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BUT DU JEU

MISE EN PLACE

En fonction du nombre de joueurs, sélectionnez

les espéces animales de votre choix selon le
nombre indiqué dans le Gableau ci-dessous. Les
espéces non ubilisées sont remises dans la boibe.
Mélangez Goubes les carbes Animaux choisies (10
carbes par espeéce). Disposez ensuibe ces cartes
au hasard faces visibles au centre de la Gable sous
forme de grille, en respectant le nombre de lignes et
de colonnes indiquées dans le tableau. Cetbe grille
constitue Faire de jeu.

Avec le reste des cartes, distribuez 6 animaux

faces cachées a chaque joueur (5 carbes
seulement si vous jouez a 6), celles-ci consbibuent leur
main. Les éventuelles carGes restantes sont remises
dans la boibte sans les regarder. Chaque joueur peub alors
consulber secrétement sa main tout au long de la parbie.

Faites une réserve commune avec les 30 jetons

Monbagne a coté de l'aire de jeu. Chaque joueur se
réserve un pebtit espace libre devant lui, il y posera ses
cartes pendant la partie.
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NOMBRE DE
CARTES PAR
JOUEUR

6 carbes 5 carbes

Exemple de mise en place pour une partie a 3 joueurs,
avec une aire de jeu composée de 4 lignes sur 5 colonnes.
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DEROULEMENT DU JEU

Le joueur qui a le plus récemment caressé un animal
commence. Les joueurs jouent ensuite chacun leur Gour
dans le sens des aiguilles d'une montre. A votre Gour,
effectuez au choix Fune des deux actions suivantes :

Choisissez un animal de votre main et posezle
face cachée dans Fespace libre devant vous. A toub
moment vous pouvez consulter vos cartes Animaux
placées ainsi.

.o Récupérez un animal depuis Faire de jeu et posez-le

face cachée devant vous.

€) Vous devez alors déposer un animal de votre main,
face visible, a Fendroit laissé libre par I'animal récupére.

e Placez ensuibe un jeton Montagne de la réserve
sur lanimal que vous venez de poser dans Faire de jeu.
Ce jeton Montagne indique que l'animal concerné ne
pourra plus étre récupéré jusqua la fin de la partie.

Note : il est autorisé de remplacer un animal par un
autre de la méme espéce.

FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin quand tous les joueurs nont plus de carte
en main. Toubes les carbes Animaux placées faces cachées
devant chaque joueur sont alors révélées. Pour chaque
espéce, seul le joueur qui possede le plus grand nombre
d’animaux devant lui marque les points correspondants.
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Si plusieurs joueurs sont a égalité pour la majorité
d’'une espéece, ils se parbagent les points entre eux,
en arrondissant a l'entier inférieur. Les points gagnés
dépendent de la position des animaux dans l'aire de jeu a la
fin de la partie. Chaque espece posséde son propre mode
de compbage comme décrit sur la page suivante.

Chaque joueur additionne 'ensemble des points obtenus

grace aux espéces dans lesquelles il est majoribaire.

Le joueur qui obtient le plus haut score remporte la partie.
En cas d’égalité, les joueurs se partagent la victoire.



