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 INTRODUCTION INTRODUCTION
Cette extension vous propose une nouvelle catégorie d’animaux : les 

animaux marins. Pour les loger dans votre zoo, vous devrez construire 

des aquariums, un nouveau type d’enclos spécial.  

Un nouveau type d’université vous permet de gagner une icône de 

catégorie d’animal de votre choix (tant qu’elle est disponible). 

Les cartes Action vous proposent désormais 4 versions alternatives 

avec de légers bonus. Vous allez remplacer 2 de vos cartes de base par 

des cartes alternatives : vous resterez ainsi en terrain connu tout en vous 

confrontant à de nouvelles variations. 

Cette extension vous propose aussi de nouvelles cartes Zoo et 

Décompte �nal, ainsi que de nouvelles tuiles Bonus à ajouter à celles 

du jeu de base.

En�n, vous y trouverez aussi des marqueurs spéci�ques aux 3 pistes du 

jeu et, dans chaque couleur, un ensemble de 7 pions Animal à utiliser 

pour les projets de conservation, à la place des cubes classiques.  

Attention ! En plus de ce nouveau matériel, l’extension contient des cartes 

de remplacement pour le jeu de base (voir p.2).
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  Marquage  
Après avoir terminé l’action 
en cours, marquez 1 carte 
Animal de la rivière.
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CHAÎNE DE RESTAURANTS

 Revenus : Gagnez 1  pour chaque 

kiosque dans les autres zoos.
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PLAN DE GESTION :  
PRÉDATEURS
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Requiert 2 icônes Prédateur.
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conservation 
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54 cartes Zoo (+9) 
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ANIMAUX
Jouez des cartes Animal.

Si vous jouez 1 seul animal en 3  ou 

plus, vous pouvez ignorer 1 condition.  
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Si vous jouez 1 seul animal en 5 ,  

vous pouvez ignorer 1 condition. 
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Action alternatives 
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PlateauxPlateaux Tuiles et jetonsTuiles et jetons

1 carte Projet de 

conservation de 

base (+2) 

6 cartes 

Décompte Final 
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1 plateau Association de 
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ÈÈléments en boisléments en bois

dans chaque couleur de joueur :

3 marqueurs 

spéci�ques

7 pions 

Animal

(recto et verso identiques)
8 enclos spéciaux

4 petits  

aquariums 4 grands aquariums

recto

verso

3 tuiles Kiosque / Pavillon

7 universités

4 bâtiments  
uniques

6 tuiles Bonus (+1) 

1 petite tuile Solo

-1-1

-1-1

-1-1
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   AVANT LA MISE EN PLACE      AVANT LA MISE EN PLACE   

Ajoutez les nouveaux enclos spéciaux, les bâtiments uniques, les 

kiosques et les pavillons supplémentaires à la réserve (si tout ne rentre 

pas dans les casiers de rangement, utilisez des sachets). 

Ajoutez les nouvelles tuiles Bonus à celles du jeu de base.

Ajoutez les cartes Zoo, les cartes Décompte �nal et la carte Projet de 

conservation de base dans leurs pioches respectives du jeu de base. 

Si, plus tard, vous voulez rejouer sans l’extension, retirez les cartes 

marquées du symbole  (au milieu à gauche de ces cartes). 

   MISE EN PLACE      MISE EN PLACE   

Lorsque vous jouez avec cette extension, mettez le jeu en place comme 

d’habitude, en tenant compte des modi�cations suivantes.

   Mise en place générale      Mise en place générale   

2   Placez 1 tuile Bonus supplémentaire au hasard, face 

visible, à côté de l’icône d’attrait de la case n°15 de la 

piste de réputation (voir p.8).

5   Utilisez le nouveau plateau Association à la place de 

celui du jeu de base.

5a   Placez la nouvelle 

université générique 

(avec l’icône  ) sur son 

emplacement. Placez les 

tuiles Université spécialisée 

en colonne à côté du 

plateau Association.

   Mise en place de chaque joueur      Mise en place de chaque joueur   

B   (Après avoir pris un plateau Zoo, mais avant toute autre étape.)  

Les cartes Action standard de cette extension remplacent celles de 

votre jeu de base. De plus, résolvez un draft pour récupérer  

2 cartes Action alternatives (voir p.8 pour les détails du draft 

et les explications concernant ces cartes). Ces 2 cartes viennent 

remplacer les cartes Action standard correspondantes dans votre 

jeu. Ensuite, placez vos cartes Action comme d’habitude (la carte 

Animaux occupe le premier emplacement et les autres sont placées 

au hasard).

3x

Attention ! Les cartes suivantes remplacent celles du jeu de base : 001, 003, 005, 

008, 009, 010, 011, 101, 102, 131, 207, 208, 225, 226, 227, 250, 261 et 262. 

Veillez à retirer les cartes correspondantes pour éviter les doublons. 

Certaines cartes ont été remplacées parce que leur e�et a été mis à jour pour 

s’adapter à cette extension. Sur d’autres, l’icône  qui désignait « toutes les 

catégories d’animaux » a été remplacée par une icône plus générique  qui 

désigne « di�érentes catégories d’animaux », ce qui permet notamment d’inclure 

les animaux marins.  

De même, l’icône  a été remplacée par l’icône (même si cette extension 

ne propose pas de nouveau continent).

Les nouvelles cartes Action standard (avec un 0 au milieu à droite) ont 

exactement les mêmes e�ets que celles du jeu de base, sauf qu’elles intègrent la 

possibilité de construire des aquariums et que le texte standard a été réduit pour 

laisser de la place au texte des versions alternatives de ces cartes (avec un  

1, 2, 3 ou 4 au milieu à droite).

Un nouveau type de tuile vient remplacer la tuile Bonus qui permet de jouer une 

carte Mécène de sa main en payant sa valeur en crédits. Il s’agit d’une tuile à fond 

gris avec une icône  : cette icône identi�e des tuiles Bonus que vous n’êtes pas 

obligé d’utiliser de suite. Voir le glossaire pour plus d’informations.
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C1   Remplacez les marqueurs de base par les marqueurs spéci�ques 

de l’extension.

C2
  Au lieu de mettre 7 cubes sur le côté gauche de votre plateau Zoo, 

placez-y les 7 pions Animal de votre couleur fournis dans cette 

extension.

   COMMENT JOUER     COMMENT JOUER    

Cette extension vous propose 3 nouveaux concepts : les animaux 

marins, un nouveau type d’université et les cartes Action alternatives.

   Nouvelle catégorie d’animaux : les animaux marins      Nouvelle catégorie d’animaux : les animaux marins   

RÈGLES GÉNÉRIQUES
Les animaux marins sont identi�és par  

l’icône : .

Certains animaux marins appartiennent 

également à une seconde catégorie. Par 

exemple, le requin-taureau est à la fois un animal 

marin et un prédateur.

ACCUEILLIR LES ANIMAUX MARINS
La plupart des animaux marins doivent être logés dans un petit 
aquarium ou un grand aquarium, qui sont les deux nouveaux enclos 

spéciaux de cette extension. Ces animaux marins ne peuvent pas être 
logés dans un autre type d’enclos.

Certains animaux marins appartiennent aussi à une autre catégorie et 

peuvent être logés dans un enclos standard ou dans le vivarium (voir 

page suivante).

Le grand 

aquarium 

recouvre 5 cases.

Le petit aquarium 

recouvre 2 cases.

Les deux types d’aquariums a�chent une icône d’eau ; ils doivent donc 

être placés à côté d’au moins une case d’eau. De plus, leur icône  

compte comme une icône d’eau dans votre zoo.

Vous pouvez construire 1 petit aquarium et 1 grand aquarium dans 

votre zoo. Comme tout autre enclos spécial, vous ne pouvez en 

construire qu’un seul de chaque type. Si vous construisez les deux, ils 

n’ont pas à être adjacents l’un à l’autre.

Le niveau I de la carte Construction su�t pour construire ces aquariums. 

Vous n’avez pas besoin de l’améliorer au préalable.

Lorsque vous construisez votre premier aquarium (petit ou grand), 

vous pouvez immédiatement y déplacer les animaux de votre zoo qui 

peuvent y loger (vous ne pourrez pas le faire ensuite). Si vous déplacez 

un animal d’un enclos standard vers un aquarium, appliquez les règles 

du jeu de base. Si vous déplacez un animal du vivarium vers un 

aquarium, déplacez le nombre de cubes requis de l’un vers l’autre. 

Notez que vous pouvez déplacer des animaux d’un aquarium vers le 

vivarium de la même façon lorsque vous construisez le vivarium.

Cette règle ne s’applique pas lorsque vous construisez votre second 
aquarium : vous ne pouvez pas y déplacer des animaux.

Voici une explication des icônes de prérequis des animaux marins :

51 1

Cet animal marin peut uniquement être logé dans un 

aquarium. Le symbole d’enclos standard apparaît en 

rouge et la taille de l’animal en brun. Cet animal ne peut 

pas être logé dans un enclos standard, mais sa taille vous permet de 

déterminer si c’est un petit ou un grand animal (ici, un petit). Le chi�re 

�gurant dans le symbole d’aquarium à droite vous indique le nombre 
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de cubes que vous devez placer dans un aquarium pour y loger cet 

animal. Le symbole de l’aquarium est générique : il se réfère à la fois au 

petit et au grand aquarium. Si besoin, vous pouvez même placer une 

partie des cubes requis dans le petit aquarium et l’autre dans le grand 

(mais pas ici, puisqu’il n’y a qu’un cube à placer).  

53 2

L’aquarium requis pour cet animal marin doit être 

adjacent à une case de rocher. Si vous répartissez des 

cubes entre vos deux aquariums pour loger cet animal, 

chacun des aquariums doit être adjacent à une case de rocher.

54 33

Cet animal peut être logé dans un aquarium ou dans 

le vivarium, et requiert d’y placer 3 cubes. Vous n’avez 

pas le droit de répartir ces cubes entre ces deux types 

d’enclos spéciaux (par ex. 2 cubes dans un aquarium et 1 dans le vivarium). 

Si vous relâchez cet animal dans la nature et que vous avez 

su�samment de cubes dans votre vivarium et vos aquariums, vous 

pouvez choisir de retirer ces cubes depuis le vivarium ou vos aquariums 

(mais pas des deux à la fois).

3 2

(Rare) Cet animal peut être logé dans un enclos 

standard ou un aquarium. Le symbole d’enclos 

standard apparaît en marron et la taille de l’animal en 

blanc. Dans les deux cas, l’enclos choisi doit être adjacent à une case de 

rocher et une case d’eau.

CORALLIENS

La moitié des animaux marins de cette 

extension sont des animaux coralliens. Une 

nouvelle icône apparaît sur le côté droit de leur 

carte, avec l’e�et Corallien qui lui est  

associé 1 .

Lorsque vous jouez une carte Corallien, vous 

déclenchez les e�ets Corallien (et uniquement 

ces e�ets) de tous les animaux coralliens de 

votre zoo, dont ceux de la carte que vous venez 

de jouer. Ainsi, vous pouvez pro�ter plusieurs 

fois de l’e�et Corallien d’un même animal.

Les nouveaux e�ets Corallien sont expliqués 

en détail dans la partie inférieure de la carte et 

identi�és par l’icône   1a . Certains e�ets 

Corallien ne sont pas détaillés car ils sont 

identiques à ceux du jeu de base. Si le texte qui 

apparaît dans la partie inférieure d’une carte 

n’est pas précédé d’une icône Corallien, alors il 

concerne une autre capacité de l’animal  2 .

Vous pouvez choisir l’ordre de résolution des 

e�ets Corallien de vos cartes et des éventuelles 

capacités supplémentaires (mais « après avoir 

terminé l’action en cours », le cas échéant).

ICÔNE DE VAGUE  

Tous les animaux marins (et quelques mécènes) a�chent une icône de 

vague sur la droite de leur carte. Cette icône n’a aucun e�et lorsque 

vous jouez la carte.

L’e�et s’exerce lorsque vous complétez la rivière : si vous révélez une 

carte marquée d’une icône de vague, défaussez la première carte de 

la rivière (dossier n°1), décalez les cartes vers la gauche et complétez à 

nouveau la rivière. Si vous révélez 2 cartes avec une icône de vague (ou 

plus), défaussez une carte pour chaque icône (donc les deux premières, 

ou plus).

Ignorez les icônes de vague lors de la mise en place.
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  Échange  
Vous pouvez échanger  
exactement 1 jeton   
contre 5  ou vice-versa.
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Equus grevyi - gefährdet
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Hapalochlaena maculosa
PIEUVRE À ANNEAUX BLEUS

1212

1

Venimeux 1

Chaque joueur qui se trouve  
devant vous sur la piste d’attrait 
reçoit 1 jeton Venin.

  Ingénieux Gagnez 1 jeton .
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Exemple : Jouer un animal corallien

1  Vous jouez d’abord la pieuvre à anneaux bleus : elle vous rapporte 3 crédits 

et 1 jeton X (car vous jouez solo ou avec la variante « paci�que »).

2  Puis vous jouez le chirurgien bleu, qui déclenche son propre e�et Corallien 

(la possibilité d’échanger 1 jeton X contre 5 crédits, ou l’inverse) + celui de la 

pieuvre (3 crédits). Vous ne recevez cependant pas de nouveau jeton X de la 

pieuvre, car ce n’est pas un e�et Corallien. 

Plus tard, lorsque vous jouerez un autre animal corallien, vous béné�cierez 

de son e�et, pourrez une nouvelle fois échanger 1 jeton X contre 5 crédits (ou 

l’inverse), et toucherez de nouveau 3 crédits.
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  Échange  
Vous pouvez échanger  
exactement 1 jeton   
contre 5  ou vice-versa.
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Exemple : Jouer un animal dans un aquarium

Vous possédez les deux types d’aquariums et jouez la raie manta de récif qui 

requiert 4 cubes. Vous décidez d’en mettre 2 dans chaque aquarium car vous 

voulez laisser de la place pour les 2 cubes de la pieuvre commune que vous avez 

en main, et qui a besoin d’un aquarium adjacent à une case de rocher. Or, seul 

votre grand aquarium répond à cette exigence. 

3
2
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Planer 3

Défaussez jusqu’à 3 cartes de votre 
main : pour chaque icône  défaussée, 
gagnez 1 e�et parmi les suivants :

11 2
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Exemple : Révéler une icône de vague

1  Lors de la pause, vous défaussez les deux premières cartes (n°1 et 2) de la 

rivière puis décalez le reste de deux crans vers la gauche a�n d’ajouter 2 nouvelles 

cartes sur les emplacements n°5 et 6. 

 2  L’une de ces nouvelles cartes a�che une icône de vague. Vous défaussez 

donc la carte qui se trouve maintenant sur le dossier n°1, décalez le reste d’un 

cran et placez une nouvelle carte sur le dossier n°6.  

3  Cette nouvelle carte n’a�che pas d’icône de vague : vous avez donc terminé 

de compléter la rivière et pouvez résoudre les étapes suivantes de la pause.

11 4422 5533 66
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   Universités spécialisées      Universités spécialisées   

Ces nouvelles universités sont dédiées 

à une catégorie d’animal en particulier. 

Vous pouvez utiliser une action 

Association pour gagner une telle 

université uniquement si l’université de type générique (avec  

l’icône ) est encore sur le plateau Association et si vous ne possédez 

pas encore d’université spécialisée.

Prenez l’université spécialisée avec l’icône d’animal de votre choix parmi 

celles qui sont disponibles à côté du plateau Association et placez-la sur 

le prochain emplacement d’université disponible de votre plateau Zoo. 

Ensuite, retirez l’université de type générique du plateau Association 

et laissez-la à proximité. Vous la remettrez en place à l’occasion de la 

prochaine pause.

Cela signi�e que : 

• Chaque joueur ne peut avoir qu’une seule université spécialisée. 

• Une fois qu’un joueur a pris une université spécialisée, aucun joueur  

     ne peut en récupérer avant la prochaine pause. 

•  Plus vous attendez pour prendre une université spécialisée, moins 

vous avez le choix.

Prendre une université spécialisée vous rapporte trois 

avantages :

1   Vous gagnez 1 icône Animal dans votre zoo (qui 

dépend de l’université que vous avez choisie).

2   Vous pouvez aller chercher une carte qui 

correspond à cet animal dans le paquet. Révélez des cartes jusqu’à 

en trouver une avec l’icône Animal correspondante (Animal ou 

Mécène). Ajoutez cette carte à votre main et mettez toutes les 

cartes révélées face cachée sous la pioche, sans en modi�er l’ordre.

3  Vous gagnez 1 icône de recherche dans votre zoo.

Ces universités spécialisées 

s’inspirent des studbooks 

de la WAZA. 

13
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Exemple : Gagner une université spécialisée

Vous utilisez une action Association pour prendre une université spécialisée. 

Vous avez le choix parmi 5 universités (un autre joueur a déjà pris celle des 

oiseaux).

Vous choisissez l’université spécialisée des primates et la placez sur votre 

plateau Zoo. Vous retirez ensuite l’université générique du plateau Association 

pour indiquer qu’aucun joueur ne peut choisir d’université spécialisée avant la 

prochaine pause.

L’université spécialisée des primates déclenche l’e�et de la carte Rocher aux 

babouins, qui vous rapporte 2 points d’attrait.

Cette université vous permet également d’aller chercher une carte Primate dans 

la pioche. Vous révélez quelques cartes de la pioche et trouvez un Hurleur de 

Bolivie. Vous l’ajoutez à votre main et mettez les cartes révélées sous la pioche.
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ROCHER DES BABOUINS

: 2

 Chaque fois que vous jouez une icône 
Primate dans votre zoo, gagnez 2 .

  Doit être adjacent à au 
moins 1 case de rocher.
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