ANIMAUX MARINS

A tout moment pendant un tour, vous pouvez
choisir de défausser un Animal Marin pour utiliser
sa capacité. Vous pouvez utiliser les deux Animaux
Marins I'un aprés l'autre.

Si la capacité d'un Animal Marin entre en conflit
avec la capacité spéciale d'un prédateur, ignorezla
capacité de ce dernier.

FiN DE LA PARTIE

Lorsque vous étes dans l'impossibilité de faire des
tours supplémentaires, comptez le nombre
d’Animaux restants sur lile (les Animaux Marins
ne comptent pas). S'il vous reste trois Animaux ou
moins, vous remportez la partie ! Dans le cas
contraire, vous perdez la partie.

Un Animal restant : Expert en écosystémes
Deux Animaux restants : Entremetteur accidentel
Trois Animaux restants : Stagiaire de I'ile

REMARQUES SUR LES CARTES
Renard, Lynx, Tigre et Alligator

Quand leur capacité spéciale est active, les
prédateurs ne peuvent toujours manger que
des proies dont la valeur est inférieure de 1, 2
ou3alaleur

Lézard et Raton laveur
Seuls les Animaux qui se trouvent sur l'ile
peuvent étre défaussés.

Chauve-souris et Baleine

Lorsqu'un Animal se déplace vers « une autre
case », il ignore les restrictions de déplace-
ment et peut se déplacer nimporte ou et a
nimporte quelle distance. Toutefois, il ne
peut ni rester sur la méme case, ni se placer
sur ou sous un autre Animal.

Requin

La capacité spéciale du Requin ignore
toutes les capacités « Au prochain tour » qui
ont été activées au tour précédent.

DEFiS SUPPLEMENTAIRES

Pour augmenter la difficulté, tentez de jouer
sans un ou sans les deux Animaux Marins, ou
essayez une autre disposition de départ :
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UN SEUL JOUEUR
DES REGLES SIMPLES
GRANDE REJOUABILITE

Sur cette ile oubliée dans un petit coin

de l'océan, les animaux sont affamées !
Votre objectif est d'influencer les animaux
sauvages et de préparer leurs repas

pour qu'il ne reste qu'un seul animal !

MATERIEL
16 cartes Animal
2 cartes Animal Marin (Requin et Baleine)

MiSE EN PLACE
Mettez les Animaux Marins
sur le coté, face visible.

Mélangez les Animaux
restants et placez-les,
face visible, en une grille
de 4x4 cases représentant
une carte de ['fle.

COMMENT JOBUER

Enchainez les tours comme suit jusqu'a ce que
vous ne puissiez plus. A chaque tour, un Animal en
mange un autre, puis active sa capacité spéciale.

MANGER

Choisissez un Animal sur I'ile qui sera le prédateur
et déplacez-le sur un Animal adjacent (la proie)
pour le manger.

Le prédateur ne peut manger que des proies
adjacentes (pas en diagonale) et ne peut manger
que des proies dont la valeur est inférieure de 1, 2
ou 3 alasienne.

AUTORISE

VALIDES CAR PROIES ADJACENTES ET
D'UNE VALEUR INFERIEURE DE 1,2 0U 3

INTERDIT

MANGER UNE

PAS INFERIEURE MANGER SANS
DE1,20U3 AUCUNE PROIE  VALEUR SUPERIEURE

REMARQUES SUR L'ACTION MANGER

En général, le prédateur se déplace sur la case de
la proie. Cette derniére, quant a elle, ne bouge pas.

Quand un prédateur mange EXEMPLE DE PILE

une proie, il forme une pile.
Les piles peuvent s'agrandir

en mangeant d’autres proies. - s

! ; Le 7 mange le 4 en
Une pile est traitée comme un se déplagant sur lui.
seul Animal avec la valeur et la

capacité de I'Animal du dessus.

Les Animaux d'une pile se
déplacent ensemble, a la fois
pour manger et pour résoudre
les capacités spéciales.

Le 7 est maintenant la
carte supérieure de la pile,
avec le 4 en dessous.

Si une pile mange une proie,
elle est placée sur celle-ci. R e
Le 7 mange le 6.
Une pile n'a pas besoin d'étre | Lapile entiére (le 7 et 4)

z se déplace sur le 6.
ordonnée par valeur.

CAPACITES SPECIALES

Aprés avoir mangé sa proie, le prédateur active
sa capacité spéciale. La capacité doit étre utilisée
méme si elle ne vous profite pas.

REMARQUES SUR LES DEPLACEMENTS

Certaines capacités vous obligent
a déplacer des Animaux.

Seuls les Animaux présents sur l'lle peuvent se
déplacer. Les Animaux Marins ne se déplacent
jamais et ne font pas partie de l'ile.

Les Animaux doivent se déplacer
vers des cases libres.

Les Animaux peuvent se déplacer vers

des cases libres en dehors de I'ile d'origine
(imaginez I'ile comme une grille qui s’étend
dans toutes les directions).

Si un Animal se déplace de plusieurs cases, il peut
se déplacer par-dessus d'autres Animaux, mais il
doit terminer son déplacement sur une case libre.

Si un Animal se déplace de plusieurs cases, il peut
se déplacer dans plusieurs directions. Par exemple,
il peut se déplacer vers le bas, puis vers la droite
pour se déplacer de 2 (si la derniére case est libre).

Si un Animal se déplace de plusieurs cases, il ne
peut pas terminer son déplacement la ou il I'a
commencé. Par exemple, il ne peut pas se déplacer
vers la gauche puis repartir vers la droite.




