


“~A LA RECHERCHE DES

Des milliers de plantes et d’animaux ont été découverts, mais n‘ont pas été apergus depuis des
décennies et pourraient bien étre sur le point de disparaitre. Afin de sauver ces espéces, nous devons
tout d'abord les retrouver...

Le jeu A la Recherche des Espéces Disparues s'inspire de cette véritable recherche du monde réel.
Vous étes des Scientifiques en expédition pour trouver I'une de ces espéces disparues. Bien qu’il y ait
de telles espéces aux quatre coins de la planéte, ce jeu se concentre sur plusieurs espéces disparues
de I'Indonésie et de la Papouasie-Nouvelle-Guinée.

L'ONG Re:wild a dressé une liste des espéces disparues & travers le monde a I'adresse :
www.rewild.org/lost-species (en anglais uniquement). Cette ONG s’engage dans des expéditions
avec de nombreux partenaires pour trouver ces espéces disparues et encourage les autres organismes
a mener leurs propres expéditions afin de redécouvrir et protéger ces animaux incroyables.

Soumettez des Observations correctes sur ['emplacement des animaux de I'ile et localisez I'Espéce disparue.
Le ou la Scientifique qui contribuera le plus a cette expédition remportera la partie !

JOUEZ DANS 5 MIN AVEC

PAS LE TEMPS DE LIRE ? } :
LES REGLES EN VIDEO ICI




1 plateau lle h. 6 cartes Espéce disparue

1 bloc de feuilles de notes i. 40 jetons Observation

4 paravents de Scientifique jo 30 jetons Temps

8 pions Scientifique k. 4 jetons Piege photographique

1 pion Chef d’expédition Il. 4 jetons Village

7 pions Montagne m. 1 Bateau porte-jetons (& construire)
8 cartes Village n. 4 jetonsLosange des loris

@mpongo

Important! En plus du matériel décrit ci-dessus, vous aurez besoin de crayons et E

d’un ou plusieurs appareils numerlques permettant d'utiliser I'application disponible ici : $TF:F
ou a I'adresse : www.origames.fr/app-especes-disparues

(voir Mise en place de l'application, page 5).




MISE EN PLACE

1. Placez le plateau lle au centre de la table. Orientez-le de sorte que chaque personne soit face &
I'un des cotés indiqués par un point cardinal de la boussole : Nord, Sud, Est ou Ouest.

Le plateau est recto-verso et présente une ile différente sur chacune de ses deux faces. L'ile

longue et étroite est légérement plus facile ; nous vous conseillons donc de jouer avec pour votre
premiére partie.

Plus facile i Plus difficile

2. Choisissez 1 espéce disparue a rechercher parmi celles du paquet de cartes Espéce disparue [§€l.
Vous pouvez choisir ensemble une carte ou la piocher au hasard. Placez la carte Espéce disparue
sélectionnée sur son emplacement du plateau. Rangez les cartes inutilisées dans la boite.

3. Mélangez le paquet de cartes Village D et placez-le face cachée sur I'emplacement correspondant
du plateau. Révélez 4 cartes Village et placez-en une sur chacun des 4 emplacements vides a droite
du paquet.

4. Placez les pions Montagne /
sur chacune des chaines de
montagnes imprimées entre
deux hexagones sur l'ile.

5. Sivous venez d'acquérir ce jeu,
assemblez les différentes parties
du Bateau porte-jetons.

Triez les jetons Temps par type
i w4y s etplacez-les dans
leur section dédiée du Bateau
porte-jetons. Puis posez ce
dernier prés du plateau.

ERPERTENFORET
TROPICALE
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6. Placez le pion Chef d’expédition 'sur le premier emplacement boisé de la piste Temps,
tout au nord de ['ile.

7. Choisissez tous et toutes une couleur et prenez les deux pions Scientifique correspondants.
Placez I'un de vos Scientifiques sur I'emplacement de départ de la piste Temps (I'ordre des pions
n'a pas d'importance). Vous placerez votre second Scientifique sur |'ile lorsque I'application vous
Iindiquera (chaque Scientifique commence dans une partie différente de |'ile).

8. Prenez un crayon et une feuille de notes correspondant au c6té
du plateau devant lequel vous vous trouvez.
Par exemple, la personne qui se trouve en face du coté sud du
plateau doit recevoir la feuille de notes « Sud » (indiqué en haut
a gauche de la feuille).

9. Prenez le paravent de Scientifique de votre couleur. Il doit étre
placé de sorte a cacher votre feuille de notes.

10. Prenez 1jeton Piége photographique, 1 jeton Village, 1 jeton
Losange des loris et 10 jetons Observation de votre couleur.

Placez tous ces jetons derriére vos paravents respectifs.

# Disponible sur / Disponible sur
[ ¢ App Store ‘ >’ Google Play |

Vous devez tous et toutes avoir accés a au moins un appareil électronique. Vous pouvez utiliser votre
propre appareil OU en partager un avec une ou plusieurs personnes.

11. Téléchargez I'application en flashant le QR code en bas de la page 3 ou sur |'app store de votre
appareil en tapant « Lost Species » dans la barre de recherche. Lancez-la sur tous les appareils
utilisés durant la partie et passez en francais depuis les paramétres. (Pendant la partie, n’hésitez pas
a mettre votre appareil en mode avion pour éviter toute notification qui pourrait vous distraire).

12. Sur 'un des appareils utilisés, sélectionnez |I'Espéce disparue que vous avez préalablement choisie
dans le menu déroulant en haut de I"écran. Appuyez ensuite sur |'ile facile (la plus étroite) en haut
a gauche ou sur l'lle difficile (ronde) en bas & droite pour commencer une nouvelle partie. Un
code de jeu apparait alors sur votre écran.

13. Sur chacun des autres appareils utilisés, appuyez sur « Entrer le code de la partie » sur I'écran
d’accueil de I'application. Saisissez le code généré par le premier appareil et appuyez sur
« Rejoindre une partie ».

14. Assurez-vous que tous les appareils affichent le méme code de jeu. Puis, appuyez sur
« Continuer ».

Si au moins deux personnes partagent le méme appareil, effectuez les étapes de mise en place
suivantes (15 a 18) pour la premiére, puis appuyez sur « Ajouter une personne sur cet appareil » et
suivez de nouveau ces étapes pour les personnes supplémentaires.




15. Indiquez le cété du plateau auquel vous faites face (Nord, Sud, Est, Ouest).

16. Choisissez votre niveau de difficulté. Vous recevez tous et toutes un certain nombre
d’'informations de départ, en fonction du niveau de difficulté que vous choisissez. Suivez les

instructions de I'application pour obtenir vos informations de départ. Ecrivez-les sur votre feuille
de notes.

+ Sic’est votre premiére partie, nous vous conseillons d’opter pour le niveau « Débutant ».

« Sivous avez déja joué a ce jeu, n'hésitez pas a opter pour le niveau « Confirmé » ou « Génie »
afin de vous challenger davantage. Vous n’étes pas obligé(e) d’opter pour le méme niveau
de difficulté que vos adversaires. Vous pouvez choisir un niveau différent d'informations de
départ afin de compenser votre expérience relative du jeu.

17. Reportez les Sujets de recherche et les Conférences dans la partie droite de votre feuille de notes.
18. Placez votre pion Scientifique sur le plateau, a I'endroit indiqué par I'application.

Enfin, appuyez sur COMMENCER LA PARTIE.

LES RUDIMENTS DE UEXPEDITION EN PLEINE NATURE

Sur chacune des deux iles, il y a 16 zones numérotées. C'est dans ces zones que vous menez des
enquétes et placez des pieges photographiques. Ces derniers permettent d'en apprendre davantage
sur I'environnement de ['fle. Chaque zone contient |'un des animaux recherchés dans le cadre de
I'expédition (dont I'Espéce disparue) OU est réellement vide (ne contient aucun animal).

Chaque zone numérotée représente |'un des 3 types de terrains suivants :
forét tropicale, marécage ou collines.

Des montagnes séparent également certaines zones entre elles.
Des zones séparées par une montagne ne sont pas considérées comme adjacentes.

Toutes les zones qui touchent |'eau sont des zones cotiéres.

[l'y a également 2 villages dans lesquels vous pouvez aider les locaux et en apprendre plus sur I'ile.

Forét tropicale (type de terrain) ] e——— Zone cbtiére

Village ——

. Montagne
Marécage (type de terrain) ———e

o———— Zone non cbtiére

Collines (type de terrain) °




.. Remarque : les encarts verts comme celui-ci fournissent des informations thématiques. lls ne
| contiennent aucune instruction propre au jeu.
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INDONESIE

PAPOUASIE-
NOUVELLE-

GUINEE TLES SALOMON

OCEAN INDIEN TIMOR ORIENTAL

Dans le cadre de cette expédition, 5 espéces d'animaux sont recherchées : les loris, les couscous,
les crapauds, les pythons et I'Espéce disparue elle-méme. Chaque espéce posséde certaines régles
logiques qui indiquent ol on peut la trouver par rapport a d’autres espéces ou zones.

LORIS (x4)
Ensemble, ils forment I'une de ces figures : 88 C8:> 88 .

Les montagnes n'empéchent pas la formation de ces figures.

Les 4 loris sont toujours regroupés Siun lori se trouve dans la zone 1, les
sur I'ile dans un ensemble de 4 zones 3 autres loris sont forcément dans les
formant un losange. Ce losange peut zones A, Bou C.

contenir des montagnes.

Le jeton Losange des loris vous aide a visualiser les emplacements possibles des loris sur l'ile.
Vous étes libres de le placer, le déplacer et le pivoter sur votre feuille de notes, si besoin.




(¥ CousCcous (x3)

Chaque couscous se trouve & 1ou 2 zones de distance des deux autres ([ (et pas forcément
en ligne droite).

Pour rappel, les zones séparées par une montagne ne sont pas considérées comme adjacentes.
Aucun couscous n'est adjacent au python

Sl un couscous se trouve dans Ia zone 14, Si des couscous se trouvent dans la

les deux autres couscous sont forcément zone 14 et la zone 1, le dernier couscous
dans des zones présentant une . est forcément dans une zone présentant
une -

64 CRAPAUDS (x2) .
Chaque crapaud est adjacent a au moins 2 zones réellement vides L ..
Pour rappel, les zones séparées par une montagne ne sont pas considérées comme adjacentes.

Siun crapaud se trouve dans la zone 6, Siun crapaud se trouve dans la zone 14,

les zones 5 et 7 sont forcément au moins deux des zones présentant
réellement vides, puisqu’elles sont les une «f doivent étre réellement vides.
seules a étre adjacentes au crapaud. Les zones 5 et 13 ne sont pas adjacentes

au crapaud, car une montagne les
sépare.



©2 PYTHON (x1)
Le python n'est adjacent & aucun couscous (5.
Pour rappel, les zones séparées par une montagne ne sont pas considérées comme adjacentes.

s
3 AR | e - ! - 4]
Sile python se trouve dans la zone 7, il Siun couscous est dans la zone 13, le
ne peut y avoir aucun couscous dans les python ne peut pas se trouver dans les
zones présentant une Y. zones présentant une Y.

&

@ ESPECE DISPARUE (x1)

Le jeu vous propose 6 espéces disparues différentes, mais vous ne pouvez en rechercher qu’une seule
par partie. Chaque espéce disparue posséde sa propre régle logique fondamentale. Lisez la carte
Espéce disparue de votre partie pour en connaitre la régle spécifique.

Pour ce qui est des enquétes et des pieges photographiques, la zone hébergeant |'Espéce disparue
apparait comme vide.

L ZONES REELLEMENT VIDES (x5)
Il faut bien distinguer les zones apparaissant comme vides des zones réellement vides.

Sur I'lle, il y a 6 zones apparaissant comme vides, mais seules 5 d'entre elles sont réellement vides. La
zone hébergeant I'Espéce disparue apparait comme vide pour ce qui est des enquétes et des pieges
photographiques, mais n'est évidemment pas réellement vide puisqu’elle contient I'Espéce disparue !
A l'inverse, une zone apparaissant comme vide sera forcément réellement vide si elle n'héberge pas
I'Espéce disparue.



La piste Temps fait le tour du bord extérieur du plateau. Au fur et & mesure de vos actions, vous
avancez votre pion Scientifique dans le sens horaire, sur la piste Temps. Le joueur actif ou la joueuse
active est toujours celui ou celle dont le pion se trouve en derniére position sur la piste Temps. Dans
cet exemple, il s'agit de Davy, le Scientifique violet.

Les emplacements du Chef d’expédition présentent un fond boisé. s ne
sont utilisés que par ce pion.

Vous pouvez soumettre des Observations a propos d’un animal qui se trouve, selon vous, dans

une certaine zone. Le Chef d’expédition (qui n'est pas I'un d'entre vous), représenté par le pion
marron, prend ensuite le temps de vérifier ces Observations pour déterminer si elles sont correctes ou
non. A la fin de la partie, vous marquez des points pour vos Observations correctes.






DEROULEMENT DE LA PARTIE

Dans A la Recherche des Espéces Disparues, les Scientifiques ne jouent pas leurs tours de jeu dans
un ordre fixe. Cet ordre dépend de la position des pions Scientifique sur la piste Temps.

Le joueur actif ou la joueuse active est celui ou celle dont le pion se trouve en derniére position sur
la piste Temps. A son tour, il ou elle effectue une action, puis avance son pion en fonction du colt en
temps (@) de l'action, en le faisant généralement passer devant d'autres pions (si ce n’est pas le cas,
il ou elle joue un nouveau tour).

Une fois son tour terminé, la personne dont le pion se trouve désormais en derniére position sur la
piste Temps devient le nouveau joueur actif ou la nouvelle joueuse active. Poursuivez ainsi jusqu’a ce
que I'un ou I'une d’entre vous réussisse a localiser |'Espéce disparue.

Lorsque vous étes le joueur actif ou la joueuse active, effectuez les 3 étapes suivantes, dans 'ordre :
A.Effectuez une action : faites votre choix parmi l'une des 5 actions possibles.

B. Avancez votre pion Scientifique sur la piste Temps : déplacez votre pion en fonction du coit
en temps (@) de l'action effectuée.

C.Activez le Chef d’expédition et avancez-le sur la piste Temps (si nécessaire) : effectuez cette
étape uniquement si le pion Chef d’expédition est en derniére position sur la piste Temps.
Activez tout d'abord I'emplacement actuel du Chef d’expédition, puis déplacez son pion sur
I'emplacement suivant de la piste Temps (I'un des emplacements boisés). Le Chef d’expédition
n’est pas un joueur, il s'agit uniquement d’un pion qui active certains événements.

A.EFFECTUEZ UNE ACTION (PARMI LES 5 SUIVANTES)

ENQUETER A PIED ou xég ENQUETER EN BATEAU : sélectionnez une espece sur
I'application et déplacez votre pion Scientifique dans un certain nombre de zones adjacentes sur
I'lle. L'application réveéle alors le nombre d’animaux de cette espéce qui se trouvent dans les zones
parcourues.

@ PIEGE PHOTOGRAPHIQUE : sélectionnez une zone de I'ile et déplacez-y votre pion
Scientifique. L'application révéle alors quelle espéce se trouve dans cette zone OU si cette zone
apparait comme vide.

@ VISITER UN VILLAGE : déplacez-vous sur un village. Prenez une carte Village, puis sélectionnez
sur l'application I'un des Sujets de recherche disponibles. Vous recevrez alors une information &
propos de ce Sujet (une régle logique qui s'applique uniquement & la partie en cours).

(@ LOCALISER L'ESPECE DISPARUE : sélectionnez la zone qui, selon vous, héberge I'Espéce
disparue ET identifiez ce qui se trouve dans 2 zones adjacentes (son habitat). L'application révéle alors
si vous avez raison ou tort.



ENQUETER A PIED OU EN BATEAU

Une espéce d'animaux en particulier a suscité votre intérét. Enquétez dans un certain nombre de
zones (de 13 6 zones selon 'action choisie) afin de découvrir combien d’animaux de cette espéce
s'y trouvent.

A partir de I'écran d'accueil de l'application, appuyez sur « Enquéter & pied » ou « Enquéter

en bateau ». Sélectionnez toutes les zones adjacentes de |'ile dans lesquelles vous vous étes
déplacé(e), puis sélectionnez une espéce d'animaux (ou choisissez d’enquéter sur les zones
vides). Indiquez tous vos choix aux autres Scientifiques.

L'application révéle alors le nombre d’animaux de cette espéce qui se trouvent dans les zones
sélectionnées. Il s'agit d’une information privée ; écrivez-la sur votre feuille de notes, mais n’en
informez pas les autres Scientifiques.

Enquéter a pied

« Déplacez votre pion sur |'lle de 1a 3 zones. Vous pouvez retourner dans une méme zone.
« Enquétez sur un seul et unique animal pour toutes les zones saisies sur |'application.

« Chaque déplacement se fait d'une zone & une zone qui lui est adjacente.

« Vous ne pouvez pas traverser une montagne. Vous devez la contourner.

« Vous pouvez commencer une enquéte a pied depuis un village.

Le colt en temps de cette action est de 3 @

Wv Enquéter en bateau (voir exemple)
Deplacez votre pion de 4 a 6 zones en suivant le littoral. Vous pouvez retourner dans une
méme zone, mais vous devez enquéter dans au moins 4 zones différentes.

« Enquétez sur un seul et unique animal pour toutes les zones saisies sur l'application.

« Chaque déplacement se fait d'une zone & une zone qui lui est adjacente.

« Votre déplacement doit commencer, se poursuivre et se terminer uniquement dans des
zones cGtiéres.

« Lesvillages par lesquels vous passez ne comptent pas comme une zone.

« Vous pouvez commencer une enquéte en bateau depuis un village.

Le colt en temps de cette action est de 2 @ .



Exemple : Marie, la joueuse rouge
commence dans la zone cétiére 7.
Elle enquéte en bateau, se déplace
dans la zone 6, puis la 5, puis la 4,
puis la 3, puis retourne sur la 4 et
enfin surla 5. Elle s’est déplacée
dans 6 zones cétiéres en tout et

a enquété dans au moins 4 zones
différentes. Elle a effectué un
déplacement autorisé du début

a la fin. Dans I'application, elle
sélectionne donc « Enquéter en
bateau » pour les zones 6,5, 4 et 3.

Exemple : lorsque vous enquétez en bateau, vous devez suivre le littoral. Vous ne pouvez pas
traverser |'ile, comme illustré dans I'exemple de gauche, et vous ne pouvez pas sauter des zones,
comme illustré a droite.

@ PIEGE PHOTOGRAPHIQUE

Vos recherches vous ont mené(e) dans une zone particuliére qui vous semble détenir des
informations capitales. Utilisez un piége photographique dans cette zone pour découvrir quel
animal s’y trouve.

Déplacez votre pion sur I'ile de 3 zones maximum et terminez votre déplacement dans la zone
ou vous souhaitez utiliser le piege photographique. Vous pouvez retourner dans une méme zone.
Vous ne pouvez pas traverser une montagne, vous devez la contourner.

Placez votre jeton Piege photographique sur cette zone de |'lle. Vous ne pourrez pas effectuer de
nouvelle action Piege photographique tant que vous n‘aurez pas récupéré ce jeton lors de la phase
Piege photographique du Chef d’expédition.

A partir de I'écran d'accueil de I'application, appuyez sur « Pidge photographique ». Appuyez sur la
zone ou vous vous trouvez sur |lle. Indiquez aux autres Scientifiques que vous utilisez un piége
photographique dans cette zone.




L'application révéle alors quel animal se trouve dans cette zone OU indique que la zone apparait
comme vide. |l s'agit d’une information privée ; écrivez-la sur votre feuille de notes, mais n'en
informez pas les autres Scientifiques.

Le colt en temps de cette action est de 4 @
@ VISITER UN VILLAGE

Les locaux peuvent vous aider dans vos efforts. Visitez un village pour obtenir de I'aide et en
apprendre plus sur les animaux de ile.

Déplacez votre pion sur |'lle de 3 zones maximum, en respectant les régles d'adjacence, et terminez
votre déplacement dans un village. Le village compte comme une zone dans le cadre du déplacement.

Placez votre jeton Village sur le village et suivez les régles ci-dessous. Vous ne pourrez pas visiter
de nouveau un village tant que vous n‘aurez pas récupéré ce jeton lors de la phase Village du Chef
d’expédition. A partir de |'écran d'accueil de l'application, appuyez sur « Visiter un village ».

Le colt en temps de cette action est de 1 @

1. Choisissez 1 carte Village /@

Prenez tout d'abord 1 carte Village parmi celles face visible du plateau (un résident ou un
groupe offrant leur aide). Remplacez la carte choisie par la premiére carte de la pioche Village.
(Sil n'y a plus de cartes dans la pioche, mélangez la défausse pour en créer une nouvelle.)

« Conservez les cartes avec le symbole Permanent « OO » et le symbole Fin de partie « I:l »
devant vous durant toute la partie.

« Les cartes avec le symbole « (Ix) » ne peuvent servir qu’une seule fois et doivent étre
défaussées apres utilisation.

+ Les cartes avec le symbole Immédiat « 7» doivent étre résolues directement aprés avoir
été choisies et sont ensuite défaussées.

Le dos du livret de régles contient une explication détaillée de chaque carte.

whn
2. Etudiez 1Sujet de recherche
Aprés avoir choisi une carte, sélectionnez I'un des Sujets de recherche disponibles dans
I'application. Indiquez votre choix aux autres Scientifiques.

L'application révele alors une régle logique a propos de ce Sujet de recherche, qui s'applique
uniquement a la partie en cours. |l s'agit d’une information privée. Ecrivez-la dans 'encart réservé
de votre feuille de notes, mais n’en informez pas les autres Scientifiques.




(?) LOCALISER L’ESPECE DISPARUE

Cay est! Votre dur labeur va probablement enfin porter ses fruits. Se pourrait-il que vous ayez
trouvé I"Espéce disparue ?

A partir de I'écran d'accueil de I'application, appuyez sur « Localiser I'Espéce disparue ».
Sélectionnez la zone dans laquelle se trouve I'Espéce disparue ET ce qui se trouve dans

deux zones qui lui sont adjacentes. L'application révéle alors si vous avez localisé correctement
I'Espéce disparue et son habitat, ou si vous vous étes trompé(e). Si vous avez tort sur |'une de ces
informations, l'application vous dira que vous n‘avez pas réussi a localiser I'Espéce disparue, mais
ne vous indiquera pas pourquoi. (Pour rappel, les zones séparées par une montagne ne sont pas
considérées comme adjacentes.)

N’indiquez pas aux autres Scientifiques la zone que vous avez sélectionnée dans I'application, par
contre vous devez leur indiquer si vous avez eu raison ou tort.

Le colt en temps de cette action estde 5 @

B. AVANCEZ VOTRE PION SCIENTIFIQUE

Lors de cette étape, déplacez votre pion Scientifique dans le sens horaire sur la piste Temps.

Avancez votre pion d’un nombre d’emplacements égal au colt en temps de I'action que vous avez
effectuée. Le colt de toutes les actions possibles est indiqué ci-dessous ainsi que sur les paravents
de Scientifique. Sautez par-dessus tout emplacement Chef d’expédition et ne les comptez pas dans
votre déplacement sur la piste Temps.

Si vous terminez votre déplacement sur un emplacement contenant déja un ou plusieurs pions, placez
votre pion devant les autres, tout en restant sur le méme emplacement. (Ainsi, ces Scientifiques
effectueront leur prochain tour avant vous.)

Exemple : c’est au tour de Davy, le joueur violet. Il choisit d’effectuer une action Enquéter en bateau,
qui colte 2 en temps. Il déplace son pion sur la piste Temps de 2 emplacements et le positionne
devant Nadége avec son pion orange, qui se trouve déja sur cet emplacement.

ACTION LOCALISER L'ESPECE PIEGE ENQUETER ENQUETER VISITER
DISPARUE PHOTOGRAPHIQUE APIED EN BATEAU UN VILLAGE

CcOUTEN TEMPS 5@ 4@ 3 @ 2 @ 1 @




Lorsque vous déterminez qu'un  Lorsque vous déterminez ce quise  Ecrivez les informations  Utilisez ces colonnes si vous
élément est impossible dans une trouve dans une zone, entourez que vous apprenez lors  souhaitez garder une trace
zone, vous pouvez le rayer. le symbole correspondant des recherches et des des actions effectuées par
et rayez tous les autres. Conférences. vos adversaires.
- - = nom: Stanislas |
PECES DISRARUES
L:Sp(_,('tg / >p 'EI/LS Codedelapartie: AIAL |
= - - = ¢
8 " Nadége |
CsCr3 Cropaud 8-3Lo
Sujet B 14,15, 1l Lo
2-7pPy | Sujet D
Sujet E 1I-7Cs
6-8Cs |
A Marécage [Y
g Cs Au moins 2 Cs sont dans le méme type de terrain
CLo+Cs
D Collines
£ Cr+PY LePynestpas adjacent aux Cr
F Py
Lo\ (& 4 Loris Ensemble, ils forment : 83 & 83 ©@7?+Cr  Le?nestpasauNoduncr
A ?
Cs | & 3 Couscous ATou 2 zones les uns des autres /:,\\5 @7+Cs
cr 2 Crapauds Adjacentdaumoins 2 | |
Py 1 Python Ne peut pas étre adjacent & (® ﬁ :‘;‘.‘1"‘:‘ :{‘2‘} ;;:{"3‘::’ @ :‘.‘"‘4‘} %:(5:.‘ @zﬁﬁ}i@k@}@» @ @ TOTAL
[ 1 5 ZonesRéellement Vides| Rappel :la zone de (2) semble vide
? @ 1 Espéce Disparue Pas dans le méme type de terrain qu’un Py
(dans une zone qui semble vide) Zhes ot vos Observations ont été confirmées en17: 1 A3)4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Abréviation pour Il est conseillé d'utiliser un Reportez la régle Entourez les zones pour lesquelles vous étes
chaque espéce/ marquage distinctif pourles  logique de I'Espéce le premier ou la premiére (ou ex eequo)
type de zone informations de départ. disparue. & avoir soumis une Observation correcte.

C. ACTIVEZ LE CHEF D’EXPEDITION ET AVANCEZ-LE (S| NECESSAIRE)

Effectuez la ou les phases correspondant a I'emplacement sur lequel le Chef d’expédition se trouve
actuellement, uniquement si son pion est en derniére position sur la piste Temps. Puis, déplacez-le
sur le prochain emplacement boisé.

PHASE VILLAGE .

Rendez tous les jetons Village se trouvant sur |'ile & leurs propriétaires.

PHASE PIEGE PHOTOGRAPHIQUE @

Rendez tous les jetons Piege photographique se trouvant sur |'ile a leurs propriétaires.

PHASE CONFERENCE @ %

Lors de cette phase, vous recevez tous et toutes la méme information a propos de |'endroit o se
trouve I'Espéce disparue.



Dans l'application, appuyez sur « Conférence sur |'Espéce disparue », puis sélectionnez |'option
correspondant a la Conférence en cours (1 ou 2).

L'application révele alors une information propre a cette Conférence : une régle logique qui sapplique
uniquement a la partie en cours. Vous pouvez la lire & haute voix ou laisser chaque personne en
prendre connaissance, |'une aprés |'autre, sur I'application. Nous vous conseillons d’écrire cette
information sur la ligne consacrée de votre feuille de notes.

Cette phase n'est effectuée que la premiere fois que le Chef d’expédition atteint chaque symbole
Conférence. S'il atteint le méme symbole une seconde fois, vous n‘avez pas & révéler de nouveau la
méme information.

PHASE OBSERVATION

Cette phase se déroule en deux étapes. Tout d'abord, tout le monde peut soumettre des
Observations. Puis, les Observations soumises lors d'une phase précédente sont confirmées ou non
par le Chef d’expédition.

Lorsque vous résolvez

cette phase Observation,
confirmez les Observations
des jetons Temps de méme
forme et du méme chiffre (5).

Ce chiffre indique le numéro de la
phase Observation. Lorsque vous
résolvez cette phase Observation,
placez des jetons Temps de méme
forme et du méme chiffre (1).

1. Soumettez des Observations

Choisissez simultanément derriére vos paravents de Scientifique les jetons Observation que
vous souhaitez placer (0, 1ou 2 jetons). Retournez-les, puis cachez-les sous votre main. Faites
ensuite tous et toutes glisser vos mains sur la table, jusque devant vos paravents. Personne ne
doit voir combien de jetons vous cachez pour ne pas influencer les choix.

Aprés avoir révélé vos mains, placez vos jetons Observation (toujours face cachée), dans l'ordre
du tour, sur chacune des zones qui, selon vous, contient le type d’animal figurant sur vos jetons.

Placez un jeton Temps sur chaque pile de jetons Observation placés lors de cette phase. Utilisez
les jetons Temps de la méme forme et du méme chiffre que le symbole avec une fléche marron
de la phase Observation actuelle (avant de déplacer le Chef d’expédition).

Exemple : il s'agit de la phase Observation 2. Lors

de la phase Observation 1, Nadeége, la Scientifique
orange, a soumis une Observation dans la zone 3.
Désormais, Marie (rouge) et Davy (violet) soumettent
une Observation dans cette méme zone. Une nouvelle
pile est ainsi créée, et un jeton Temps de la phase 2
(en forme d’étoile avec un 2 au centre) est placé sur la
nouvelle pile. Dans le cadre du décompte des points,
on consideére que le jeton Observation de Marie
(rouge) et celui de Davy (violet) ont été placés en
méme temps.

Davy place également un jeton Observation dans la
zone 4. Un jeton Temps 2 est alors placé sur cette pile.




2. Veérifier les Observations

Suivez les régles ci-dessous afin de vérifier les Observations pour chaque zone sur laquelle se trouve
un jeton Temps de la méme forme et du méme chiffre que le symbole avec une coche verte de la
phase Observation actuelle. Si plusieurs zones sont concernées, vérifiez chacune d’entre elles, I'une
apres l'autre, dans l'ordre numérique.

« Retournez face visible tous les jetons Observation qui se trouvent sous le jeton Temps de la phase
Observation actuelle. (Ne révélez pas les potentiels autres jetons Observation se trouvant sous les
jetons Temps des phases Observation a venir.)

« Appuyez sur « Confirmer les Observations » dans |'application.

«  Sélectionnez la zone a vérifier ainsi que I'animal figurant sur I'un des jetons révélés, puis appuyez
sur « Voir les résultats ».

« Lapplication indique si I'Observation est correcte ou incorrecte.

« Annoncez ce résultat a haute voix, puis suivez les indications suivantes.

Observation correcte ‘/
L'animal qui se trouve dans cette zone est désormais confirmé.

Les personnes qui ont placé un jeton présentant cet animal sous le jeton Temps de la phase
Observation actuelle marquent 1 point bonus pour avoir été les premiéres a trouver cet animal.
Entourez alors le numéro de la zone en bas & droite de votre feuille de notes.

Sur votre feuille de notes, entourez également le symbole de I'animal trouvé dans la zone vérifiée et
marquez d'une croix tous les autres symboles de cette zone. Vous ne pouvez plus placer de jetons
Observation dans cette zone.

Retournez face visible tous les autres jetons Observation de cette zone afin de vérifier s'ils sont
corrects ou incorrects.

Retirez tous les jetons incorrects de la partie. Celles et ceux qui ont placé des jetons incorrects
prennent une pénalité et avancent donc leur pion de 1emplacement sur la piste Temps pour chacune
de leurs Observations incorrectes.

Laissez tous les jetons Observation corrects en une seule pile dans cette zone. A la fin de la partie, ils
rapporteront des points a celles et ceux qui les ont placés. Retirez tous les jetons Temps de cette zone.



Observation incorrecte x

Malheureusement, on ne sait toujours pas quel animal se trouve dans cette zone, mais on sait
que 'animal soumis ne s’y trouve pas. Sur votre feuille de notes, faites une croix sur le symbole
de cet animal dans cette zone.

Ne révélez pas les jetons Observation se trouvant sous un jeton Temps d’une phase
Observation & venir. Laissez-les face cachée pour le moment.

Retirez tous les jetons incorrects de la partie. Celles et ceux qui ont placé des jetons incorrects
prennent une pénalité et avancent donc leur pion de 1emplacement sur la piste Temps pour
chacune de leurs Observations incorrectes.

Si d'autres jetons Observation se trouvent sous un jeton Temps correspondant a la phase
Observation actuelle, répétez ce processus pour les vérifier.

Exemple : il s'agit de la phase Observation 3.
Nadeége, en orange, avait préalablement posé un
jeton Couscous dans la zone 3, et cette Observation
a été confirmée par l'application. Elle retire le

jeton Temps 3 et entoure la zone 3 au bas de

sa feuille de notes, puisqu’elle est la premiére &

avoir correctement observé cet animal dans cette

zone. Puis, le jeton Temps 4 est retiré et les jetons

Observation de Marie (rouge) et de Stanislas (jaune)

sont révélés.

«  S'ils sont corrects, ils sont placés sous le jeton
orange de Nadége pour former une seule pile,
mais Marie et Stanislas n‘entourent pas la zone 3
sur leur feuille de notes.

« S'ils sont incorrects, les jetons sont retirés de la

partie, Marie et Stanislas recoivent une pénalité
de 1 @

Exemple : il s'agit de la phase Observation 3.
Nadége, en orange, avait préalablement posé
un jeton Couscous dans la zone 3, mais son
Observation est incorrecte. Son jeton est donc
retiré de la partie, et elle recoit une pénalité
de 1@. Laissez tous les autres jetons de cette
zone & l'endroit ot ils se trouvent. Ils ne seront
révélés qu'a la phase Observation 4.




FIN DE PARTIE

La fin de partie est déclenchée lorsqu’une personne parvient a localiser I'Espéce disparue.
Cette derniére avance tout de méme son pion en fonction du co(t en temps de son action (5@).

Une fois la fin de partie déclenchée, plus personne n’effectue de tours. Cependant, vous avez
I'occasion de marquer des points supplémentaires si vos pions Scientifique se trouvent derriére celui

de la personne ayant localisé I'Espéce disparue.
Y

En fonction de la distance qui vous sépare du pion de cette personne, vous pouvez soumettre des
Observations ou tenter de localiser I'Espéce disparue. Cette derniére chance s’effectue dans I'ordre
des Scientifiques sur la piste Temps (du dernier pion au premier).

(Pour le décompte des points, les Observations soumises lors de cette derniére chance sont
considérées comme ayant été soumises en méme temps.)

SOUMETTRE DES OBSERVATIONS
« Sivotre pion se trouve derriére de 1,
2 ou 3 emplacements, vous pouvez
soumettre 1 Observation.
« Sivotre pion se trouve derriére de
4 ou 5 emplacements, vous pouvez
en soumettre 2.

ou

LOCALISER L'ESPECE DISPARUE

Suivez les étapes habituelles pour cette
action.

Si vous réussissez, vous marquez entre

4 et 12 points en fonction de la distance qui
vous sépare de la personne ayant déclenché
la fin de partie (voir page 22).

Une fois que tout le monde a bénéficié de sa derniére chance, appuyez sur « Fin de partie, tout révéler » dans

I'application. L'écran affiche alors le contenu de chaque zone. Annoncez ces résultats & haute voix.

Retournez face visible tout jeton Observation face cachée restant dans les zones, puis comparez ces

Observations aux résultats affichés. Retirez toutes les Observations incorrectes, mais laissez toutes celles qui
sont correctes 13 ou elles se trouvent. Chaque jeton Observation correct qui a été placé en premier (ou ex

aquo) dans une zone rapporte un bonus Leader (voir Décompte des points, page 22).




Une fois la partie terminée, faites le décompte des points. Comptez votre score final, en notant vos
points dans |'encart dédié, au bas de votre feuille de notes.
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1. Bonus Leader

Marquez {1* par zone dans laquelle vous avez été le premier ou la premiére (ou ex &quo) a soumettre
une Observatlon correcte concernant |'animal qui sy trouve. Cela comprend les zones révélées en fin de
partie, aprés la découverte de I'Espéce disparue.

2. Observations correctes
Marquez des points pour chaque Observation correcte que vous avez soumise, comme indiqué
ci-dessous :

A

{3 PAR LORIS

{4 2' PAR CRAPAUD
32 PARCOUSCOUS {5 POUR LE PYTHON
3. Localisation de I'Espéce dlsparue
Marquez {i2 si vous étes la premiére personne & avoir correctement localisé I'Espéce disparue.

Si vous 'avez correctement localisée, mais que vous n'étes pas la premiére & l'avoir fait, comptez le
nombre d’emplacements qui sépare votre pion de celui de la personne ayant correctement localisé
I'Espéce disparue en premiére (de 14 5 emplacements derriére max.). Marquez des points en fonction :

DERRIERE DE5: 2 DERRIERE DE 3 : DERRIERE DE 1: {4
DERRIERE DE 4 : 0 DERRIERE DE 2: (¢

4. Cartes Village

Marquez les points des cartes Village avec le symbole Fin de partie « F:] » que vous avez collectées.

Comparez vos scores. Celui ou celle qui a contribué le plus & cette expédition (en marquant le plus de
points) remporte la partie !

En cas d’égalité...
La personne a égalité qui a marqué le plus de points pour avoir localisé |'Espéce disparue remporte la partie.

Si I'égalité persiste...
La personne & égalité qui a marqué le plus de points en bonus Leader remporte la partie.

Si I'égalité persiste toujours...
Les personnes a égalité partagent gaiement la victoire.



TERMLS IMPORTANTS

ADJACENTA:

Lorsqu’un animal est « adjacent & » un autre, cela signifie qu'il
se trouve dans une zone dont I'un des c6tés touche une zone
hébergeant |'autre animal. Si deux zones sont séparées par une
montagne, elles ne sont pas considérées comme adjacentes.

Exemple : les zones 2, 3, 4 et 15 (présentant une coche) sont
adjacentes au crapaud de la zone 14.

TOTAL D’ANIMAUX VS ESPECE D’ANIMAUX :

« Total d’animaux » se référe a un nombre précis d'animaux de
n‘importe quelles espéces. « Espéce d'animaux » se référe a
des animaux portant le méme nom.

Exemple : I'Espéce disparue présente dans la zone 2 est
adjacente & un total de 3 animaux (2 loris et T couscous).
Elle est adjacente a 2 espéces danimaux.

AU SE (OU TOUTE AUTRE DIRECTION INDIQUEE) :
Lorsqu’un animal est « au SE » d’un autre, cela signifie

qu'il se trouve dans l'une des zones situées en ligne droite
dans cette direction en partant de cet autre animal. Les
montagnes ne sont pas un obstacle dans ce cas.

Vous pouvez utiliser les 6 directions suivantes dans le

cadre des indices : les points cardinaux S et N, et les points
intercardinaux SE, SO, NE et NO. Seuls les points cardinaux
E et O ne sont pas utilisés.

Exemple : les zones 13, 14 et 4 (présentant une coche) se
trouvent au SE du crapaud.




ADJACENT A UNE MONTAGNE :

Si un animal est « adjacent & une montagne », cela signifie qu’il
se trouve dans une zone avec une montagne sur l'un de ses
cotés, au moins.

Exemple : toutes les zones présentant une coche sont
adjacentes 4 une montagne.

SEPARE PAR UNE MONTAGNE :

Si un animal est « séparé par une montagne » d’un autre
animal, cela signifie que les deux animaux possédent la méme
montagne entre eux.

Exemple : le couscous et le crapaud sont séparés par une
montagne. De méme, le couscous et le python sont séparés
par une autre montagne. Le crapaud et le python ne sont pas
séparés par une montagne.

DANS LE MEME TYPE DE TERRAIN QUE :

Lorsqu’un animal est « dans le méme type de terrain » qu’un
autre, cela signifie que ces animaux se trouvent chacun dans une
zone présentant le méme type de terrain. lls ne sont toutefois
pas nécessairement dans une région contigué et connectée de
ce type de terrain.

A10U 2 ZONES DE:

Lorsqu’un animal est & 1zone d'un autre, cela signifie que les
deux animaux sont adjacents.

Lorsqu’un animal est & 2 zones d’un autre, cela signifie qu'il est
adjacent a une zone adjacente a cet autre animal.

Lorsque vous évaluez une distance (et dans tout autre cas), les
montagnes empéchent toute adjacence.

Exemple : toutes les zones présentant une coche sont a Tou 2
zones du couscous de la zone 14.
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puis défaussez-la.

indiquée, défaussez-la.

Immédiat : effectuez cette action

directement aprés avoir pris cette carte,

1x : conservez cette carte devant vous, face p

visible. Lorsque vous effectuez I'action

Permanent : vous bénéficiez de cet avantage

m jusqu’a la fin de la partie. Conservez cette

carte devant vous, face visible.

Fin de partie : vous obtenez ces points

pour vos Observations correctes au cours

etalafin de la partie.

Doyenne du village

D

Etudiez immédiatement un second Sujet de
recherche. Annoncez les 2 Sujets aux autres avant

de les consulter. La seconde étude ne codte rien.

Eclaireuse

8920

Vos actions Enquéter a pied ne coltent que 2

en temps.

Expert en forét tropicale

® ©@:20

Une action Piége photographique dans une forét

tropicale ne colte que 2 en temps.

Expert en collines

® ©:200

Une action Piége photographique dans les
collines ne colte que 2 en temps.

Expert en marécages

® ©:20

Une action Piége photographique dans un

marécage ne colite que 2 en temps.

Une action Enquéter & pied ne colte que Ten

Pionnier . 1 @ .
@ o emps.
Soumettez 1 Observation maintenant. Utilisez
un jeton Temps correspondant & I'emplacement
actuel du Chef d’expédition (ou le prochain
emplacement avec chiffre si le Chef d’expédition
Messager p p

N @8 W

n’est pas sur un emplacement avec chiffre).
Ainsi, si le Chef d’expédition se trouve sur %
ou sur la phase Observation 3, utilisez le jeton

Temps _©

Protecteurs de la forét

tropicale

g7 N

+\. 1 .‘ par Observation correcte dans une
N

forét tropicale.

Responsables des marécages

par Observation correcte dans un

+ \\ ,‘ marécage.

Gardiens des collines

¢ par Observation correcte dans les
+‘\ ¢ collines.
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Groupe de préservation des N 7N
p +\:3 :l +\‘ .‘ pour I’Observation correcte du python.
prédateurs Sl N
Militants contre les crapauds A FAYY
o +\ ] +\ » par Observation correcte de crapauds.
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A LA RECHERCHE DES

£sz>ga¢g DISPARVES

MODE SOLO

Vous pouvez jouer a ce jeu en mode solo contre une joueuse fictive de l'application nommée « Tini ».
L'application geére les actions effectuées par Tini et les observations qu’elle soumet.

Suivez les étapes 14a 10 des régles standards pour vous-méme.

Mise en place pour Tini
1. Choisissez-lui une couleur. Prenez le pion Scientifique de cette couleur et placez-le devant le votre
sur I'emplacement de départ de la piste Temps. (Vous effectuerez donc votre tour avant elle.)

12.Placez les 10 jetons Observation de la couleur de Tini, face visible, a c6té du plateau.

Mise en place de l'application
13.Suivez les étapes 11, 12 et 15 & 18 des régles standards pour configurer |'application et terminez
la mise en place. Puis, dans le menu « Commencer la partie », aprés votre configuration dans
I'application, appuyez sur « Commencer une partie solo avec Tini » au bas de |"écran.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

« Lorsque vous étes le joueur actif ou la joueuse active (quand votre pion est en derniére position sur la
piste Temps), effectuez votre tour en suivant les régles standards.

« Lorsque Tini est la joueuse active, utilisez 'application pour suivre son tour.

Dans le menu de I'application, appuyez sur « Tour de Tini ». Confirmez que son pion se trouve sur le bon
emplacement de la piste Temps, puis appuyez sur « Continuer ». Déplacez ensuite son pion Scientifique sur
I'lle et avancez son autre pion sur la piste Temps.

Lorsque Tini visite un village, I'application indique |'une des cartes présentes sur le plateau et vous invite a la
retirer pour la placer a coté de ses jetons. |l s'agit toujours de la carte au numéro le plus bas ou le plus élevé
(& retrouver dans le coin inférieur droit des cartes).

(Nous vous conseillons de préter attention aux actions effectuées par Tini. Vous pouvez les noter dans la
colonne de droite de votre feuille de notes.)



PHASE OBSERVATION
1. SOUMETTRE DES OBSERVATIONS

Lors de la phase Observation, vous sélectionnez et placez vos Observations avant Tini. Puis, celle-ci sélectionne
et place les siennes. Dans le menu de l'application, appuyez sur « Tini place des jetons Observation ».

Si Tini soumet une Observation, prenez I'un de ses jetons Observation et placez-le face cachée sur la zone
appropriée (peu importe ce qui figure sur la face visible du jeton).

Remarque : Tini ne soumet que des Observations qu’elle sait correctes.

2. VERIFIER LES OBSERVATIONS

Vérifiez les Observations que vous avez soumises a l'aide de I'application, en suivant les régles standards.
(Méme si vous étes certain(e) de votre Observation, vous devez utiliser I'application afin que Tini sache qu’elle
a été confirmée dans cette zone.)

Pour vérifier les Observations de Tini, sélectionnez la zone normalement, mais choisissez le symbole Tini dans la
liste des animaux.

L'application révéle alors les Observations correctes de Tini. (Pour rappel, Tini ne soumet que des Observations
qu’elle sait correctes.) Aprés les avoir révélé, remplacez les jetons Observation pris au hasard, que vous avez

placés pour elle, par celui de I'animal confirmé, si nécessaire. - S S ) S |
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Si Tini est la fpremiere a avolr soumis une Observation vos Observations ont été confirméesen1: 12 3/\5 6 7 8&10 1112
correcte dans une zone, entourez le numéro de cette zone 1
d’un triangle, en bas a droite de votre feuille de notes. (12 et 2 s

(Si vous avez soumis la méme Observation correcte en méme temps, entourez également la zone d'un cercle.)

FIN DE LA PARTIE |

La fin de la partie se déroule normalement. Si vous trouvez |'Espéce disparue avant Tini, avancez votre pion
Scientifique normalement. L'application vous demande alors 8 combien d’emplacements Tini se trouve derriére
vous sur la piste Temps. Puis, 'application vous indique ce que Tini effectue lors de son étape “Derniére chance
de marquer des points”.

Si Tini trouve I'Espéce disparue en premiére (et que votre pion se trouve a au moins 1 emplacement derriére le
sien sur la piste Temps), vous effectuez I"étape “Derniére chance de marquer des points” normalement.

REVELER LES ANIMAUX

Suivez les étapes « Tout révéler » pour vos Observations, en respectant les régles standards. Aprés avoir
révélé les Observations de Tini, remplacez les jetons Observation que vous avez placés pour elle par les jetons
corrects, si nécessaire. (Pour rappel, Tini ne soumet que des Observations qu’elle sait correctes.)

DECOMPTE DES POINTS/REMPORTER LA PARTIE

Faite le décompte de vos points et de ceux de Tini normalement, a cette exception prés : lors du décompte des
cartes Village de Tini, donnez-lui {2 points par carte Village qu’elle a collectée, peu importe ce qui est écrit sur
la carte. Celui ou celle qui posséde le plus de points 'emporte.
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