Un jeu de Ralf zur Linde et Wolfgang Sentker
pour 2 a 4 joueurs, a partir de 8 ans

Chaque joueur posséde sa propre arche et souhaite prendre G bord autant d'animatx
que possible. Malheureusement, un gars nommé Noé décide de semparer de toutes
les paires danimaux grdce & une loi anti-paire. Ainsi, les animaux que vous avez en
double & bord de votre bateou en fin de partie devront étre défaussés. Toutefois, il y a
imoyen de contourner la loi en embarquant trois, quatre ou méme cing animaux de ta
méme espéce. De tels troupeoux sont non seulement autorisés, mais égaiement plus
profitables. Cela pourrait sembler facile, sevlement... pour former un troupeau, il faut
avoir dabord une paire.

20 caisses de 4 arches -
nourriture

: [Ts
4 drapeaux"passe'j. 1 drapeau 1* joueur 3

Avant votre premiére partie :

Détachez soigneusement chague piéce des cartons prédécoupés.

Puis assemblez les arches et le drapeay 1° joueur en suivant [a notice de montage
cidessous ;

Arche Drapeau 1

et < O

60 tuiles Animal
T1y:a 12 espbces entout Pour choque espéce, it y o cing
é S tuiles numérotées de 16 5.

IDéroulementldiunelmanche B

Le joueur possédant le drapeau 1% joueur joue le premier tour de la manche. Ensuite,
le jeu continue en sens horaire, chacun jouant successivement 5on tour.

Ason tour, un joueur doit effectuer lune des deux actions suivantes :

soIT

Action A) Séparer un groupe danimaux en deux, et prendre une caisse de nourfiture.
ou

Action B) Prendre un groupe danimaux dans son arche et se retirer de la manche.

& Selon le nombre de joueurs, triez les tuiles Animal de La maniére suivante :
EELE. Pour 4 joueurs, utilisez les 12 espéces (soit 60 tuiles Animal).

£ Pour 3 joueurs, utilisez 10 especes (soit 50 tuiles Animal). Vous devez donc
remettre dans (3 boite les 5 tuiles de 2 espéces de votre chaix.

5L Pour 2 joueurs, utilisez 8 espéces (soit 40 tiles Animal). Vous devez donc
remettre dans la boite les 5 tuiles de 4 espéces de votre choix.

Meélangez les tuiles Animal face cachée et empilez-les |-
pour former un certain nombre de pioches. Placez ces | oz
pioches au bord de Laire de jeu puisque vous utiliserez
le centre comme zone de jeu.

&3 Place les 20 caisses de nourriture dans une réserve
générale a coté des piaches que vous avez formées.

€% chaque joveur prend maintenant 1 caisse de nourriture et
1a place  la vue de tous & ¢Oté de son arche. Ceci forme sa
réserve personnelle.

4 Donnez le drapeau 1 joueur au joueur le plus 4gé, qui le
place a coté de son arche.

B& eafin, chague joueur pioche 3 tulles
Animal de nimporte quelle pioche et les
regarde.
1L conserve une de ces tuiles, quil place

son arche sans | |

@LE

€ Chaque Joueur regoit une arche, qu'l place devant

Las arches servent de support pour les tuiles afin
que chaque joueur puisse voir ses propres tuiles
Animal, mais pas celles des autres joucurs.

T2 Chaque joueur regoit un drapeau ‘passe”, qul place devant &

2

aux autres joueurs.

Lorsque tous les joueurs ant placé une
tuile dans leur arche, chacun deeux place
les deux tuiles restantes face visible dans
1a zone de jeu pour former un grand

Animal & Bord se joue en plusieurs manches. La partie se
termine a La fin de la manche au cours de laguelle au moins
un joueur a complétement rempli son arche (avec 10 tuiles

Animal ou plus},
{Débutld[unelmanchel

Au début de chaque manche, le groupe danimaux de la zone de jeu doit étre rempli.
Commencez par rassembler es animaux restants dans la zone de jeu. Puis piochez
des tuiles de nimporte quelle pioche et ajoutez-les au groupe jusqu’s ce que vous
atteignie le nombre d'animaux nécessaire selon le nombre de joueurs.

EEEE pour 4 joueurs, le groupe danimaux @TT @j %_

doit comprendre exactement
el i
r_j@ i _1 ;
5L Pour 2 joueurs, le groupe danimaux g
doit comprendre exacterent I” 2 ﬁ
8 iles fece visible et
1 tuile face cachée,

Note : Il n'y a pas dordre particulier pour organiser les animaux dans .€ groupe. Vous
pouvez les arranger comme bon vous semble (par exemple pour mieux vo'r quels
types dianimaux sont & disposition).

E£8E. Pour 3 joueurs, Le groupe danimaux
doit comprendre exactement
10 tuiles face visible et
1 tuile face cachee.

Attention : Aucun joueur ne doit voir 1a tuile face cachée. De plus, il ne peut y avoir
plus d'une tuile face cachée dans la zone de jeu. Ainsi. sl reste une tuile face cachée
de la manche précédente, najoutez pas de tuile face cachée.

Quiest-ce qu'un groupe d'animaux ?

+Au début de chaque manche, il y a un grand groupe danimaux dans la zone de
jeu. Ce groupe sera petit & petit divisé en plusieurs petits groupes au cours de la
manche.

+ Les twiles qui forment repérent au fait quel collées |
autres et sont clairement séparées des autres groupes danimaux.

«Les espéces et les animaux qui COMPosent un groupe nont pas dimportance.

MﬂmB)MMmmemuxmsmmdle

pu tuile Animal dans ce groupe, Prenez ces u!ss:s de votre réserve pmnn!lu et
placez-les dans la réserve générale. Ensuite, prenez les tuiles du groupe choisi et
placez-les dans votre arche.

*Vous devez toujours prendre toutes les tuiles du groupe et devez toujours remettre
dans la réserve générale le nombre exact de caisses de nourriture.

i vouis ne pouvez pas payer un groupe danimal, vous ne pouvez pas le prendre.

*Si la tuile face cachée fait partie du groupe choisi, placez-la dans votre arche de
maniére & ce cue vous puissiez La voir, mais que vos adversaires ne le puissent pas.

Important : En effectuant cette action, vous vous retirez

roupe danimaux.
e - Une tuile seule, séparée des autres est également un groupe danimaux.
3 4
3. Enfin, les arches de chaque joueur peuvent partir. Chaque joueur dévoile le contenu
C générales et cas s

«Si vous nétes pas en mesure deffectuer laction A (parce quiil ne reste plus que des
groupes constitués dune seule tuile), alors vous devez effectuer action B.

«Dans le cas peu prabable ol vous ne pouvez effectuer ni Laction A, ni Laction B, alors
vous devez passer votre our.

«Votre reserve per i i it étre visibls
A tout moment.

*5i un joueur désire savoir combien de tuiles vous avez dans votre arche, vous devez
Lui répondre (sans dire de quels animaux il sagit).

autres joueurs

de la
‘manche. Vous n'aurez ainsi plus rien & faire jusqu’a la fin de la ml\e et votre tour.

Action A) Séparer un groupe d'animaux

Choisissez un groupe danimaux de la zone de jeu qui contient au moins 2 tuiles.
Répartissez les tuiles de ce groupe de maniére & former exactement deux groupes
danimaux. Vous pouvez placer chacune des tuiles dans le groupe de votre choix, du
moment que vous obtenez exactement deux groupes formés dau moins une tuile.
Vous nites pas autorisé 3 réarranger les tuiles des autres groupes !

Important : Aprés avoir formé les deux nouveaux groupes, prenez 1 caisse de
‘nourriture de La réserve générale et placez-la dans votre réserve.

Exemple :1(ya 4 groupss A san tour Nina chaisit e graupe  Puis elle prend
dans ia zone de jeu (A,B,C  Aet le sépore en deux nouveoux | 1 caisse de
etD). rovpes danimaux nourriture
— dela éserve
e ] générole et
;‘%J\!‘m k J ‘ Ia place dans
A saréserve
personnelle.

‘@ @@ =,

Attention : Un joueur ne peut pas posséder plus de dans sa
réserve personnelle. Si un joueur devait recevoir une sixieme caisse (en effectuant
Laction A), il doit 3 L2 place remettre une caisse dans la réserve générale et ainsi
réduire sa réserve personnelle 4 4 caisses de nourriture.

sera sauté.

Note : Aprés avoir effectué cette

action, placez votre drapeau “passe”

s ReriplaCenant pravd enadts. Y
droite de votre arche.

Q'S St vous ates te premier Joveur & vous retirer de a manche, prenez

également le drapeau 1% joueur et placez-le 3 coté de votre arche. Cela
signifie que vous serez le premier joueur de la manche suivante.

Exemple:
Nina Soutaite embarquer le groupe danimaux ci-contre.
et qui contient la tuile face cachée, un penda et un

doit remettre 3 caisses de nourriture dans lo réserve |
générae. 1
Elte prend ensuite les trois tuiles et les place
dans son arche.

Une fois que cela est foit, elle place son
drapeau "posse” sur son arche, et récupére
le drapeau 1% joveur, puisqu'elle est la
premiére & se retirer de (o manche.

Attention : Dés Uinstant ol, aprés avoir pris un groupe d'animaux, le nombre total de
tuiles Animal dans votre arche atteint ou dépasse 10 tuiles, vous devez lannoncer
aux autes joueurs. Comme chague arche ne peut contenir que 10 tuils, placez
(vous restez

le propriétaire de ces tuiles).

Finldellalmanche sl

Si 3 ta fin du tour dun jouewr, il ne reste plus quiun joueur qui ne se soit pas retiré,
ce dernier joue un dernier tour pour effectuer soit Caction A, soit Laction B. Puis la
manche se termine.

Acetinstant, si au moins un joueur posséde une arche pleine (avec 10 tuiles Animal
ou plus), la partie se termine. Sinon, une nouvelle manche commence.

Attention : Avant centamer la manche suivante, les joueurs doivent retirer leur
drapeau "passe” de Leur arche et le replacer devant eux.

Fin de la partie

partie se termine lorsqu’3 a fin dune manche au moins un joueur posséde 10 tuiles
dans son arche.

Chague joueur effectue alors Les étapes suivantes pour se préparer au départ de son

arche :

1. Premiérement, il doit remettre dans |2 bol|e de Jeu toutes les espéces pour
lesquelles il possede exactement 2 tuiles

2. il trie ensuite les tuiles restantes par espéces.

Attention : Chaque arche peut contenir 10 tuiles Animal. Si 4 ce stade un
Joueur possede toujours plus de 10 tuiles, il doit réduire ce nombre 2 10 en
remettant dans la boite de jeu autant de tuiles que nécessaire pour atteindre
10 tuiles. 1L peut choisir quelles tuiles défausser, mais ne peut par contre pas
se retrouver avec de nouvelles paires d'animaux dans son arche.

de son arche 3 ses adversaires et compte ses points de victoire. A ce stade, chague
animal dans une arche est soit un animal seul (car iL est le seul de son espéce dans
tarche), soit un animal faisant partie diun troupeau (parce quiil y a au moins trols
twiles de cette espéce dans larche).

Chaque joueur calcute son total de points de victaire de a maniére suivante :
~Un animat seul rapporte autant de points que le nombre indiqué sur sa tuile.

+Un animal faisant partie d'un troupeau rapporte automatiquement S points de
victoire (indépendamment de la valeur indiquée sur la tuile).

- Chaque caisse de nourriture restant dans sa réserve personnelle rapporte
1 point de victoire.

Exemple :
Cest la fin de la partie et Nina prépore le départ de son arche.

. [T

Comme elle posséde exactement 2 eléphants, tl[e doit les remettre dans la boite.

Elle se retrouve donc avec les animoux suivants dans son orche
+1 crocodile {animal seul)

+1 tigee (animal sewl)
+3 girofes (troupeau)
«4 pandas ftroupeay)

Dans sa téserve,

elte posséde !
encore 2 caisses 4
de nourriture.

Son tota de points
devictoire estdonc -4+ 2 + 4x5 +

3x5 +2 =43

Le joueur possédant le plus grand total de points de victoire remporte la partie.
En cas dégalité, le joueur qui a le plus grand nombre d'espéces différentes Lem-

porte.
Si légalité persiste, la victoire est partagée entre les joueurs.
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