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INTRADUCTIAN

Comment les dinosaures ont-ils disparu ? Personne ne le
sait avec certitude... Mais vous pouvez essayer de sauver
votre espece de l'extinction, en courant aussi vite que
possible a travers des plaines, des déserts, des marais

et des jungles tout en évitant les mauvais tours de vos
adversaires !

CONTENTS

P 12 tuiles de terrain (3 tuiles pour chaque)
avec des faces de lave au dos

P 1 tuile volcan

P 40 cartes de déplacement
(8 pour chaque type de terrain + 8 jokers)

P 12 cartes spéciales
(4 pour chaque type d'action spéciale)

Remarque : Avant de jouer, préparez le dé
évenement en mettant les six autocollants (inclus
dans le jeu) sur chacune des faces.

COMMENT GAGNER,

Chaque joueur doit amener son couple de dinos a la
fin de la piste de course. Quand un de vos dinos finit

la course, vous recevez un pion prix et vous m'arqu‘ez_
des points. Vous marquez également des points si vous
apportez l'ceuf en sécurité. Le joueur avec le plus de
points gagne.

AVANT DE JOUER,

Tout d'abord, préparez la piste de course. Placez la
tuile de volcan avec le cété « calme » face VISIble, pour
indiquer le début de la piste.

Utilisez les 12 tuiles de terrain (3 de chaque type :
plaines, désert, marais, jungie) pour la piste.

Mélangez les 12 tuiles. Placez |a premiere tuile a coté de
celle du volcan, puis placez toutes les autres tuiles en

Fadlioalncs une rangée, formant une longue piste de 12 hexagones
2 pour chague espéce ! ; : 5 :
@p 9 Rece) Placez toutes les tuiles avec le terrain face visible.
P 1 oeufde dinosaure
» 1dédévénement Chaque joueur choisit une couleur et prend les deux
> 4 pions oeufs dinos de la .c‘oulet{r ch015|e..Ensu‘|te,‘ |I‘d01t pIac.er un dino
_ _ sur la premiére tuile de la piste (a cté de la tuile volcan),
P 12 pions prix |'autre dino sur la seconde tuile.
P 22 gouttes de lave
PiONS PiaNS GAUTTES
PRI% QEUF DE LAVE
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DESERT JUNGLE

Mélangez toutes les cartes (cartes de mouvement et
cartes spéciales) en une seule pile. Distribuez 5 cartes a
chaque joueur, pour former la main de départ. Les cartes
restantes sont placées face cachée a coté de la piste de
course,

Enfin, prenez un nombre de pions prix égal au nombre
de dinos dans la course, et formez une pile. Les autres
pions prix sont remis dans la boite, sans les regarder.
Mettez de coté le dé évenement, les pions oeufs, et les
gouttes de lave - vous en aurez besoin plus tard !

Le joueur qui a vu le plus récemment un film avec
des dinosaures commence le jeu et prend |'ceuf de
dinosaure.

LE TOUR, DE JEU

A partir du premier joueur, la course commence. Le
tour se déroule ensuite dans le sens horaire. Le tour de
chaque joueur est divisé en trois phases :

1) Prendre des cartes
2) Jouer et échanger des cartes

3) Lancer le Dé d’événement

1) PRENDRE DES CARTES

Le joueur dont c'est le tour, prend autant de cartes que
de dinos qu'il a encore sur la piste ;: deux cartes a la fois si
ses dinos sont toujours sur la piste, une carte si I'un d'eux
a fini la course.

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'un joueur
peut avoir dans sa main.

Lorsque la pile est épuisée mélangez a nouveau |’
ensemble des cartes pour former une nouvelle pile.

PLAINE MARAIS

2) JAUER ET ECHANGER DES
CARTES

aprés avoir pris des cartes, le joueur dont c'est le tour
peut jouer autant de cartes qu'il le souhaite et exécuter
I'action de la carte. Ainsi, vous pouvez déplacer vos
dinos a plusieurs reprises, ou jouer des mauvais tours a
vos adversaires, ou faire les deux !

Il existe deux types de cartes : cartes de déplacement et
cartes spéciales.

Jouer des cartes de mouvement : les cartes de
mouvement sont utilisées pour faire courir vos dinos !
Regardez |a prochaine tuile de terrain sur la piste, en face
de votre dino. Vous devez jouer une carte correspondante
a cette tuile pour déplacer le dino sur la tuile.

Certaines cartes de déplacement
montrent les quatre types de terrain
sur leur face. Ce sont des jokers

qui peuvent étre utilisés pour faire
avancer votre dino sur la prochaine
tuile, quel qu'en soit le type.

Si vous n'avez pas la bonne carte de
terrain, vous pouvez également
jeter trois cartes du méme type (par
example: trois foréts) pour avancer I'un de vos dinos a la
prochaine tuile, tout comme un joker.

Jouer une carte spéciale ; vous pouvez utiliser

une carte spéciale pour jouer un mauvais tour a un
adversaire, mais seulement si son dino est dans la méme
case que le votrelil y a trois cartes
spéciales avec des effets différents :

P Repoussez: Avec cette action,
vous pouvez pousser le dino de
I'adversaire, en le déplacant sur
la tuile précédente. Si le dino est
repoussé sur une tuile de lave
ou de volcan actif, le
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propriétaire du dino ne peut le déplacer. Par contre, il
prend une goutte de lave et doit jeter une carte de
sa main (au hasard).

B Jetez I'ceuf : Si vous possédez
I'ceuf, utilisez cette action pour
donner 'ceuf a votre adversaire.
Sivous n'étes pas le propriétaire
de l'ceuf, vous pouvez utiliser !
cette action pour faire trébucher l
le dino de I'adversaire. Posez la i
figurine du dino sur son c6té,
Pour se relever, le propriétaire
devra jeter deux cartes de sa main a
son prochain tour.

P Volez une carte : Avec cette
action, vous pouvez prendre une
carte (au hasard) dans la main de
I'adversaire de votre choix.

Echangez des cartes : Au cours de
votre tour, vous pouvez également
décider d'échanger des cartes, pour
essayer d'en obtenir de meilleures.
Pour ce faire, jettez deux cartes de
votre main pour prendre une nouvelle carte de la pile.
Vous pouvez le faire plusieurs fois, si vous voulez, avant,
apres ou pendant que vous jouiez des cartes.

Mettez toutes les cartes que vous jouez ou jettez sur une
pile a coté de la pioche.

3) LANGER LE DE D'EVENEMENT

Quand un joueur ne veut plus jouer ou échanger de
cartes, il lance le dé événement. Le résultat s'applique a
tous les joueurs - et pas seulement au lanceur ! Le lancer
peut donner plusieurs résultats :

Terrain : Quatre faces du dé montrent un type de
terrain. Chaque joueur tire une carte de la pioche pour
chaque dino qu'il a sur ce type de terrain.

Remarque : Aprés que le dé est lancé, vous ne
pouvez plus jouer de cartes.

Deux cartes : chaque joueur prend deux cartes {méme 5=

s'ils n'ont qu'un seul dino sur la piste !).

Le volcan entre en éruption ! Problemes p_ou__f_-vo_s-
dinos ! Quand vous obtenez ce résultat, le volcan:
entre en éruption et la lave scoule. Pendant le jeu,

I'éruption va former une riviere de lave, a partir.c ela e

tuile de volcan et va remplir la piste de course!!
événements différents se produisent :

» Lejoueur qui posséde l'ceuf doit jeter toutes Ies

cartes de sa main et prendre une goutte de lave.
Ensuite, il doit passer I'ceuf a un autre jou
choix.

Lorsque I'évenement se produit
pour la premiére fois, retournez la
tuile volcan pour montrer le c6té
«actif » Si le volcan est déja actif,
retournez la premiére tuile de
terrain la plus proche de celui-ci
qui n'est pas couverte par la lave,
pour montrer son coté « lave ». S'il
y a des dinos sur la tuile retournée,
faites les avancer sur la tuile
suivante. Le propriétaire doit jeter une carte de sa
main (au hasard) et prendre une goutte de lave pour
chaque dino déplacé.
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GAUPE2 LA LiGNE !

Lorsque vous déplacez un dino sur la derniére tuile de
la piste, il est sauvé. Retirez le dino de la piste. Prenez
tous les pions prix encore en jeu, regardez-les (sans les
montrer aux autres joueurs), et choisissez en un, sans
le montrer. Ceci est votre prix pour le dino ayant fini
la course. Remettez le reste des pions prix, face cachée
dans la pile.

Remarque : Vous pouvez regarder les prix que vous
avez gagnés a tout moment, mais gardez les secrets
des autres joueurs jusqu'a la fin de la course !

Si vous finissez la course avec les deux dinos, vous
devez jeter toutes les cartes dans votre main. A partir de
maintenant, vous ne lancez que le dé d'événement
pendant votre tour. Tous les effets s'appliquent
uniquement aux joueurs encore en course.

Si vous étes le propriétaire de I'ceuf lorsque votre
deuxieme dino finit la course, I'ceuf est également
sauvé ! En plus du pion prix du dino, vous prenez aussi
un pion ceuf (choisi au hasard) et vous gagnez les points
indiqués.

FiN DE LA PARTIE

Le jeu se termine des que l'ceuf est sauvé. Tous les dinos
encore surla piste ne recoivent pas de prix.

DECAMPTE FiNAL

Pour calculer le score de chaque joueur, ajoutez la valeur
des prix des dinos qui ont fini la course, plus la valeur
du pion oeuf pour le joueur qui a mis I'ceuf en sécurité.

Le joueur perd un point pour chaque goutte de lave qu'il
a recue pendant la course. Un joueur qui a choisi deux
pions prix avec la méme couleur (rouge ou vert) recoit
un bonus de 3 points. Le joueur avec le plus de points
remporte la partie.

S'ily a une égalité, le joueur
qui a mis l'ceuf en sécurité
est le gagnant.

VARIANTES

e

BURVIVRE ! Cette variante est adaptée pour |
plus jeunes joueurs. Ne pas utiliser les pions prix, «
et goutte de lave. Le gagnant est le joueur quiest le
premier a amener ses deux dinos en sécurité. -

DAUBLE MATEH Pour réduire les effets de la chance,
jouez deux matchs d'affilés, et additionnez le score de
chaque joueur. Le gagnant est le joueur avec plus de
points aprés les deux courses.

JAUER, EN EQUIPE Il est possible de jouer é_'n tant
qu'équipe, donc jusqu'a 8 joueurs peuvent se joindre a la
fate! Utilisez les mémes régles que dans un jeu normal,
mais chaque joueur contrdle un seul dino et commence
le jeu avec 4 cartes. Avant de lancer le dé éveénement, le
joueur actif peut passer a son coéquipier une carte de
sa main, en la gardant secréte pour leurs adversaires.
Les coéquipiers peuvent parler les uns avec les autres
quand ils choisissent le pion prix. Il est recommandé aux
joueurs de la méme équipe de ne pas s'asseoir I'un a
coté de l'autre.
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