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Cartes

212 cartes Zoo 11 cartes Décompte nal
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Verso 128 cartes Animal 64 cartes Mécéene 20 cartes Projet Verso recto
de conservation

12 cartes Projet de conservation de base 20 cartes Action recto-verso (5 par jeu)

verso recto recto verso
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Le verso propose un agencement di érent. Utilisez le c6té qui vous
convient le mieux.

Tuiles et jetons

90 enclos standard de di érentes tailles

4 Plateaux A :
adaptés aux débutants, avec un avantage

\ \ S de départ (facile)
28 enclos vide occupge vide occupé 4 Plateaux O -

de taille 1 24 enclos de taille 2 15 enclos de taille 3 avec plus de cases bonus (intermédiaire)

8 Plateaux 1-8 :

au verso des plateaux A et 0, pour une mise
\ en place personnalisée (avanceé)

vide occupé

12 enclos spéciaux
vide occupé vide occupé (recto/verso identique)
13 enclos de taille 4 10 enclos de taille 5

34 tuiles Kiosque / Pavillon

Kiosque Pavillon 4 parcs 4 vivariums 4 grandes
(recto) (verso) animaliers a reptiles volieres



Autres tuiles et jetons

15 batiments uniques 70 crédits Autres
° e - 2 casiers
40x 1 11x5 - 1glossaire
« 1aidede jeu
m « 1livretderegles
e 10x 10 9x 20
12 universités 9 tuiles Bonus  pRllliteae
K Q recto
D 9 i
oo gé ( ;
I o 0 U g
4 de chaque 4 de chaque recto verso o
verso
20 jetons X 8 jetons Multiplicateur 8 jetons Venin 8 jetons Constriction

a @ ©) @ (recto/verso identique)

Pions en bois

1 pion Pause Pions des joueurs (noir, bleu, rouge, jaune), pour chaque couleur :
. 3 marqueurs 4 bénévoles 25 cubes Joueur
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Introductionetbutdujeu..............oooia 3 INTRODUCTION ET BUT DU JEU
Miseenplace..........coooiiiiiiii i 4
P . Dans Ark Nova, vous préparez et construisez un zoo moderne
Commentjouer ... 6 a visée scientifique. Vous construisez des enclos en accord avec
o Votre plateau Zoo. .....oovveeiiie i 6 le style de vie des animaux et soutenez des projets de conservation
e CarteS Z00. ..o v ettt 7 pour assurer la préservation des différentes especes.

En abritant de nombreux animaux, votre zoo attire davantage

S>lapistePause..................ooiiiiiiiiiiin 7 =t ) ° ) '
. de visiteurs, ce qui vous fait progresser sur la piste d'attrait
Untour/les5cartesAction......................... 8 . . s T R
) et vous garantit de meilleures rentrées d’argent. Parallélement,
o ACtIOI’] Cal’teS ..................................... 9 |I est nécessalre de Velller au blen_étre de VOS anlmaux pour
> La piste de réputation et lariviere................ 9 soutenir des projets de conservation, comme des programmes
« Action CONStIUCHION -« o oo oo 10 de reproduction par exemple, qui vous feront avancer sur la piste
Action Animaux 1 de conservation et toucher des bonus intéressants. Ces deux
N = pistes sont opposées, et la partie s'arréte lorsque vos deux
> CartesAnimal ........ ... i, 11 marqueurs, partis de chaque bout, se rencontrent. Le joueur qui
> Enclos spéciaux .....................oooo 12 réussit a trouver le juste équilibre entre attrait et conservation,
o Action Association..........c.veiiiiiniiiiniin. 14 et parvient ainsi a batir le meilleur zoo, remporte la partie.
> Le plateau AssOCiation ........................ 14 Le travail de vos bénévoles dans différentes associations
> Projets de conservation 15 internationales vous permet de nouer des partenariats avec
) I R T des zoos et universités tout autour du monde. Différents

e Action Mécenes ... 17 spécialistes et mécenes peuvent aussi vous aider a accomplir

> CartesMécene .............ccooiiiiiiiiiin.. 17 vos objectifs.

o AEHEM @2 RO X ¢ 55 5505000 385009660055009308 605 18 Lauteur et I'éditeur ont cherché a rendre le jeu aussi réaliste
Points d’attrait et de conservation................ 18 que possible. Toutefois, ils ont d occasionnellement faire
Balise 18 des concessions pour conserver une certaine fluidité dans
_ . ] . la mécanique du jeu. Par exemple, le koala est assimilé a

Fin du jeu et decomptefinal...................... 19 la sous-classe des ours, ce qui ne correspond pas a la réalité,
> Cartes Décomptefinal ........................ 19 méme si c'est un raccourci commun. Il en est de méme
I e ol 20 pour les prérequis des différents enclos.



MISE EN PLACE

Mise en place générale

Placez le plateau de jeu au centre de la table. @ Meélangez les cartes Zoo pour créer un paquet face cachée sur
Placez le pion Pause sur la case de départ de la I'emplacement du plateau marqué % Prenez les 6 premiéres
piste qui correspond a votre nombre de joueurs. cartes du paquet et placez-les sur les emplacements prévus

A3joueurs, placez ce pion sur la case marquée @ acete et, face cachée, pour former lariviere. Vous révélerez
cescartesala ndelamiseen place.
Placez les 2 casiers de rangement a coté du plateau

Mélangez les 9 tuiles Bonus et placez une tuile pour former la réserve.

Bonus au hasard sur chacune des 4 cases jaunes Nous vous recommandons de placer tous les enclos
vides du plateau, face visible. Ne placez rien dans I'un des casiers, comme indiqué ci-contre,

sur les 2 cases jaunes marquées d’'une icéne. et de ranger les autres tuiles et jetons dans le second casier. Il y
Rangez les 5 tuiles restantes. anormalement largement assez de jetons : vous pouvez méme

ey mettre quelques enclos, kiosques et pavillons de coté.
o - s age , a
}Q m ‘[w Si vous manquez de matériel, utilisez des équivalents.
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Chaque joueur prépare son espace comme sulit :

Prenez nimporte quel plateau Zoo A et placez-le face visible
devant vous (coté A). Rangez les plateaux non utilisés.

4 des 8 plateaux Zoo fournis sont des plateaux Zoo A, qui
sont tous identiques et adaptés aux débutants. lls permettent
de découvrir le jeu en douceuret o rent des bonus confortables.

Les 4 plateaux restants sont marqués Plateau O (tous sont identiques
également). Vous pourrez les utiliser des votre deuxieme partie.

Au verso de tous ces plateaux, vous trouverez des plateaux numeérotés
de 1 a8, autiliser une fois que vous aurez le jeu bien en main. Ce sont
les plateaux avancés, quisonttous di érents les uns des autres et vous
0 rentune capacité spéciale unique. Lors de la mise en place, procédez
comme suit : soit chaque joueur en regoit 2 et conserve celui qui lui
convient, soit vous tirez au sort autant de plateaux que de joueurs

+1, et faites choisir a chacun le plateau qui lui convient dans le sens _
antihoraire. Dans les deux cas, rangez les plateaux non choisis. EEEE T e e b e b "“_ﬂv@‘{
Si vous connaissez déja bien le jeu et que vous jouez avec =1 e 2 =3 i 4 prm T 5
des débute}nts, vous pouvez leur donner un léger avantage en o MG@ = :’ ) (o) '_,1 @) | ,,‘{
les faisant jouer sur un plateau 0, ou un avantage plusimportant . At — 32 Pp. qﬂ-,_,] JE, :
en les faisant jouer sur un plateau A. P . - ZE Y . d e s T
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ANIMAUX CARTES

PAUSE
Jouez des cartes Animal Piochez des cartes depuis

Prenez un jeu de 5 cartes Action (Construction, Cartes, v .
Animaux, Association et Mécénes) et placez-les avec b W
le [IVEALN visible dans les emplacements numérotés T
de votre plateau Joueur. La carte Animaux doit occuper

le premier emplacement 3N . Les quatre autres cartes sont

placées au hasard.

Jouez 1 carte Mécéne av
maximum de JTq depui
ou—

Construisez 1 batiment
avec une taille maximum de J4.
Payez [ par case.

Pause |, gagne
Disponibles : kiosque, pavillon, W o0
et i

E ectuez 1 mission associative.
avec une valeur maximum de




















































