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OUR DE JOUEUR

Effectuez une action de base parmi les 4 ci-dessous et autant d’actions gratuites que d’énergie et/ou filet disponibles (facultatif).

ACTIONS DE BASE

1)

2)

3)

ACTIONS GRATUITE

Jeton Energie

1)

2

Placer un explorateur (sauf si les 3 sont sur le plateau) ) ’ e
» Sur 2 hexagones adjacents et sans autre explorateur (gratuit sur les plaines, payer 1 seule h h h
. . s . . . ———) —) - — —
ressource au choix si placé sur une/des montagnes, interdit sur les lacs et les habitats) Explorateurs
» S’ily a des ceufs sur des cases hexagonales, récupérer les ceufs et les placer sur la piste de
stockage du plateau Joueur. Les ceufs ainsi collectés doivent étre placés dans lordre indiqué de gauche a droite. S’il y a une
récompense sur une case d’ceuf, la recevoir immédiatement.
» Pourchaque habitat adjacent, gagner la ressource correspondante ou, si disponible, une carte Créature des Terres sauvages marquée

Jouer jusqu’a 2 cartes créatures

de Uicone de ce méme habitat (ne pas remplacer les cartes avant la fin du tour).

Accomplir un objectif

(PR
%5
Habltat Habltat Habltat Habltat -
Fruit Corail Fleur Champignon Crustacés Mammiféres Oiseaux Reptiles Poissons Insectes Dragons
»  Choisir une carte i
~ wtneHabt >  Payer le colten ressource INSTANTANE
» Linstaller dans vqtre .res.e.rve D RECHARGE
- Energie » Gagner de 'énergie si éligible
»  Activer Ueffet (facultatif) g FIN DE PARTIE
-~ PV finaux e Activer les capacités de cartes dans l'ordre de votre choix ]
e  Siplusieurs effets sur une carte, les activer dans Uordre. .'*‘ ENERGIE
Respecter les prérequis (a—2>b)
» Jouer une autre carte, facultatif, max 2 / tour a PERMANENT
Euf Euf ; Eciosnon vna.capamti,  ettot soboial . "
non-acios dos etourner \{la capacité / effe s.pe0|a pouyc,>|r e capi a,m? .
» Collecter via placement / action / capacité / effet spécial / pouvoir de
+ Un ceuf compte comme une icéne de son espéce. capitaine
- Un ceuf &clos ne peut pas &tre utilisé pour un objectif. » Stocker sur la piste du joueur + récompense

» Max 12 puis 2 PV/ ceuf
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Choisir un pion objectif de son plateau (max 6)
Placer ce pion (max 1 par emplacement, max 1 par joueur par carte objectif)
Faire éclore les ceufs utilisés pour leur icones espece
Toucher la récompense du plateau joueur d’ou vient le pion objectif ouy renoncer et gagner 2PV
Recevoir un trophée et le placer dans sa zone de jeu
Déverrouiller le pouvoir du capitaine si c’est le premier objectif accompli
Recharger (si les 3 explorateurs sont sur le plateau) . Grand balayage: dsfaussez toutes les cartes
Recuperer ses 3 explorateurs des Terres sauvages et révélez-en 6 pour les
X B . A remplacer.
Avancer le sablier d’'un cran et résoudre jeton temps ou icone(s)

L . Retirez 1 trophé&e du plateau principal. Sl
Revenir a 5 cartes en main s‘agissait du dernier trophée, le joueur qui a
- . fait Iaction Rechargerdéclenche la find

Activer les cartes recharges dans Uordre de son choix e

>
>
>

>

>

Défausser 1 jeton de la carte pour activer la capacité de cette carte (respecter les éventuels prérequis)
Plusieurs jetons possibles par tour mais 1 seul effet par carte par tour
Restaurer rend la totalité des jetons

ilet

Collecter un ceuf adjacent a un explorateur
CEuf : le placer sur sa piste de stockage
Effet Spécial : max 1x/tour/filet

Max 3filets en réserve sinon +1 PV/JetonﬁﬁyrEngQ“é!gner)
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Pioche]

Prenez 1 carte

Prenez 1 carte
f dela pioche des Tarres
des cartes sauvages et
Créature et ajouter-la 3
ajoutez-la a wiotre main.
wotre main.

erre Sauvage

f'ﬁi,

pioche.
>

m » Placez la tuile Habitat choisie sur ’hex de lac de votre
choix sur le plateau.
Iy a des Ichnes ” P P
2 » S’ily a un ceuf sur cet hex de lac, vous récupérez cet ceuf.
Découverte sur les Vi out tuile Habitat hex d
cases 5. 75 at 40 PV de ous qe pouvez pasﬁa‘jou er u.ne ui g abitat sur un hex de
la plste. lac qui comporte déja une tuile Habitat.
» Piochezimmédiatement une nouvelle tuile Habitat pour
compléter la réserve.
REGOMPENSES DE PION OBJEGTIF GARTES OBJEGTIF PRINGIPAL IGONES EFFET SPEGIAL
Vous pouvez cholsir de ne pas recevolr ces récompenses et A X
gagner 2 PVa la place. Vious pouvez accomplir cet objectif sl vous avez | 4
all molns 14 cartes Créature en réserve, '(o‘/
A izagnez 2 ressources de votre chalx >
Obtenez Obtenez Obtenez Obtenez Gagnez
{identiques ou différentes). Vious pouvez accomplir cet objectif sl vous avez au 1 fruit. 1fleur.  1corail.

Prenez 2 cartes dans
les Termes sauvages

[volr p.10).

Gagnez 1 filet du
stock.

Gagnez
Immédiaternent
3 P\ [valr p.7).

Cholsissez 1 carte Energle de votre réserve et
restaurez-a A sa limite d'énergle. Slvous n'avez
pas de carte Energle en réserve, cette récompense
n‘a aucun effet. Vous ne pouvez pas restaurer
d’&nergle sur votre plateau Capitalne.

Actlvez toutes les cartes Recharge de votre
résarve, dans I'ordre de votre cholx 5l vous

ravez pas da carte Recharge en résarve, cette
récompense n'a aucun affat.

IGONES DE LA PISTE TEMPORELLE/
DE SGORE

EGOMPENSES DE LA PISTE DE STOGKAGE

- Gagnez une

i récampensa
Prenez 1 carte dans - immédiatement 9‘-?# erel UL Dée mfﬁe Prenez 1 cartedes Terres  Activez une carte Recharge de
les Terres sauvages xﬁﬁzpmﬂ atemen {veirp.11). sauvages et gagnez votre réserve. Slvous n‘avez
fwoilr p.10j. p-7l défausseztoutesles 1 ressource de I'habltat de pas de carte Recharge en
B c o e emm— 4 ) Gagnezun Ia carte alnsl récupérée. réserve, rlen ne se passe.

Agnez 1 ressource artes vages ; trophée du
w votre chobe, et remiplacez-les par les plateau prindpal.

& pramiéres cartes dala
ploche.

GONDITIONS DE FIN DE PARTIE

Lorsque tous les trophées du plateau ont &t pris, le jousur
actif termine son tour, puis chaque autme joueur joue un dernie)
tour, dans le sens horaire. Ensuite, la partie est terminge.

DEGOMPTE FINAL

Procédez au décompte final comme suit :

1, PV des cartes An de partie de votre réserve,
2, PV finaux des cartes Créature de votre réserve,
3, PV des objectifs accomplis,

&, 3 PV par trophée,
5, 1 PV par groupe de & ressources et/ou flets,

+ Lorsgue vous calculez le score final, avancez votre
marqueur de score sur la piste, comme vous le feriez avec
des PV immédiats. Vous ne gagnez aucune récompense de
|a plste a cette oocasion.

+ 5ivotre soore dépasse les 50 PV, prenez un jeton
Score, placez-le cété 50 PV visible prés de votre
plateau Joueur, et repartez du début de la piste. Si
votre score dépasse les 100 PV, retournez votre
jeton 50 PV cdté 100 PV visible. 5i votre score
dépasse 150 PV, prenez un nouveau jeton 50 PV,

NEVER

> Alafin de votre tour, s’il manque une ou des cartes dans les Terres sauvages, complétez les espaces vacants
avant que le joueur suivant ne débute son tour. Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour former une nouvelle

Balayage : Défaussez les cartes présentes sur les 3 emplacements de gauche ou sur les 3 emplacements de
droite. Piochez 3 nouvelles cartes pour les remplacer

gl Vious pouvez accomplir cet objectif sl vous avez

" Instantanée et Fin da partla).

Habitat Filet

+ 1y a 1 habitat Flet sur le plateau
principal.

+ Lorsqu'un de vos explorateurs est
adjacent A cet habitat, wous gagnez
1 filet du stock, et non une ressource ou
une carte Créature.

1 champignon. Immédiatemen
mains & ceufs non-&clos en réserve, Aprés avalr 3PV
accompll cet object!f, faltas &clore las 8 coufs.

Vious pouvez accomiplir cet abject!f sl vous avez au
moins & cartes Créature avec la méme Icéne
Habltat en résarve (par ex & créatures d'un habitat
Frult).

Plochez 1 ceuf au hasard

Balayez, puls prenez 1 carte des
dans le sachet.

Terres sauvages (volr p.11).
Vious pouvez accomiplir cet objectf sl vous avez au
miains 10 Icbnes de la méme espéce dans votra
résernve. Pour les ceufs, seuls les ceufs non-éclos
comptent. Sl vous utllisez des ceufs pour accomplir
cet object!f, faltes-les aclore.

2 sérles complétes des 5 types différents de cartes
en réserve [Permanente, Energle, Recharge,

Plochez 2 cartes Créature
(volr p.10).

Retojurnez 1 ceuf de votre
réserve (voir p.14).

O
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Défaussez 1 carte de votremaln  Retoumez Jusqu'a 2 ceufs de
et gagnez 2 ressources de votre réserve (volr p.1&).Vous

I'hablitat de la carte défaussée  ne pouvez pas utiliser cet effet
{volr p.13).

pour retourner deux fols le
méme ceuf.

Cholslssez 1 carte de votre main et
payez son codit pour |a Jouer dans votre
réserve. Cest I'lcdne Effet spécial qui
vous offre la possibliité de jouer cette
carte ; en conséquence, cela ne compte
pas comme une action.

DETERMINER LE VAINQUEUR
Le joueur quia le total de PV le plus &levé remporte |a partie.

En £as d’ EEEIJIte la wictoire revient au jDIJEIJr quia Ie plus de

BORED




