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bateau

o Dégrapper les continents et les grouper par couleur: blanc
(continent froid), vert (tempéré), jaune (chaud).

o Détacher les animaux prédécoupés. Les trier suivant le conti-
nent auquel ils appartiennent, en se référant à la couleur de leur
base.

o Placer [e plan de jeu entre les joueurs et disposer tous les
éléments (voir croquis ci-contre) :

- I'Arche: au centre, à l'emplacement prévu;

- les pastilles de couleur: les détacher de leur support et les
coller autour de I'Arche;

- les continents: par couleur, de part et d'autre du plan de jeu,
(disposition libre pouvant changer à chaque partie).

- les animaux : sur les continents correspondants (4 couples par
continent), en veillant à séparer les animaux d'un même couple.

- les bateaux (après choix des joueurs) : autour de I'Arche, sur
l'une ou I'autre des pastilles de couleur correspondante.

pasti
de couleu
identique
côte-à-côte



REGLE DU JEU

o La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

o Le plus jeune joueur commence et lance le dé pour déplacer
son bateau.

o Les autres joueurs font de même, chacun à leur tour.

Déplacement
o Les bateaux se déplacent horizontalement et verticalement
dans la direction de leur choix (lamais en diagonale).

o Ils avancent du nombre de points indiqué par le dé.

o Au cours d'un même coup, ils n'ont pas le droit de repasser
2 fois par la même case.

o Si un bateau est bloqué par un autre. i[ passe son tour.

Le dê: face "déluge"

o Si un joueur tire cette {ace, l'eau monte et
envahit une partie d'un continent. Le joueur
doit donc ôter une pièce d'un continent au
choix à condition que celle-ci ne comporte
aucun animal. Dans ce cas, il ne bouge pas
son bateau.

o Si toutes les pièces comportent un animal, le joueur relance le
dé et peut alors déplacer son bateau.

Prise des animaux

o Chaque bateau peut trans-
porter 1 animal ou 1 couple
ou 2 animaux différents. à
condition _qu'ils ne soient pas
p_Igdête!§ (c'est-à-dire que
I'un ne puisse être mangé par
l'autre). Les animaux peuvent
provenir de 2 continents
différents.

o Les prédateurs (fond rou-
ge) sont transportés seuls ou
par couple.

o Pour attraper un animal. il
faut d'abord accoster un
continent, c'est-à-dire faire au
dé le nombre requis pour arri-
ver exactement sur une case
située contre le continent.

Au tour suivant. il faut obte-
nir au dé le chiffre correspon-
dant au nombre exact de ca-
ses qui (sur Ie continent)
séparent le bateau de I'ani-
mal convoité. La prise se fait
horizontalement ou vertica-
lement. mais jamais en
diagonale.

o Le joueur prend I'animal à
son bord. Au prochain tour il
pourra soit regagner l'Arche,
en se déplaçant toujours à
l'aide du dé, soit aller cher-
cher un autre animal sur le
même continent ou sur un
autre.
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FIN DE JEU

Au cours du jeu, les continents disparaissent peu à peu.

o Lorsque tous les continents ont disparu, ou lorsqqgjgU§]gs
, la pgrtlgssIlgryajnee.

o Les joueurs retirent alors leurs animaux de I'Arche et comptent
leurs points suivants le tableau ci-dessous:

o Si un joueur réunit au moins 1 animal des 3 continents,
p!]rl!s.

Exemple: | + 2 + 8 : 11 x 2 : 22 points.

o Si un bateau est encore en mer avec 1 ou 2 animaux à son
bord, ceux-ci ne sont pas comptabilisés.
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LE GAGNANT EST LE JOUEUR

QUI A LE PLUS DE POINTS.

o Si un joueur peut, dans un même coup,
il a le droit de les prendre.

Exemple: Ie joueur obtient 4.

NOTA: quand un joueur n'obtient pas au
saire pour attraper l'animal convoité, il
ment son bateau.

attraper 2 animaux,

dé le nombre néces-
déplace obligatoire-

Retour à l'Arche
o Les joueurs doivent obtenir au dé le nombre exact de points qui
leur permet d'arriver sur l'une ou l'autre de leurs cases départ. (lls
nont pas le droit de passer par les cases des camps adverses).

o IIs déposent alors leur animal (ou animaux) dans l'Arche et
Lej
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REGLE ;"9
o Chaque joueur a 2 bateaux et, à son tour,
déplace celui de son choix.

,J
o En fin de partie, les points sont comptés pour chaque bateau et
le joueur additionne les 2 totaux.


