourrir de la population  
d’une autre espèce.

1re zone  
Océan

2e zone  
Océan

3e zone  
Océan

2

2

2

200 jetOns POPulatiOn

La population est la clef de ce jeu ! La population de votre 
espèce doit se développer. En fin de partie, chaque jeton 
rapporte 1 point, quelle que soit sa couleur.

2

25 caRtes scénaRiO

Deux cartes Scénario sont placées au hasard sur 
les deux premières zones Océan à chaque partie, 
permettant de renouveler vos styles de jeu. 

1 caRte exPlOsiOn cambRienne

La partie est divisée en deux par la carte Explosion cambrienne. 
Lorsqu’elle survient, les espèces évoluent deux fois plus vite.

120 caRtes tRait suRface

La pioche de cartes Surface comporte 12 traits, 
en 10 exemplaires chacun. Pendant la partie, 
vous utiliserez ces traits pour adapter  
vos espèces afin de les faire prospérer dans 
un environnement qui ne cesse d’évoluer.

89 caRtes tRait abysses

Chaque carte Abysses est 
unique et très puissante.

4 PaRavents

Les paravents vous permettent de conserver les scores 
cachés. À chaque tour, vous marquez 1 point par jeton 
Population dans chacune de vos espèces. Cachez ces 
points derrière votre paravent.

4 jetOns bOnus

Les jetons Bonus permettent de 
rééquilibrer le désavantage que 
subissent les joueurs qui jouent en 
premier au début de la partie. 

Les traits de surface représentent  
le monde connu, fait d’éléments  
déjà étudiés par la science.  
Ces traits apportent une cohérence 
d’ensemble à l’écosystème du jeu.

Les traits des abysses représentent 
l’inconnu, fait d’éléments non 
découverts par la science. Ces traits 
apportent de la nouveauté et de la 
variété à l’écosystème du jeu.
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Récif
Pioche des 

cartes Surface

Valeur de 
migration

Défausse des 
cartes Surface

Plateaux 
Espèce

3

4

9

Mise en place

1. Placez le Récif et le plateau Océan au centre de la table. Empilez les plateaux Espèce à proximité. 

2. Placez la carte Explosion cambrienne côté standard dans la première zone Océan.

3. Mélangez les cartes Scénario et placez 1 carte sur la première zone Océan et 1 carte  
sur la deuxième zone Océan. Remettez les autres cartes dans la boîte. 

4. Mélangez la pioche des carte Surface et distribuez 6 cartes à chaque joueur.  
Ensuite, placez la pioche face cachée à côté du récif.

5. Mélangez la pioche des cartes Abysses et révélez 2 cartes face visible pour former le pool génétique.

6. Placez les 60 jetons Population de fin de partie  dans le sachet prévu à cet effet.  
Ces jetons serviront lors de la dernière manche.

variante Récif

Oceans a d’abord été conçu sans les cartes Scénario et sans les cartes Abysses. S’il s’agit de 
votre première partie, nous vous recommandons de jouer la variante Récif (cadres bleus  
ci-dessous). Sinon, préparez-vous à affronter les abysses !

Variante Récif : placez cette carte côté Variante Récif visible.

Variante Récif : utilisez les cartes Abondance et Fertile plutôt que de mettre des cartes au hasard.

Variante Récif : ignorez cette étape.

Pool génétique

Pioche des 
cartes Abysses

Plateaux 
Espèce Océan

4

3

9

5

2

7. Formez une réserve de jetons Population avec 60 jetons + 20 jetons par joueur.  
Remettez les jetons Population inutilisés dans la boîte.

À 2 joueurs : utilisez les jetons  (100 en tout).

À 3 joueurs : utilisez les jetons   (120 en tout).

À 4 joueurs : utilisez les jetons    (140 en tout).

8. Divisez la réserve de jetons Population en 4 piles à peu près égales.  
Placez une pile sur le récif et une pile par zone Océan.

9. Révélez la première carte de la pioche des cartes Surface et placez-la face visible pour former 
la défausse. Regardez la valeur de migration imprimée en bas à gauche de la carte : prenez 
le nombre de jetons Population correspondant dans le récif et dans la 1re zone Océan, puis 
déplacez-les dans la 3e zone Océan.

10. Chaque joueur reçoit un paravent.

11. Le premier joueur est celui 
qui est capable de retenir sa 
respiration le plus longtemps. 
Chaque joueur reçoit un jeton 
Bonus en fonction de sa place 
dans l’ordre du tour et du tableau 
ci-contre. Rangez votre jeton 
bonus derrière votre paravent.

1er joueur 2e joueur 3e joueur 4e joueur

2 joueurs 4 points 0 points

3 joueurs 6 points 4 points 0 points

4 joueurs 7 points 6 points 4 points 0 points
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Dans Océans, vous devez prospérer dans un environnement en perpétuel changement où 
la nourriture est rare et où les prédateurs rôdent. Vous pouvez développer votre population 
en fouissant le récif , en attaquant d’autres espèces , ou en gagnant de la population 
directement dans l’océan . Assurez-vous de faire évoluer vos espèces pour assurer leur survie.  
À la fin de la partie, vous marquez 1 point pour chaque jeton Population en votre possession.

Les règles de base d’Océans sont expliquées dans ce livret, mais elles peuvent être modifiées 
par des éléments de jeu.

•	 Les	cartes	Scénario	ont	priorité	sur	les	règles	et	s’appliquent	à	toutes	les	espèces	en	jeu.

•	 Les	cartes	Trait	ont	priorité	sur	les	règles	et	les	cartes	Scénario,	mais	ne	s’appliquent	 
qu’à	l’espèce	qu’elles	modifient.	Le	sujet	sous-entendu	de	la	plupart	des	cartes	Trait	 
est « Cette espèce ».

aperçu

5

tour de jeu
Le jeu se déroule dans le sens horaire en commençant par le premier joueur. 
Le tour d’un joueur se divise en 4 phases :

Phase 1 – jouer des cartes : jouez 1 carte (ou 2 après l’Explosion cambrienne).

Phase 2 – nourrir : nourrissez une de vos espèces.

Phase 3 – vieillir : toutes vos espèces vieillissent.

Phase 4 – Piocher des cartes : vous piochez jusqu’à 6 cartes.

6

Il est permis 
d’avoir plusieurs 

fois le même trait.

Une espèce ne peut pas  
avoir plus de 3 traits,  

sauf mention contraire.

Toute	nouvelle	espèce	peut	être	placée	à	côté	 
d’une espèce existante ou entre deux espèces existantes.

Phase 1 – jouer des cartes
Jouez 1 carte Surface lors de cette phase tant que l’Explosion cambrienne n’a pas commencé.  
Une fois que l’Explosion cambrienne a commencé, jouez 2 cartes (Surface et/ou Abysses).  
Vous pouvez jouer des cartes pour faire évoluer une espèce ou pour faire migrer sa population.

De plus, vous pouvez, à n’importe quel moment durant cette phase, retirer un ou des traits de 
n’importe laquelle de vos espèces. Les cartes Surface sont défaussées face visible et les cartes 
Abysses sont retirées du jeu. Vérifiez bien que la suppression d’un trait n’affecte pas votre jeu 
(surpopulation, nombre de traits maximum, etc.)

•  évOlueR : la plupart des cartes Trait que vous allez jouer vont faire évoluer une de vos espèces. 
Vous pouvez jouer vos cartes sur une nouvelle espèce ou sur une espèce existante. 

   jOueR un tRait suR une nOuvelle esPèce :

1. Prenez un plateau Espèce de la réserve et placez-le dans le sens vertical (les poissons 
s’éloignent de vous) à côté d’une de vos espèces existantes (ou entre deux espèces).

2. Placez la carte Trait sur la gauche de ce plateau Espèce, le long de la bordure sombre. 
L’espèce est à présent en jeu, et son trait est actif.

   jOueR un tRait suR une esPèce existante :

1. Placez la carte Trait sur la gauche de l’un de vos plateaux Espèce, le long de la bordure 
sombre. Le trait est à présent actif.

2. Une espèce ne peut avoir que 3 traits maximum, sauf mention contraire. Il est permis 
d’avoir plusieurs fois le même trait (ils sont cumulatifs).

Voyez	le	Guide	de	référence	pour	une	explication	détaillée	des	12	cartes	Trait	Surface.	
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Phase 2 – nourrir
Choisissez une de vos espèces à nourrir. Elle peut fouir pour prendre de la population depuis  
le récif ou attaquer pour prendre de la population d’une autre espèce.

Règles de nourriture

•	 Une	espèce	ne	peut	fouir ou attaquer que si cela lui fait récupérer au moins 1 jeton Population.

•	 Une	espèce	ne	peut	fouir ou attaquer que si elle dispose d’une case libre sur son plateau.

•	 Une	espèce	ne	peut	pas	accueillir	plus	de	jeton	Population	qu’elle	n’a	de	cases	disponibles	 
sur son plateau.

•	 Vous	ne	pouvez	pas	placer	de	jeton	Population	sur	la	case	avec	les	arêtes,	sauf	s’il	s’agit	 
de la seule case disponible de votre plateau.

•	 Vous	devez	toujours	prendre	autant	de	population	que	votre	valeur	de	fouissage ou  
d’attaque. Vous ne pouvez pas choisir d’en prendre moins pour éviter la surpopulation. 

fOuissage : faites la somme de toutes les icônes vertes 
des cartes Trait de votre espèce pour connaître sa valeur de 
fouissage. Prenez un nombre de jetons Population équivalent 
à cette valeur depuis le récif et placez-le sur votre plateau 
Espèce. Une espèce qui ne dispose d’aucune icône verte  
a une valeur de fouissage de 1. 

Si une espèce est marquée d’au moins une icône ,  
elle ne peut jamais fouir, même si elle dispose  
d’autres icônes de fouissage.

attaque : choisissez une autre espèce à attaquer (elle peut 
vous appartenir). Faites la somme de toutes les icônes rouges 
des cartes Trait de votre espèce pour connaître sa valeur 
d’attaque. Prenez un nombre de jetons équivalent à cette 
valeur depuis le plateau de l’espèce visée et placez-le sur votre 
plateau Espèce. Une espèce qui ne dispose d’aucune icône 
rouge a une valeur d’attaque de 1. 

Si une espèce est marquée d’au moins une icône ,  
elle ne peut jamais attaquer, même si elle dispose  
d’autres icônes d’attaque.

D’autres événements peuvent survenir lors de la phase  
Nourrir (Voir Concepts de base p. 9 et 10).

2

2

Cette espèce a une 
valeur d’attaque de 

8 (3+3+2). 

•  migReR : au lieu d’utiliser une carte pour faire évoluer une espèce, 
vous pouvez la jouer pour faire migrer votre espèce. Vous allez 
faire migrer autant de jetons Population que la valeur de migration 
inscrite sur la carte que vous jouez. 

Choisissez un emplacement : soit le récif, soit une zone Océan. 
Défaussez une carte de votre main pour déplacer autant de jetons 
que sa valeur de migration depuis un emplacement du plateau vers 
l’emplacement choisi. Si la valeur de migration est plus élevée que 
le nombre de jetons disponibles, déplacez ce que vous pouvez.

Valeur de 
migration

jouer des cartes (suite)

8

Phase 4 – Piocher des cartes
Respectez les étapes ci-dessous.

1. Vous pouvez piocher une carte Abysses :

•	 Prenez	la	carte	du	dessus	de	l’une	des	pioches	du	pool	génétique.	Si	l’une	des	pioches	du	
pool génétique est vide, retournez la première carte de la pioche des cartes Abysses pour 
former une nouvelle pioche.

- ou -

•	 Tirez	3	cartes	de	la	pioche	des	cartes	Abysses.	Gardez-en	1	en	main	et	placez	les	2	autres	
face visible sur les pioches du pool génétique (1 par pioche). 

2. Vous pouvez défausser autant de cartes Surface de votre main que vous souhaitez.  
Vous ne pouvez pas défausser de cartes Abysses.

3. Piochez des cartes Surface jusqu’à avoir 6 cartes en main (Surface et Abysses). Si la pioche de 
cartes Surface s’épuise, mélangez la défausse pour former une nouvelle pioche.

Votre tour est maintenant terminé. Vous passez la main à votre voisin de gauche.

Phase 3 – vieillir
Si l’Explosion cambrienne n’a pas commencé : retirez 1 jeton Population de chacune de  
vos espèces et placez-le derrière votre paravent pour former votre pile de score. 
Si l’Explosion cambrienne a commencé : retirez 2 jetons Population de chacune de vos espèces 
pour les placer dans votre pile de score. Si vous devez retirer 2 jetons et que vous n’en avez  
qu’un seul, retirez-le quand même.
Vous marquez de la population lorsque vous retirez des jetons Population d’une espèce pour  
les placer dans votre pile de score.

Une espèce s’éteint si elle n’a plus de jeton Population et que vous devez encore lui en retirer. 
Dans ce cas, défaussez toutes ses cartes Trait et remettez son plateau Espèce à disposition  
des joueurs.

Rappel :

•   Votre espèce s’éteint uniquement si elle ne peut pas vieillir du montant requis (si vous avez  
2 population et devez vieillir de 2, alors elle subsiste avec 0 population).

•    Sauf mention contraire, une espèce ne peut pas s’éteindre lors du tour d’un autre joueur, même 
lorsqu’elle tombe à 0. Vous pourrez la nourrir lors de votre prochain tour, avant la phase Vieillir.
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•	 Une	espèce	ne	peut	fouir ou attaquer que si cela lui fait récupérer au moins 1 jeton Population.

•	 Une	espèce	ne	peut	fouir ou attaquer que si elle dispose d’une case libre sur son plateau.
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fouissage. Prenez un nombre de jetons Population équivalent 
à cette valeur depuis le récif et placez-le sur votre plateau 
Espèce. Une espèce qui ne dispose d’aucune icône verte  
a une valeur de fouissage de 1. 

Si une espèce est marquée d’au moins une icône ,  
elle ne peut jamais fouir, même si elle dispose  
d’autres icônes de fouissage.

attaque : choisissez une autre espèce à attaquer (elle peut 
vous appartenir). Faites la somme de toutes les icônes rouges 
des cartes Trait de votre espèce pour connaître sa valeur 
d’attaque. Prenez un nombre de jetons équivalent à cette 
valeur depuis le plateau de l’espèce visée et placez-le sur votre 
plateau Espèce. Une espèce qui ne dispose d’aucune icône 
rouge a une valeur d’attaque de 1. 

Si une espèce est marquée d’au moins une icône ,  
elle ne peut jamais attaquer, même si elle dispose  
d’autres icônes d’attaque.

D’autres événements peuvent survenir lors de la phase  
Nourrir (Voir Concepts de base p. 9 et 10).

2

2

Cette espèce a une 
valeur d’attaque de 

8 (3+3+2). 

•  migReR : au lieu d’utiliser une carte pour faire évoluer une espèce, 
vous pouvez la jouer pour faire migrer votre espèce. Vous allez 
faire migrer autant de jetons Population que la valeur de migration 
inscrite sur la carte que vous jouez. 

Choisissez un emplacement : soit le récif, soit une zone Océan. 
Défaussez une carte de votre main pour déplacer autant de jetons 
que sa valeur de migration depuis un emplacement du plateau vers 
l’emplacement choisi. Si la valeur de migration est plus élevée que 
le nombre de jetons disponibles, déplacez ce que vous pouvez.

Valeur de 
migration

jouer des cartes (suite)
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Phase 4 – Piocher des cartes
Respectez les étapes ci-dessous.

1. Vous pouvez piocher une carte Abysses :

•	 Prenez	la	carte	du	dessus	de	l’une	des	pioches	du	pool	génétique.	Si	l’une	des	pioches	du	
pool génétique est vide, retournez la première carte de la pioche des cartes Abysses pour 
former une nouvelle pioche.

- ou -

•	 Tirez	3	cartes	de	la	pioche	des	cartes	Abysses.	Gardez-en	1	en	main	et	placez	les	2	autres	
face visible sur les pioches du pool génétique (1 par pioche). 

2. Vous pouvez défausser autant de cartes Surface de votre main que vous souhaitez.  
Vous ne pouvez pas défausser de cartes Abysses.

3. Piochez des cartes Surface jusqu’à avoir 6 cartes en main (Surface et Abysses). Si la pioche de 
cartes Surface s’épuise, mélangez la défausse pour former une nouvelle pioche.

Votre tour est maintenant terminé. Vous passez la main à votre voisin de gauche.

Phase 3 – vieillir
Si l’Explosion cambrienne n’a pas commencé : retirez 1 jeton Population de chacune de  
vos espèces et placez-le derrière votre paravent pour former votre pile de score. 
Si l’Explosion cambrienne a commencé : retirez 2 jetons Population de chacune de vos espèces 
pour les placer dans votre pile de score. Si vous devez retirer 2 jetons et que vous n’en avez  
qu’un seul, retirez-le quand même.
Vous marquez de la population lorsque vous retirez des jetons Population d’une espèce pour  
les placer dans votre pile de score.

Une espèce s’éteint si elle n’a plus de jeton Population et que vous devez encore lui en retirer. 
Dans ce cas, défaussez toutes ses cartes Trait et remettez son plateau Espèce à disposition  
des joueurs.

Rappel :

•   Votre espèce s’éteint uniquement si elle ne peut pas vieillir du montant requis (si vous avez  
2 population et devez vieillir de 2, alors elle subsiste avec 0 population).

•    Sauf mention contraire, une espèce ne peut pas s’éteindre lors du tour d’un autre joueur, même 
lorsqu’elle tombe à 0. Vous pourrez la nourrir lors de votre prochain tour, avant la phase Vieillir.
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traits défensifs
Les traits rédigés sur fond noir sont des traits 
défensifs. Ils peuvent empêcher une espèce de 
vous attaquer. Certaines cartes disposent aussi  
d’un symbole de coquille marqué d’un chiffre :  
la somme de ces chiffres est la valeur de défense 
de votre espèce.

En cas d’attaque, soustrayez la valeur de défense 
à la valeur d’attaque de l’agresseur : le résultat 
indique le nombre de jetons Population dont  
il s’empare. Attention : la valeur d’attaque reste  
la même, c’est le nombre de jetons Population 
perdu qui est affecté.

espèces adjacentes
Les espèces d’Océans vivent dans le même environnement. L’espèce la plus à gauche de 
chaque joueur est considérée comme adjacente à l’espèce la plus à droite de son voisin 
de gauche. Certains traits se déclenchent lorsqu’une espèce adjacente se nourrit.  
Ces traits sont marqués d’un symbole de flèches. Les flèches se réfèrent aux espèces  
qui sont immédiatement adjacentes à la vôtre (même chez un autre joueur).

Toute	espèce	qui	s’attaquera	à	
l’espèce ci-contre lui prendra 

8 jetons de moins (4+4) que si 
elle n’avait aucune protection.

2

concepts de base
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surpopulation
Après chaque phase Nourrir, résolvez tous les effets déclenchés par  
cette phase, puis vérifiez si vos espèces sont en surpopulation.

Une espèce est dite en surpopulation si la dernière case poisson  
(avec les arêtes) de son plateau est recouverte d’un jeton Population.  
Toute espèce en surpopulation retombe à 5 jetons. Vous pouvez choisir  
si vous remettez l’excédent dans le récif ou dans une zone Océan.

Si vous choisissez une espèce à nourrir et que cela la fait passer en 
surpopulation, alors elle ne peut plus se nourrir de nouveau à ce tour, 
même si elle dispose de traits comme Tentacules qui permettent 
normalement de le faire. Par contre, si une espèce passe en surpopulation 
parce qu’un autre effet de jeu l’a entraîné, elle pourra se nourrir.

Si vous recouvrez la dernière  
case du plateau d’une espèce, 

elle passe en surpopulation.

gains
Nourrir une espèce peut déclencher une icône de gain chez une autre espèce (même  
chez un autre joueur). Lorsqu’une espèce gagne de la population, elle prend le nombre  
de jetons Population correspondant à sa valeur de gain dans la première zone Océan,  
puis dans la deuxième si la première est épuisée, puis dans la troisième lorsque  
la deuxième est épuisée. Si la troisième zone est épuisée, placez-y immédiatement  
les 60 jetons Population de fin de partie afin de pouvoir résoudre complètement  
les traits permettant de gagner de la population.

2

exemple de nourriture

L’espèce de gauche avec le trait Tentacules (valeur d’attaque de 1 puisqu’elle n’a aucune icône 
d’attaque) attaque l’espèce de droite qui a le trait Fanons, et lui prend 1 jeton Population. 
L’espèce du milieu gagne 1 jeton Population grâce à son trait Symbiose, ainsi que 2 jetons 
Population par carte Benthique, soit un total de 5 jetons. Si l’espèce munie de Tentacules 
attaque de nouveau pour reprendre 1 jeton Population à l’espèce de droite, alors l’espèce  
du milieu gagnera de nouveau 5 jetons, ce qui la fera passer en surpopulation.
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icônes des cartes scénario

cartes scénario

Il y a 2 types de cartes Scénario. Les cartes 
bleues ont des effets permanents, tandis que 
les cartes violettes doivent être déclenchées. 
Les cartes bleues s’activent lorsqu’il n’y a plus 
de population dans leur zone Océan.  
Les cartes violettes se déclenchent à chaque 
fois que leur zone Océan perd son dernier 
jeton Population. Cela peut arriver plusieurs 
fois lors de la même partie, notamment en cas 
de migration (ou de l’effet d’une carte Abysses) 
qui repeuple une zone Océan. 

Une carte Scénario est dite active lorsque  
le dernier jeton Population de sa zone  
Océan est retiré. Veillez à bien résoudre  
tous les effets déclenchés (comme les gains 
et les surpopulations) avant d’activer la carte 
Scénario.

Carte active Carte inactive

 Ces cartes Scénario proposent un environnement plus agressif.

 Ces cartes Scénario amènent de la complexité.

 Ces cartes Scénario sont des événements uniques.

Toute espèce doit s’avoir s’adapter. Non seulement pour dépasser les concurrents de son 
écosystème, mais aussi pour profiter des opportunités de l’environnement, et se défendre 
contre les menaces qu’il cache. Les cartes Scénario symbolisent ces influences.

Les cartes Scénario modifient l’expérience de jeu. Certaines cartes rendent le jeu 
plus difficile pour des espèces données. D’autres rendent le jeu plus agressif.  
Les icônes ci-dessous vous donnent une indication et permettent d’adapter votre 
expérience de jeu. Lors de la mise en place, n’hésitez pas à retirer les cartes qui ne 
vous plaisent pas.

12

L’explosion cambrienne survient lorsque la première zone Océan perd son dernier jeton 
Population et dure jusqu’à la fin du jeu. Elle ne sera jamais désactivée. Retirez la carte Explosion 
cambrienne de la première zone. Si l’explosion cambrienne survient pendant la phase Jouer des 
cartes d’un joueur, ce joueur peut immédiatement jouer une seconde carte (Surface ou Abysses). 
Si elle survient alors que la phase Jouer des cartes est terminée, ce joueur ne peut pas jouer une 
seconde carte. 

Une fois l’Explosion cambrienne déclenchée :

•	 Jouer	des	cartes	:	jouez	2	cartes	par	tour	au	lieu	de	1	carte.

•	 Vieillir	:	retirez	2	jetons	Population	au	lieu	de	1	jeton.

•	 Vous	pouvez	maintenant	jouer	des	cartes	Abysses	et	des	cartes	Surface.	 
Les cartes Abysses coûtent plus cher (Voir Les abysses p.13).

explosion caMbrienne

L’explosion cambrienne est une période de l’histoire terrestre qui vit la prolifération de 
nouvelles espèces jusqu’alors inconnues. Elle se produisit il y a 500 millions d’années et 
dura environ 25 millions d’années. Les chercheurs ne savent pas ce qui a causé l’explosion 
cambrienne, mais ils suspectent une augmentation du niveau d’oxygène dans l’océan.
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les abysses

Au fond de l’océan, bien loin de la surface, rôdent des êtres si bizarres qu’ils semblent surnaturels : 
d’énormes prédateurs, des horreurs luminescentes, et de superbes créatures scintillantes.  
Ces espèces semblent n’avoir aucune place dans le monde du vivant, et pourtant, elles sont  
bien réelles. Les cartes Abysses représentent l’attrait de la découverte scientifique et comportent 
des traits inspirés de la biologie marine comme du fantastique. Plongez à vos risques et périls !

Chaque carte Abysses est unique et puissante, et les utiliser pour faire évoluer une de vos espèces  
a un coût. Elles peuvent être jouées pour faire évoluer une espèce ou faire migrer sa population. 

•	Pour	faire	évoluer une espèce : 

1) Consultez la valeur de migration de la carte Abysses que vous allez jouer : c’est le nombre 
de jetons Population que vous devez payer en les prenant dans votre pile de score pour les 
mettre sur le récif ou sur une zone Océan.

2) Posez la carte Abysses sur une nouvelle espèce ou sur une espèce existante.

•	Pour	faire	migrer de la population :

Vous n’avez pas de coût supplémentaire à payer lorsque vous faites migrer de la population  
à l’aide d’une carte Abysses. Appliquez la règle standard. Retirez ensuite la carte du jeu.

Pioche des cartes Abysses Pool génétique

expérience personnalisée
Le module des Abysses est unique en son genre. Vous pouvez le calibrer pour  
qu’il convienne à votre expérience de jeu sans porter préjudice à son équilibre.  
Après chaque partie, nous vous recommandons de retirer les cartes Abysses qui 
ne vous plaisent pas. N’hésitez pas non plus à ajouter les cartes que vous préférez 
(même en plusieurs exemplaires). Au fil du temps, vous allez créer une version 
d’Océans qui convient particulièrement à votre groupe de joueurs, témoin  
de vos aventures dans les abysses.

14

Fin du jeu

Lorsque vous retirez le dernier jeton Population des zones Océan, la dernière manche se déclenche. 
Dès que la troisième zone est épuisée, placez-y immédiatement les 60 jetons Population de fin  
de partie. Puis, continuez la manche jusqu’à ce que chacun ait pu jouer son tour, même s’il reste  
de la population dans le récif.

vous marquez vos points comme suit :

•	 1	point	pour	chaque	jeton	Population	dans	votre	pile	de	score.

•	 1	point	pour	chaque	jeton	Population	de	vos	espèces	survivantes.

•	 les	points	du	jeton	Bonus	reçu	en	début	de	partie.

Le joueur qui a le plus de points l’emporte. En cas d’égalité, le joueur qui a le plus de traits sur ses 
espèces parmi les ex-aequo l’emporte. Si l’égalité persiste, le premier joueur a décrocher un emploi 
de pêcheur en Alaska l’emporte.
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