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Dieu dit & Noé: «...Fais-toi un bateau avec des arbres résineux.

Tu disposeras cette arche en compartiments et tu lenduiras de
! 5

poix dedans et dehors... tu entreras dans larche avec tes fils,

ta femme et les femmes de tes fils. De tout ce qui vit, de toute

créature, tu feras entrer dans larche deux membres de chague

espéce pour leur conserver la vie avec toi.»

Gentse chapitre 6 (la Bible)

©70 CARTES RESSOURCE  © 28 CARTES COMPTE-TOURS ® 4 CARTES HEROS
(50 cArTES MATERIAU (16 cArTEs BENEDICTION (Nok, Sem, Cram
ET 20 CARTES OuTiL) ET 12 CARTES IMPREVU) ET JAPHET)

© 12 CARTES PitcE

) © 1 CARTE ANIMAUX
DE L'ARCHE

© 1 CARTE JOoutur N°1

Joueur N°




Construire l'arche pour faire entrer les animaux avant que
le déluge narrive. Pour cela, tous les joueurs coopérent et
construisent chacun différentes pi¢ces de I'arche jusqu’a ce que
la construction soit compléte.

(1) Faites 3 tas différents avec les cartes :

- Ressource avec l'arche au dos de la carte.............
(Inclure les cartes Héros)

- Compte-tours avec la vague au dos de la carte

- Piece de l'arche...........

Puis mélangez chacun des tas individuellement.

(2) Préparez le tas de cartes Compte-tours en fonction du
nombre de joueurs (un seul tas pour tous les joueurs) :

' B Ut - . b 11 cartes Compte-tours

. . ZIOUCIIIS & h s s 9 cartes Compte-tours
féd 3 fjotieursiEnE i e 7 cartes Compte-tours
RRAR djoveurs:........... 5 cartes Compte-tours

Le tas des cartes Compte-tours est face cachée, ajoutez ensuite la
carte Animaux sous e tas.



Mettez le reste des cartes Compte-tours dans la boite. Elles ne seront

pas utilisées pendant cette partie.

@) Laissez de la place au centre de la table car clest la que
l'arche sera construite (place a réserver : 4 cartes x 3 cartes).

@ Placez les tas de cartes Ressource et Piéce de l'arche, face
cachée sur un c6té de la table. Le tas des cartes Ressource forme

la pioche. La défausse (pour jeter les cartes) sera placée a coté.

Le joueur le plus agé prend la carte Joueur N°1 ainsi que
S Lej plus agé p q
le tas de cartes Compte-tours qu'il place pres de lui. Tout au

long de la partie, ce joueur devra retourner une nouvelle carte

Compte-tours a chaque fois avant de jouer son tour.

(&) Distribuez a chaque joueur 5 cartes Ressource et 3 cartes
Piéce de l'arche.

(@) Les joueurs posent les 3 cartes
Piéce de Farche face visible devant
eux et prennent en main les

5 cartes Ressource et la partie peut

commencer.
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Déroulleneit ¢'um tour

(@ 1% ETAPE : RETOURNER UNE CARTE COMPTE-TOURS
Le joueur N°1 commence le tour et retourne une carte

Compte-tours avant de jouer (mis a part au premier tour).

Leffet de la carte retournée sapplique immédiatement a tous les
joueurs & l'exception des cartes Echanger et Récupération.

) 2" ETAPE : LES ACTIONS POSSIBLES
Le joueur a 5 actions possibles pendant son tour, qu'il peut

réaliser dans l'ordre de son choix et autant de fois qu'il le souhaite :

@ POSER DEVANT LUl DES CARTES MATERIAU ET OUTIL :
Les cartes Matériau (vertes et oranges) et les cartes Outil

(jaunes) ne peuvent étre posées quen un seul exemplaire.
Exemple : Une seule carte Bois, une seule carte Scie,...

Les cartes Matériau doivent toujours étre posées avec le coté
vert en haut (matériau brut).

CARTE MATERIAU CARTE OuTIL
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@ TRANSFORMER UNE CARTE MATERIAU :
Si le joueur a les cartes Outil nécessaires indiquées sur la carte
Matériau, il peut transformer ses cartes Matériau (une carte
Outil peut servir pour plusieurs cartes Matériau). Dans ce cas,
retournez la carte Matériau c6té orange vers le haut.

Carte Matériau transformée

Les cartes OQutil  (coté orange vers le haut)

nécessaires sont

indiquées par

b :
S — des miniatures L

Exemple : Pour transformer la carte Potager;

il y a besoin des cartes Outil : Couteau et Conteneur:

@ POSER UNE CARTE HEROS :

Les cartes Héros sont des
bonus pour les joueurs qui
les posseédent et ils sont
activés dés que la carte est

posée.

@ DErAUSSER DES CARTES DE SA MAIN :

Le joueur peut défausser de sa main autant de cartes qu'il le

souhaite pendant son tour.



@ CONSTRUIRE UNE PIECE DE L’ARCHE :
Si le joueur a réuni les cartes Matériau transformées et les cartes
Outil nécessaires, il peut construire une des cartes Piéce de
Tarche et la poser au centre de la table.
Pour cela, le joueur doit défausser les cartes Matériau indiquées

par les miniatures (mais il garde les outils).

b E Les cartes
Les pieces &2 ¢ 2 | ) ? i i

p ' 27} Matériau et Outil
forment entre S - nécessaires
elles un puzzle sont
et vous pouvez indiquées par
les poser sur le des miniatures
recto comme

sur le verso.

@ 3™ ETAPE : PIOCHER DES CARTES

Une fois que le joueur a effectué autant d'actions qu'il le souhaite,
celui-ci pioche dans le tas de cartes Ressource pour avoir a
nouveau 5 cartes en main et son tour est fini.

(Dans le cas oti la pioche serait épuisée, mélangez le tas de Ia
défausse et celui-ci devient la pioche).

Apres le joueur NI, tout le monde joue ensuite chacun son tour

dans le sens horaire.
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Pofntsimipertants

® Chaque carte posée par un joueur ne peut étre reprise dans
sa main ou défaussée (mis a part quand clest un effet d'une carte
Compte-tours).

® Une fois quune carte Matériau est « transformée » (coté orange),
elle ne peut pas redevenir « non-transformée » (coté vert).
Attention : La Piece de Farche N°12 demande 2 cartes non-transformées.

® Dés qu'un joueur a fini de construire ses 3 cartes Piéce de
Tarche de départ, celui-ci peut piocher 1, 2 ou 3 nouvelle(s) carte(s)
Piéce de 'arche. S'il n’y a plus aucune carte Piéce de Parche, un
autre joueur peut lui donner une de ses cartes Piéce de I'arche (3
la condition que cet autre joueur en posséde au minimum deux).
Cette action n'est possible qu'une seule fois dans un tour complet.

Einkde

Le jeu étant coopératif, tous les joueurs gagnent ensemble ou

4

perdent ensemble...

La partie est gagnée si la construction de l'arche est achevée

avant la fin du dernier tour (lorsque la derniére carte Compte-

tours Animaux est retournée).
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® 1] est possible d'avoir deux cartes Matériau identiques posées
si I'une delle est tournée avec le coté vert en haut (matériau
brut) et 'autre avec le c6té orange en haut (matériau transformé).

® Des cartes Matériau et Outil peuvent étre défaussées de votre
main pour permettre a un autre joueur de les retrouver grace a
la carte Récupération.

Varfer lemfrean de jeu

Vous pouvez ajuster le niveau de difficulté d’'une partie : 9

DEBUTANT : Nutilisez que les cartes Compte-tours blanches.

MOYEN : Utilisez les cartes Compte-tours blanches et noires. %
DIFFICILE : N'utilisez que les cartes Compte-tours noires.

EXPERT : Nutilisez que les cartes Compte-tours noires et

enlevez une carte Compte-tours du total (page 3). 4
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= Pour lire le récit complet sur Noe et la construction @ A . @
de l'arche dajns la Bible : . "11" l«;
https://topbible.topchretien.com/genese.6 ’ﬁ

11 est aussi possible de recevoir une Bible gratuite sur demande,

en nous contactant a 'adresse : contact@bibleetjeux.com

A propos du théme : De son temps, Noé invitait ses contemporains
a changer dattitude et les avertissait du déluge a venir.
Aujourd’hui le message de Jésus-Christ s’adresse a toute
I'humanité :

«Dieu, en effet, na pas envoyé son Fils dans le monde pour qu'il juge
le monde, mais pour que le monde soit sauvé par lui.»

Evangile de Jean (la Bible)

Auteur : bax Lou
Régles du jeu : Dax Lou et Thomas Castillo
lustrations : Dax Lou et Baf

5 Pour voir les régles du jeu en vidéo :
https://bibleetjeux.com/jeu-les-rescapes/
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