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€ Phase d'Ouverture du parc

> El‘.ape 1: Alractions o Placez le plateau de jeu au centre de |a table.

5 E(apg 2 : Spécialistes A. Sivous jouez & 2 ou 3 joueurs, utilisez le cdté du plateau ayant I'ic&ne% dans son
» Frape 3 Visite du parc coin supérigur gauche.
» [tape 4 :Fun E. Sivous jouez 3 4 joueurs, utilisez le caté du plateau ayant licine @ dans son coin
* Etape 5: Pertes supérieur gauche. .
* Désastres i
Nettoyage du parc @ Préparez les cartes Batiment . et Spécialiste A
o Score final | A. 5ic'est une partie de découverte, retirez toutes les cartes Batiment et Spécialiste

portant une icone Expert @

0 Référence B. Mélangez le paguet Batiment . Piochez 3 cartes et placez-les face visible dans les

emplacements @, @, et @, sur 1a gauche du plateau. Remettez le reste dans la bote.

» Spécialistes
#» Cartes B&timent
» Régles souvent oubliées

. Mélangez le paquet Spécialiste & Piochez 3 cartes et placez-les face visible dans les

emplacements @, €3, et @, sur 1a droite du plateau. Remettez le reste dans la bofte.
< Variantes .
> Biucage de dés e Placez le marqueur Saison sur le premier emplacement de la piste Saison.

» Draft des spécialistes et des bitiments .

» Mode Solo 6 Mettez les 10 dés dans le sac.
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Prend une feuille Parc de chaque type, se munit d'un stylo, puis inscrit le nom de son parc.

Entoure |la premiére case de chaque type d'ADN simple {®+ '+ .} dans la réserve d'/ADN.

Remplit, dans la zone des cartes Batiment e, des cases Piéce sur les pistes ., . et .
en partant de la droite, jusqu'a ce que le nombre de cases vides de chaque piste corresponde au
coiit indiqué par sa carte Batiment.

correspondre au colt des cartes Spécialiste tirées.

Le premier joueur & faire une blague ou un jeu de mots sur les dinosaures prend le jeton Premier
joueur. (i cela s'avére trop laborieux, désignez le premier joueur au hasard.)

Enallant dans le sens des aiguilles d'une montre, et en partant du premier joueur, chaque
autre joueur gagne de 'ADN de départ supplémentaire. (Note . sl n'y a pas de 3° ou de 4° joueur,
ignorez les étapes concernées.)

o Fait de m&me pour les pistes o, ° eto dans sa zone Spécialistes &; afin de les faire

A. Le deuxiéme joueur entoure la premiére case de sa piste £,
B. Le troisieme joucur entoure la premiére case de ses pistes §) ET J{ .

0. Le quarrléme joueur entoure la premiére case de ses pistes U3, T ET €.

0 Vous &tes préts a jouer !
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RESUME

sessese st as e st e st e et enassas
Dans Dinosaur island: Rawr "N Write, votre but est
de construire |e parc d'attractions de dinosaures

le plus génialissime ! Vous faites cela en récupérant
de 'ADN pour créer des dinosaures, en recrutant

des spécialistes pour utiliser leurs capacités, et en
construisant des attractions et autres batiments
spéciaux. Tout cela magnifiera le parcours des visiteurs
dans votre parc!

Cependant, les dinosaures sont dangereux, et si vous
n'investissez pas dans la sécurité de votre parc, vous
pourriez « perdre » VoS Visiteurs...

Vos progrés (et vos erreurs I) seront consignés sur

vos feuilles Pare, oli vous dessinez le plan de votre
pare, oii vous accumtilez et dépensez vos ressources,
et oi1 vos choix sont enregistrés. A lafin de |a partie,
chaque joueur margquera des points en fonction de sa
performance. Le plus haut score I'emportera!

SAISONS

csssssessssessss sttt
Une partie se joue en 3 saisons, A |a fin de la troisieme
saison, les joueurs complent leurs points de victoire i
pour déterminer qui a gagne.

Chaque saison est constituée des phases suivantes :

1. PREMIERE PHASE D'ACTIONS : Les joueurs
récupérent deux des et jouent en les placant sur le
plateau de jeu pour effectuer des actions.

DEUXIEME PHASE D'ACTIONS : Les joueurs
procedent 4 une nouvelle phase d'actions en
choisissant chacun 2 autres dés et les placant.

PHASE D'OUVERTURE DU PARC : Tous les
joueurs ouvrent leur parc aux visiteurs, et,
simultanément, gagnent des revenus, utilisent leurs
spécialistes, et vérifient que leur parc est sécurisé.



TYPES DE RESSOURCES

CONCEPTSCLE (7 )| onsmee
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RECUPERER DES RESSOURCES .) ‘: ADN COMPLEXE
( /

Pendant la partie, vous gagnerez des ressources )

en récupérant des dés, en effectuant des (} lJ PIECES

actions, et en gagnant le revenu lié 2 'ouverture (
devotre pare. { - ,
g ) SECURITE
Chaque ressource est représentée par une icne —_—
spécifique. Lorsque vous gagnez une ressource, i ( CHEMINS
vous I'inserivez dans la zone correspondante de !

vos feuilles Parc (comme détaillé ci-aprés).

FUN

ADN
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L'ADN est utilisé pour créer des dinosaures ! Il peut &tre de 2 types :

ADN simple : commun, ce type d'ADN
® . ' est requis pour créer des herbivores @)
et des petits carnivores @
ADN complexe : rare, ce type d'ADN 3
@ E] a est requis pour créer des petits carnivores @ |
el des grands carnivores @ J
Pour chaque ADN gagné, entourez 1 case de |a piste d'ADN correspondante

dans votre Réserve. Les icones Q et EI indiquent que vous pouvez choisir
le type d'ADN simple ou complexe a gagner.

! ]
;F\?l}':.lsn ;‘,::I::p‘:issez complétement une piste d'ADN, E @ m @ @ ’_O‘-I l@l |_6| + .'

chague ADN excedentaire de Ce Lype que vous gagnez |

est immédiatementvendu pour (@) (que vous pouvez ﬁ O O JR e

dépenser normalement ; voir page suivants) X @ ~
HOW W W I :

4 Si votre piste @?.“ii.f'“!i'" ue vous gagnez ®. plémentaires, vous gagn @ la place

(La section Créer des dinosaures en p. 13 explique comment dépenser son ADN).




Les pigces permettent de recruter des @
spécialistes ‘ et de construire des batiments (
spéciaux (%) dans votre parc. i O

Lorsque vous gagnez des pigces grace  des dés, 1
EHEF DE LA SECURIT

des actions ou des revenus, vous les dépensez
immédiatement en cochant autant de cases Pigce
sur des pistes Spécialiste ou Batiment de votre
feuille Parc. (Vous pouvez répartir vos piéces
sur différentes pistes de votre Parc.)

& @

Si vous avez barré toutes les cases d'une

@

piste Spécialiste ou BAtiment, cochez le

cercle & cdté pour indiquer que vous avez

terminé cet élément. Vous gagnez cet élément, et
déclenchez immédiatement son bonus instantané
0 (voirsee Spécialistes on pg. 19 et Cartes
BéatimentCartes Bitiment on page 20).

CHEF DE LA SECURITE

Si vous voulez garder vos piéces pour plus tard,
vous pouvez les placer dans votre réserve au lieu
de les dépenser (voir encadré).

———
- COUTS AU

DEMARRAGE

Pour terminer un
élément, vous n'avez
pas besoin de barrer
les cases remplies

. &lamise en place
pour-indiquer le colit
du batiment.

r I_Il_.ll__il__I(_l»—\\

CONCEPTS CLE > RECUPERER DESRESSOURCES

len0000['YO0000 |
STOCKER LES CHEMINS ET LES PIECES

Lorsque vous gagnez une pigce (@ ou un chemin §¥, vous
pouvez choisir de le placer dans votre Réserve au lieu de le
dépenser. Pour ce faire, entourez la case libre la plus 4 gauche
de la piste de réserve appropriée. Vous pouvez barrer une
piéce ou un chemin entouré de votre réserve n'importe quand
pour |'utiliser (comme si vous veniez de gagner cette ressource).

Stocker une piéce Dépenser une piéce stockée

Lorsque vous avez utilisé un emplacement de réserve, vous ne
le récupérerez jamais. Cela signifie que vous pouvez stocker
un maximum de 5 pigces et 5 chemins par partie. Une fois que
vous n‘avez plus d'emplacements de réserve, vous ne pouvez
plus stocker de pieces ou de chemins !

OEEEOQ |

& [l n'y a plus de place pour stocker de nouvelles pieces !

ACHETER D'AUTRES RESSOURCES

Au lieu de dépenser vos pigces en spécialistes ou

en batiments, vous pouvez les utiliser pour acheter
n'importe quel nombre d'unités d'ADN complexe
chemins Y§¥, ou de Sécurité g3, au prix de (@) chacun.

Vous n‘avez pas besoin de marquer les piéces dépensées de
cette facon sur votre feuille (& moins que vous les dépensiez
de votre réserve). Ajoutez simplement les ressources achetées
dans la zone appropriée.




Vorre plste de Fun mesure I'¢émerveillement des visiteurs de votre parc.

Vous pouvez augmenter votre Fun en créant des dinosaures (voir pg. 13),

en [aisant visiter votre parc (voir p. 15), et en elfectuant d'autres actions.
Plus votre Fun est haut, plus le revenu que vous percevrez en faisant visiter
votre pare a la fin de chaque saison sera élevé (voir pg. 14).

Lorsque vous gagnez du fun A entourez autant de cases de votre piste
de fun. Si vous entourez des icines de ressource, NE GAGNEZ PAS ces
ressources immédiatement ! Ces ressources sont du revenu que vous
gagnez & chaque fois que vous ouvrez votre parc (voir p. 16).

TROPDEFUN?

Sivous remplissez complétement votre piste de Fun, indiquez tout point de Fun
excédentaire gagné dans la case “@1+”, 4 droite de votre Fun. A Ia fin de la partie,

chaque Fun excédentaire rapportera ir !

SECURITE ET MENACE

Ll Sécurité : Utilisée pour protéger vos visiteurs des dinosaures et
des autres dangers de votre parc.

Lorsque vous gagnez 1 & ou plus, entourez autant de cases de votre
piste Sécurité.

SR RBH B

Menace : Représente les dangers qu'encourent les visiteurs
& de votre parc, que ce soit 4 cause des dinosaures, du manque
d'entretien ou des manigances de vos concurrents.

La menace est également indiquée sur votre piste Sécurité. Lorsque
vous gagnez 1@ ou plus, dessinez un point dans autant de cases de votre
piste Sécurité.

N

e

Chaque point (Menace @) de la piste que vous avez entouré (Sécurité }
est sécurisé, et ne vous causera aucun probléme. Cependant, si vous avez
des menaces non sécurisées A la fin de la Phase d'ouverture du pare, vos
visiteurs sont en danger ! (voirsee Partes on pg. 16.)



LE PLAN DE
VOTRE PARC
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Le plan du parc montre I'agencement de votre pare.
Lorsque vous construisez des chemins ou des batiments,
vous les dessinez sur votre plan,

BATIMENTS

--------------------------------------------

Pendant la partie, vous pouvez construire différents types de batiments :

Enclos "~ 3\ Cartes Bitiment

(@) La oli les dinosaures sont - Achetéas avec des pisces (@) . Donnent des bonus
gardés (pg. 13). instantanés °et des PV en fin de partie ﬂ {pg 19)
Attractions B Votre QG

G m () Genelr'ent d:sf r'evlenus ! By Vous commence? les visites du pare par 1a (p. 15). Déja sur le
: é h i A A A = plan de votre parc au début de la partie.

ouvrez votre parc (pg. 14).

PLACER DES BATIMENTS

Chaque batiment a une farme spéeifique (montrée sur vorre feuille, ou sur les
cartes Bitiment). Lorsque vous construisez un nouveau batiment, dessinez sa
forme quelque part sur le plan de votre pare, en suivant les régles suivantes :

Vous POUVEZ placer un bitiment n'importe oii s'il y a assez d'espace pour
|ui. (Les batiments n'ont pas besoin d'étre prés du QG ou connectés a un chemin.)

Les batiments PEUVENT étre tournés

Vous POUVEZ pivoter ou inverser la forme d'un b&timent au moment oil ouinversés, et toucher des murs.

vous le placez.

-
-y
3

Vous NE POUVEZ PAS placer un batiment s'il touche un ou plusieurs
autres Batiments, méme par les colns. (Ceci inclut votre QG.)

Vous POUVEZ placer un batiment dont les bords touchent les murs au bord
du parc et les sorties du pare (voir page suivante).

Vous POUVEZ placer un bAtiment a coté d'un chemin ou en touchant un,

ainsi qu'a cote d'une zone détruite ou la touchant (mais vous ne pouvez pas Deux batiments ... M@me pas par les coins !
construire dessus). ME PEUVENT PAS sc touchor...
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Les chemins sont une ressource que vous pouvez gagner grace a des dés,
des actions et autres bonus. Vous les tracez sur le plan de votre parc etils
permettent de connecter les batiments les uns aux autres.

Chaque chemin prend 1 case de votre plan et connecte 2 cétés de la case,

au choix :

Dés que vous construisez 1 chemin ou plus, vous pouvez immédiatement
dessiner autant de chemins d'une case dans votre parc. Vous pouvez dessiner
chaque chemin dans n'importe quelle case de votre parc (pourvu qu'elle ne
$0iT pas occupée par un batiment ou un aurre chemin), dans nimporte laquelle
des configurations ci-dessus.

Ces chemins
peuvent étre
orientés dans
n'importe quelle
direction.

CHEMINS >
VALIDES

N i Wk R

Placer un chemin au bout d'un autre I'étend, créant un chemin continu de
plusieurs cases. Cependant, chaque chemin ne peut connecter que 2 cotés desa
case. Vous ne pouvez pas faire de croisements a 3 ou 4 cdtés, ni repasser sur
des chemins déja dessinés.

U

A _.mais vou

Si vous ne voulez pas construire de chemin immédiatement, vous pouvez le
placer dans votre réserve (voir page 5).

: s - - A
LEPLANDEVOTREPARC

CONNECTER DES BATIMENTS

Connecter des batiments et des sorties du parc vous aide &
établir des trajets de visite a travers votre parc. Un trajet plus
amusant vous donne des bonus lorsque vous ouvrez votre parc
4 la fin de chaque saison (voir Visite du parc en p. 15).

Deux batiments sont connectés I'un & l'autre si un chemin
continu les relie, quelle que soit sa longueur.

i Cos deux bdtiments sont connectés & votre QG.

SE CONNECTER
AUX SORTIES DU PARC

S F S B E B EEAE SR A S E S E S S S S ES eSS s
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Les sorties du parc sont des points du plan de votre parc par
ol les visiteurs peuvent quitter votre ile, ou par lesquels ils
peuvent rentrer.

Une sortie du parc est connectée & un batiment s'il y a un
chemin continu entre eux, ou si le bAtiment est directement
adjacent 2 la sortie.

& Ges deux biatiments sont connectés i la sorte du parc.




Vous n'arrivez pas 4 atteindre un batiment ?

Pas d'inquiétude ! Les bitiments qui ne sont
pas connectés A votre réseau de chemins vous
donnent tout de méme L'INTEGRALITE de leurs
ressources et PV de fin de partie

Vous ne pouvez pas faire visiter les bAtiments
non connectés lors de la visite de votre pare

rapportent la tot:
de leurs PV 1 € = .
{voir p. 15), mais, autrement. ils sont tout &

fait fonctionnels !

Les attractions sont des batiments qui vous donnent des revenus
supplémentaires lorsque vous ouvrez votre parc a la fin de chaque saison.

Il'y a 3 types d'attractions a construire : boutiques @ manéges @

et restaurants . La zone d'attractions de votre feuille vous montre la
forme unique de chaque attraction et les revenus qu'elle rapporte lorsque
VOUSs ouvrez votre parc (voir pg. 14).

TYPES D'ATTRACTION

@ Boutique @ MantoE @ restavrant

& ®:0000 | |&4:0000| |€® 0000

Lorsque vous gagnez une atcraction, que ce soit en choisissant un dé,

en effectuant 'actlon Construlre, ou en faisant 'acquisition de certains
spécialistes el batiments - vous construisez cette attraction dans votre
parc immédiatement. Une icOne @ indique que vous pouvez construire
une attraction de votre choix.

Pour construire une attraction, dessinez sa forme sur le plan de votre
parc en observant toutes les régles de placement des batiments (pg. 7).
Ensuite, cochez un des cercles 4 coté de cette attraction dans votre zone
d'attractions (ceci sert @ rappeler le nombre d'attractions construites &
chaque fois que vous gagnez des revenus ; voir pg. 14).

Notez que vous ne gagnez pas de ressources au moment oll vous
construisez une attraction.

@ resvaurant

e
é @ %000

MAXIMUM & ATTRACTIONS DE
CHAQUE TYPE

Vous pouvez construire jusqu'a 4
attractions de chaque type dans votre
parc. Si vous avez déja 4 attractions
d'un méme type, OU que Vous n'avez pas
d'emplacement valide pour placer une
nouvelle attraction, vous ne pouvez
plus construire cette attraction
(choisir un dé auec cette attraction n'a
pas d'sffer).
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PHASED'ACTIONS > CHOIX DESDES

PHAS E ETAPES DE LA PHASE D'ACTIONS

1. CHOIX DES DES

D.AGTIONS A. PREPARER LES DES

..................... B. CHOIX DES DES
C. GACNER DES RESSOURCES
D. CACNER LE DE RESTANT
2. EFFECTUER DES ACTIONS
3. NETTOVAGE

Chaque saison, vous effectuez 2 phases d'actions
consécutives avant d'ouvrir votre parc.

CEQUEVOUS VOYEZ EST CE QUE VOUS OBTENEZ
Une fois que le premier joueura jeté les des, toutes

y
GHOIX DES D ES les faces sont flgées jusqu'a ce que les dés soient

""""""""""""""""""""""""" remis dans le sac & |a fin de la phase d'actions.
A. Préparer les dés

Pour préparer la phase de choix, mettez les 10 dés dans le sac. Le premier
joueur secoue le sac pour bien mélanger les dés, et en pioche au hasard. Le
nombre de dés a piocher dépend du nombre de joueurs ;

Beg iy b0
5@ 7@ W@

Une fois que le premier joueur a pioché les dés, il les lance tous et les place &
proximité du plateau, afin que tous les joueurs puissent aisément les consulter.

B. Choix des dés

En commengant par le premier joueur eten allant dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque joueur choisit 1 dé parmi les dés disponibles
etle place pr&s de sa feuille (sans changer sa face).

Une fois que tout le monde a choisi son premier dé, le dernier joueur choisit
un second dé, suivi par chaque autre joueur, cette fois-ci dans le sens
inverse des aiguilles d'une montre.

Lorsque le choix revient au premier joueur, il devraity avoir 2 dés restants
i choisir. Le premier joueur choisit 1 dé, le prend, et place le dé restant a
proximité du plateau.




C. Gagner des ressources

Une fois que tout le monde a effectué son choix, chaque joueur gagne les
ressources des dés qu'il a choisis. (Ignorez les icones menace @ de vos
propres dés.)

» Sivous gagnez de 'ADN @/ 8 ou de la Securité {§, inscrivez-les
sur les pistes correspondantes de votre feuille.

B Sivous gagnez des Pigces ({)), dépensez-les immédiatement en
les allouant 4 des pistes Spécialiste et/ou Batiment (ou placez-les
en réserve).

P Sivous gagnez des attractions @ ou des chemins W, Construisez-
les immédiatement dans votre parc (ou mettez vos chemins en réserve).

(voirsee Récupérer des ressources on pg. 4 pour plus de détails)

DES AVEC OPTIONS

Si vous avez choisi un dé avec un'slash, vous devez
choisir une option sur un des cotés du slash.
Dans Lous les autres cas, vous gagnez toutes les
ressources sur le dé.

D. Gagner le dé restant

Aprés avoir gagné leurs dés, tous les joueurs gagnent les
ressources ET la menace @ indiquées sur le dé restant.

Indiquez les ressources gagnées comme expliqué ci-dessus, et
indiquez la menace sur votre piste Sécurité (voirsce Sécurité
et menace on pg. 6).

NE GAGNEZ PAS LA MENACE INDIQUEE PAR
VO0S PROPRES DES |
Rappelez-vous que vous ne gagnez de |a

menace qu'avec le dé restant.

8-
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EXTRAIRE DE L'ADN

9 EFFECTUER DES ACTIONS AFT N\ EMPILER DES DES

- Siun dé occupe I'emplacement que vous voulez
En commencant par le premler Joueur et en allant dans le sens des 5w utiliser, vous pouvez placer votre dé sur cet
aiguilles d'une montre, chague joueur choisit un de ses dés, le place i autre dé pour effectuer I'action. Cependant,
sur un emplacement d'action et effeclue 'action associée. T DUPLIQUER : vous gagnez [amenace indiquée par le dé
que Vous recouvrez.

Ceci continue dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'a ce que
tous les joueurs aient effectué 2 actions (placé leurs deux dés).

ACTIONS DISPONIBLES

Créer des dinos : dépensez de 'ADN pour créer
jusqu'a 4 dinosaures (voir page suivante).

~ CREER DES DINOS

Créez jusqua
L dinosaures Se placer sur ce dé donne 2
E =11 B ; Lever des fonds : gagnez 2 pieces (&) a dépenser
LEVER DES FONDS - immédiatement, ou gagnez 2 Securité @ @. Sivous vous placez sur une pile de plusieurs

deés, n'gjoutez lamenace que du de visible
Extraire de I'ADN : gagnez 2 ADN simples @ de au-dessus de a pile (ignorez tous les dés
n'importe quel type, ou gagnez 1 ADN complexe préceédemment recouverts).

de n'importe quel type. [ ——— —
EXTRAIRE

L

EXTRAIRE DE LADN

oF + [0 l

- Dupliquer : gagnez 2 fois les ressources ‘
DUPLIQUER ¥, indiquées par le dé que vous avez placé {comme si , ’ /] ﬂ

BagnezLa face dun déx2 i vous veniez de (e choisir deux fois). Tous les autres
Les adversires gagnent ce dé x1 joueurs gagnent 1 fois cette face de dé. Yous ne

SIOL I Ee, pouvez pas copier d'attractions & (placer des Se placer sur cette pile ne donne qu'un

CONSTRUIRE o ! symboles d'attractions ici n'a pas d'effet).

Construire : construisez 3 chemins \{/, ou DOUBLES EMPLACEMENTS

Dans une partie 4 4 joueurs, certaines actions
ont 2 emplacements. Pour effectuer
I'action, placez un dé sur n'importe lequel
"ETTOVAGE des emplacements. Vous ne gagnez de |a
menace que sl y a déja un dé sur
I'emplacement choisi.

1 attraction &% de votre choix dans votre parc.

Apres que tous les joueurs ont effectué 2 actlons, effectuez la séquence de
nettoyage suivante :

1. Remettez tous les dés du plateau dans le sac, ainsi que le dé restant. SR iy
Creez jusqua

2. Lejoueur ayant le jeton Premier joueur le passe au joueur A sa gauche. FORHINEVE- HiN ok dinosaures
3. Avancez le marqueur Saison d'une case. Si la case suivante indique une ictne Dé e,
procédez & une nouvelle phase d'actions. Si elle indique une icone Visite O, procédez & une Vous pouvez placer un dé sur cex

phase de visite de parc. emplacement vide de Faction Créer des
dinos. Vous na gagnerez pas de




CREER DES DINOS

Vous voulez faire des dinosaures ? Rien de plus facile ! Effectuez
l'action Créer des dinos et suivez les étapes suivantes :

1. Inscrire les nouveaux dinos

Décidez quels dinosaures vous voulez créer et assurez-vous d'avoir
ADN suffisant pour les faire. Vous pouvez créer jusqu'a 4 dinos de
n'importe quelles espéces (pas forcément la méme). Pour chaque
dinosaure que vous créez, cochez une case de cette espéce sur
votre feuille.

@ D

BRACHIOSAURE | L

) VELOCIRAPTOR |

Rex décide de créer 2 (@) et{Ptéranodon®

2. Indiquez 'ADN
dépensé

Barrez tout I'ADN dépenseé pour
le cont des dinosaures crées.

@ [ )]
- BRI
‘ D D]:l Le colit en ADN de chaque

dinosaure est indiqué sous son
espéce, sur votre feuille.

@Ol I I 1
G111 ]

Chaque <) colite & Rex €1 +
et le Preranodon, Iul, (%) colte |+ J&(.

MAX 4 DINOS PAR ESPECE .

Un joueur peut créer 4 dinosaures de chaque espece
pendant une partie; pas plus. Une fois que vous avez coché
les 4 cercles a coté de I'espéce, vous ne pouvez plus créer de
dinosaures de cette espéce. /

BRA(

_ PHASED’ACTIONS > CREERDESDINOS'

3. Construire de nouveaux enclos

TAILLE DES ENCLOS

Dessinez un enclos o dans votre parc pour chaque
espéce quevous créez pour la premigre fols. (Suivez les
régles de placement des bdtiments indiquées en pg. 7.)

La taille de chaque enclos dépend du type de dinosaure
(ci-contre). Indiquez dans I'enclos |a lettre de son
espéce (celle en couleur),

Rex dessine un enclos de 2x2 cases pour
ses () et un enclos de 3x3 cases
pour son Pté TR

4. Augmenter la menace

Gagnez de |a menace pour
chaque dinosaure que vous venez
de créer. La menace donnée par -
chaque dinosaure est indiquée Le Préranodon (%) donne! & Rex
sous son espéce, sur vorre feuille,  (les n'en donnent pas).

5. Gagner du fun

Gagnez du fun A\ pour chaque
dinosaure que vous venez de creer.
Le fun donné par chaque dinosaure

est indiqué sous son espéce, sur Chaque donne & Rex
votre feuille. A\ etle Pteranodon (%), lui, donne /A\.
r -
UN ENCLOS PAR ESPECE

Vous ne construisez un enclos & pour une espéce que la-premiére
fois que vous créez des dinosaures de cette espéce. Si vous
augmentez le cheptel d'une espéce, ces nouveaux dinos sont ajoutés 2
I'enclos existant. (Exception : vous pouvez construire un nouvel enclos
pour une espéce si le premier a été détruit ; voir p. 17.)

13



PHASE D'OUVERTURE DU PARC

Pendant la phase d'ouverture du parc, tous les ETAPES D'OUVERTURE DU PARC
Joueurs ouvrent leur parc simultanément, activant
chaque étape dans l'ordre de leur feuille de pare.

1. ATTRACTIONS
Vous devez terminer de résoudre une étape avant i
: : S 2. SPECIALISTES
de passer 4 la suivante, mais vous n'avez pas
besoin d'attendre les autres joueurs pour ce faire. 3. VISITE DU PARC

L. FuN
5. PERTES

EFFETS D'OUVERTURE
Une icone = indigue qu'un effer se résout & chaque fols gue vous ouvrez
votre pare. Par exemple, les revenus ou les capacités des spécialistes.

ATTRACTIONS

Gagnez des revenus pour chaque attraction @ dans votre parc, dans l'ordre
de votre choix. Chaque type d'attraction offre une ressource différente ;

Une fois que vous avez profité de vos attractions, vous pouvez utiliser

g==\ Boutique : Pour chaque @& dans votre parc, prenez 1 dé au hasard la capacité d'ouverture de parc €Y de chaque spécialiste Ja|
w- &) dans le sac, lancez-le, et gagnez les ressources Indiguées (comme recruté, dans n'importe quel ordre. Cela comprend les spécialistes
si vous awez choisi ce d€). Ne gagnez pasla menace @indiquée. de votre feuille, ainsi que ceux sur les cartes Spécialiste.
Sivous recrutez un nouveau spécialiste pendant cette étape (en
@ Manége : Pour chaque ) dans votre parc, gagnez £), sur votre utilisant des pieces Q@) gagnées grice au pouvoir des spécialistes déjo
piste de fun. recrurés), vous pouvez utiliser leur effet Oimmédiatement Vous
pouvez toujours choisir de ne pas utiliser l'effet O d'un spécialiste.
(4

. Restaurant : Pour chaque @ dans votre pare, gagnez (@ a

dépenser immédiatement (ou & placer dans varre réserve).

(

Sivous construisez une nouvelle attraction pendant cette étape (par
exemple en obtenant un résultat d’attraction sur un dé lancé gréce ¢ une
boutique), vous gagnez son revenu immédiatement.

©
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Aprés avair urtilisé tous vos spécialistes, vous effectuez la visite de votre pare pour
générer du fun A supplémentaire et gagner des PV *

Commencez par établir un trajet de visite qui suit les régles suivantes :

| P Votre visite DOIT commencer par votre QG.

B Votre visite PEUT finir 4 nimporte quel batiment ou & n'importe quelle sortie
du parc pas encore entourée.

» Votrevisite PEUT SEULEMENT passer par des batiments et chemins
connectés (quel que soit leur type). Elle ne peut jamais passer par des cases
vides de votre parc.

P Votre visite NE PEUT JAMAIS rebrousser chemin (passer par un chemin ou un
béatiment plus d'une fois par visite) ou se croiser.

N'inscrivez pas le trajet de la visite sur le plan de votre parc ! Au lieu de cela,
dessinez un petit X dans le coin de chaque batiment de votre visite, si ce batiment
n'a pas de X inscrit lors d'une précédente visite (voir encart). Sivotre visite se
termine sur une sortie du parc 58, entourez-la.

Une fois que vous avez terminé votre visite, gagnez A
pour chaque batiment que vous venez de cacher d'un
X. quel que soit son type.

Si vous avez entouré une sortie de parc - , vous
marquez ses PV 1ir alafindela partle (voirsee Score 4
final on pg. 18).

jaaner £ ¢y

VISITER PLUSIEURS FOIS UN BATIMENT

Lorsqu'un batiment a été marqueé d'un X lors d'une visite du parc,
VOus pouvez toujoursy faire circuler des visites ultérieures, mais
vous ne marquerez pas de fun supplémentaire pour cela.

<= ENTOURER LES
SORTIES DU PARC

Lorsque vous finissez une visite par une
sortie, observez les régles suivantes :

p vous DEVEZ finir votre visite avec une sortie de parc pour
l'entourer. (Autrement dit. vous ne pouUvez pas entourer
une sortie et GONLinUer volre visite.)

p Vous ne pouvez entourer qu'une sortie par visite (pour
un maximum de 3 par partie).

P Vous ne pouvez pas entourer une sortie déja entourée.



FUN
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Une fois que la visite de votre parc est terminée, vous gagnez les revenus de votre piste de

fun. Gagnez une ressource pour chaque icone de ressource ( &/ @)/ @/ §1) entourée
sur votre piste. Les pieces peuvent étre dépensées immédiatement ou mises en réserve.

I NE) ) D) &
UEECRRLT
1. Son revenu est de 2@, de @, exde 2§

Sivous gagnez encore du fun pendant cette étape (par exemple grice au
bonus instantané € d'un spécialiste 4, ou d'un batiment @), vous gagnez
immédiatement les ressources des iednes que vous entourez.

TOUJOURS PLUS DE FUN!
Chagque fois'que vous faites visiter votre parc, vous gagnez chaque ressource
entourée, pas seulement celles que vous avez entourées lors de cette saison !

TIMING DES REVENUS ET DES EFFETS

" wie e ais e e mie e el (b ala e e e e alete & a i e Al T a e ih aia e luty W ele e s e e e et e
Il est possible d'augmenter son revenu, ou de gagner de nouvelles capacités = pendant
la phase de visite du pare, par exemple en construisant une nouvelle attraction ¢, ol
en finissant de recrurer un spéeialiste X. Cependant, si vous avez déja terminé I'érape
qui vous ferait gagner le revenu ou quivous permettrait d'utiliser la capacité, vous
devrez attendre la prochaine visite de votre parc pour ['utiliser.

Par exemple, si vous dépensez des pitces (@ gagnées pendant ['étape de fun pour
achever le recrutement d'un spécialiste, vous ne pourrez pas utiliser |a capacité
= du spécialiste avant la prochaine visite de votre parc (parce que vous avez déja

terminé ['étape des spécialistes). Cependant, si vous dépensez des picces () gagnees
grace a des attractions ou d'autres spécialistes pour recruter un spécialiste, vous
avez le droit d'utiliser la capacité de ce spécialiste =» (parce que cela arrive avant
la fin de {'étape des spécialistes).

Sora utifise les (%) gagnées grace au fun pour achever le recrutement
de linfirmier X . Elle gagne son bonus (%} mais elle ne peut pas utiliser
son effet =+ jusqu'a la prochaine visite de pare.

PERTES
Une fois que vous avez gagné les revenus liés avotre fun,
vous devez compter vos pertes ct, potenticllement, subir
des désastres dans votre parc ! Pour chaque menace @
non sécurisée de votre piste Sécurité (voir pg. 6),
cochez 1 case de votre piste Pertes €.

Pour chaque case Désastre | ! | que vous cochez sur
votre piste Pertes, vous devez cocher et appliquer le
désastre de votre choix parmi ceux listés A droite de la
piste de pertes (voir page suivante).

TROP DE PERTES ?

Sivous remplissez compiétement votre @
piste de pertes, indiquez toute perte

excédentaire dans lacase « 21+ », 2 droite de la
piste. Vous ne subirez plus de désastre, mais cela vous
colitera des PV supplémentaires !



PHASED'OUVERTUREDUPARC >DESASTRES

Lorsque vous subissez un désastre, vous devez en choisir
un que vous 8tes en mesure d'appliquer complétement, si
possible (par exemple, vous devez avoir 4 ADN en réserve ou
plus pour choisir le désastre « perdre 4 ADN en réserve »).

Lorsque vous avez coché un désastre deux fois, vous ne
pouvez plus le choisir & nouveau.

Détruire un enclos : Détruisez 1 enclos dans
vatre parc et gribouillez les cases des dinosaures
acquis dans votre zone de dinosaures.

Détruire 3 chemins : Détruisez 3 chemins dans
3 V votre parc ou dans votre réserve.

Détruire une attraction : Détruisez 1
1 % attraction dans votre parc et gribouillez la coche
correspondante dans votre zone d'attractions.

i @ Perdre 4 ADN en réserve : Barrez 4 ADN de

votre réserve, au choix.

Perdre un spécialiste : Barrez n'importe quel
spécialiste recrute.

Lorsqu'un bAtiment ou un chemin de votre parc est détruit,
les décombres restent dans votre parc et vous empéchent
dorénavant de construire a cet endroit.

Lorsque vous détruisez un batiment ou un chemin, remplissez
toutes les cases occupées par ce bitiment ou ce chemin (ne
l'effacez pas ). Lazone remplic est considérée comme étant
une zone détruite.

Aprés avoir subi un désastre,
Rex détruit un restaurant.

Observez les régles suivantes quant aux zones détruites :

Vous - . construire de nouveaux batiments ou chemins sur des zones
détruites (mais vous pouvez construire de fagon adjacente @ eux, méme en touchant
par les coins ; voir pg. 7).

Vous NE Pi ; faire passer la visite de votre parc par des zones détruites
{mais vous ne perdez puas le fun /A\ gagné lors de précédentes visites).

Pour marquer les points d'une sortie de parc entourée
#= il doit y avoir & |a fin de la partie au moins un trajet
de visite la reliant 2 votre QG.

Si une sortie est déconnectée 2 cause de la destruction
d'un chemin ou d'un batiment, et que vous ne parvenez pas
A reconnecter |a sortie avant la fin de la partie, elle vaut 0
PV (voirsee Score final on pg. 18).

Rex doit reconnecter sa sortie
79 s'il veut gagner ses points.

Si un enclos ¢ est détruit, vous perdez tous les dinosaures de
cet enclos. Vous ne perdez pas lamenace  oule fun /4 acquis
lorsque vous avez créé ces dinosaures, mais vous ne marquerez pas
leurs PV & la fin de la partie 7% .

Si I'enclos d'une espice a été détruit, vous pouvez toujours créer
des dinosaures de cette espéce. La prochaine fois que vous le faites,
construisez un nouvel enclos pour cette espéce. Les dinosaures que
vous avez perdus comptent dans la limite de 4 de cetxe espéce.

. Sivous perdez 2

\=/1
VOus ne pouvez plus
en créer que 2.

S R T TS TS A T e AT e s W o Sl St iy .ngs‘uun“'[
Siune attraction & est détruite, vous ne gagnez plus son revenu.
Cependant, notez que les attractions détruites comptent dans les 4

maximum d'un seul eL Meme Lype que vous pouvez construire.

e rJd’o<

Si vous perdez un spécialiste & , vous ne perdez pas le bonus
instantané i que vous avez gagné en le recrutant, mais vous

ne pouvez plus utiliser sa capacité de visite du parc = etne
marquerez pas ses PV a la fin de la partie 7!t . Les spécialistes que
vous avez perdus ne peuvent pas &tre recrutés a nouveau.
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Apres que tous les joueurs ont termingé la visite de leur parc, effectuez la séquence de
neLLoyage suivante

1. Remettez tous les dés dans le sac.

2. Avancez le marqueur Saison d'une case et démarrez une nouvelle phase d'actions. Si
vous &tes 4 la fin de la piste, la partie est terminée. Procédez au calcul des scores finaux.

A la fin de |a partie, Rex compte ses PV.
( ¥ 2’ Marquez 2' pour chaque dans votre parc. Rexad
SOORE F'NAL [ ) ¥ 3 Marquez -3 pour chaque petit carnivore () dans votre parc. Rexa5 (%

A la fin de la 3e saison, chaque joueur [ ¥ '5° Marquez ‘5 pour chaque dans votre parc. e Rexa?2
remplit |a zone de score final de sa feuille
et fait le toral de ses points de victaire i .

& % 3 Marquez 3 par spécialiste A recruté (les spécialistes de m Rexad &

Le joueur avec le plus haut total de PV votre feuille et des cartes).

remporte la partie ! En cas d'egalite, le 3 —
,
oueur qui a créé le plus grand nombre de — i : : [

J q il ) J £ Marquez toutes les cartes Batiment N construites. (Vous pouvez = ,R{'_m s cc_ms; Pt :
dinosaures gagne. Si I'égalite persiste, la wg PN i e : = 1 0 15y, qui lui donne
W) ) inscrire les scores de chaque batiment d coté de leurs pistes de piéces.) & 2 pour chaque
victoire est partagee ! \_

7

Marquez toutes les sorties de parc que vous avez entourées. Les p
Rex a entouré les

@a‘ sorties entourées qui ne peuvent pas étre atteintes depuis votre ;
sorties 5 et @ .

. o
W

QQC en suivant un chemin de visite correct valent Q' .

L
o
“ Marquezles !¢ indiqués au bout de la ligne la plus basse de voire Rox'a 26 4
- / . A : 3 1
I piste de fun /1, sur laquelle vous avez entouré au moins une case.
f = L
Mj (ﬁ'lq. AR 9r  Marquez \% par point de fun A\ dépassant 80. Eszgmsms

Marquez \ir pour chaque paire compléte d'ADN € Rex a encore

{peu importe leur type). 30 et2fj
Perdez ir par perte % indiquée survotre piste de pertes. |&J 4— Rexad =

: » Rex a moins
Perdez 2 parperte ® dépassant20. de20 =

Le total de Rex est de...

—_—

888000




SPEOIALISTES

R L I I T R T R R T A

Sivous avez rempli la piste de pigces d'un spécialiste, cochez le cercle
A cbté pour indiquer que vous avez recruté ce spécialiste. Vous recevez
immédiatement son bonus instantané .

Pendant I'étape des spécialistes de la phase de visite du pare, vous pouvez
utiliser la capacité de visite de pare € de chaque spécialiste recruté.

SPECIALISTES DES FEUILLES PARC

© Qo

CHEFDE LA Gagnez 28). Gagnez 1{8.
SEOURITE
QUIDE 5 Gagnez £)). s Construisez 2 \{/ dansvotre parc (ou en réserve).
DOOTORANTE Gagnez2 3. r) Dépeneez de I'ADN pour crésr jusqu'a
2 dinosaures @8 de n'importe quel type. Pour créer
des dinosaures, suivez les régles indiquées pg. 13.

GARTES SPECIALISTE

o

MIXOLOGUE Utilisez la Ajoutez 1 dinosaure gratuit a n'importe quel
D'ADN capacité € de enclos € déja construil dans votre parc. Ceci ne
ce spécialiste coiite pas d'ADN, mais augmente le fun ﬁ etla
immédiatement. menace @ normalement.
CHERCHEUR EN Gagnez 2 (. Gagnez 1 B par Enclos 2 herbivores @) dans
HERBIVORES VOLre parc.
TOUOHE-4- Chmsrssez &, | Choisissez @. 18, ou1\{/.
TOUT ,ou2\/.
DOMPTEUR Gagnez 1f§) et £ Gagnez 18 par enclos a grands carnivores £
DE CRANDS dans votre parc.
CARNIVORES
MASCOTTE E Gagnez £, E Gagnez £}, par boutique & dans votre parc.
CHEF OUISTOT E Gagnez £ ? Gagnez 1 B par restaurant @ dans votre parc.
CONOEPTEUR Gagnez 4. Gagnez (@) par manege (@) dans votre parc.
DE MANECES
DIRECTRICE DE Gagnez 2@ Dépensez de 'ADN pour créer jusqu'a
RECHEROHE et2f. 4 dinosaures €9 de n'importe quel type. Pour créer
des dinosaures, suivez les régles indiquées pg. 13.

T T E e e e e e e Y e e e e e e e e s e e e e e Tt et

i

N NS

© ANNEXES>CARTESSPECIALISTE

o o

DRESSEUSE Gagnez £). 5 Gagnez £ par enclos a petits carnivores @
DE PETITS dans votre parc.
CARNIVORES
RESPONSABLE Gagnez Gagnez ﬁ pour chague tranche de 5 menaces @
DES RESEAUX sur votre piste de sécurité (arrondi a linférieur).
SOOIAUX (
AROHITEOTE ﬂ Construisez 2 \(/. (, Vous pouvez détruire 1 attraction &% de n'importe
@ quel type dans votre parc pour gagner @ sur
chacune des pistes de batiment. Pour détruire des
attractione, euivez les réglee indiquées en pg. 17,
TII'EGIIIOIENHE Gagnez 1E8. > Piochez 1 dé au hasard dans le sac, lancez-le et
DU OMAODS r} gagnez ses ressources. Tous les autres joueurs
@ gagnent lee reseources ET la menace @ eur le dé
% {au début de leur étape de spécialistes).
EXPERT 2 Copicz lc benus 5 Gopiez |a capacité O d'un aulre spécialiste
EN OLONACE Gdunavtre ) recrute.
@® > spécialiste recruté. S
EXPERTE Choisissez Vous gagnez 1 [@. Tous les autres joueurs gagnent
@ @ou 2. 1@ (au début de leur étape de spécialistes).
AVOCAT £ ? Tant que vous avez l'avocat, les 10 premiers ¥ que
@ vous cochez sur volre piste de pertes ne causent
( pas de désastre | | | dans votre parc.
( Pendant volre élape de spécialisies, gagnez (@) pour
E chaque tranche de 2 & sur votre piste de pertes
(arrondi a l'inférieur).
SOIENTIFIQUE Utilisez la Créez jusqu’a 4 hybrides (Compsognathes). Chague
FoU capacité € de hybride que vous créez colite 1 ADN simple @ de
@ ce scientifique n'importe quel type, et donne 1@ et & La premigre
) immédiatement. ) fois que vous créez des hybrides, dessinez un enclos
? ;] de 1x3 qui compte comme un enclos i petits
( carnivores @ pour les capacités et le score. Vous
pouvez créer un nombre d'hybrides illimité. Ne notez
pas les hybrides créés. Les hybrides valent Yip et
ne¢ comptent pas comme des dinos pour le score
E final (y compris pour les effets des cartes Batiment).
l) Les hybrides peuvent uniqguement &tre créés par le
5 (' scientifique fou.
INFIRMIER Gagnez 1@ Piochez 2 dés au hasard dans le sac et lancsz-les.
@ Gagnez 1 ﬁ par menace @ présente sur le dé affichant
) ) le plus de @. (Ne gagnez pas les ressources sur le dé.)
ATTAOHE Gagnez £). Gagnez £} pour chague enclos ) dans votre par.
DE PRESSE
@ (
ACENT DE S Construisez 2 ‘@ ; Gagnez1 & pour chaque autre spécialiste 4 que
SEOU > VOUS aVeZ recruté.
® |
)
SVYNDIOALISTE ) Construisez 1€® ) Gagnez1(® pour chaque tranche de 2 attractions
EN OHEF de votre cholx. @ dans votre parc (arrondi @ linférieur).
@ L



ANNEXES > CARTES BATIMENT

N

N
/i =
CARTES BATIMENT
b\
Sivous avez rempli la piste de pigees d'un batiment, cochez . . o ' ﬁ
le cercle A cré pour indiquer que vous avez construit ce coLIsEE DES \: Gagnez 2[3. (JI Marquez F pour chaque grand sarniverc
batiment, puis dessinez-le dans votre pare en respectant les : CARNIVORES ) S @ dans votre parc.
régles de placement des batiments (pg. 7). Vous recevez , )
immédiatement son bonus instantané &), \ GANED ) Construisez 1(@). 5 Marquez ¥ par icone de piéce () entourée
) ) ( { survotre piste de fun Al
A la fin de la partie, chague carte batiment construite donne des ‘> £ t
PV 1ir en fonction de ses bonus de score. { SALLEDE Construisez 1 ). ( Marquez f par attraction & connectée
\) PAUSE DELUXE ) { & & ce batiment, quel que soit son type.
y/ ) )
& ¢ ¢
< SP:EE;:Jé"s ; Construisez 1 . ﬁ Marquez ﬁdptf);lr chaq uerge%;l egs
Certaines cartes BAtiment (comme ( | attractions différentes ((E2+ v+ @)
l'enclos des chéures) dépendent d'un M = < { < dans votre parc.
3 e 3 { 7
autre batiment. Vous devez les placer de / < _ JARDIN ) cagnez 3. 2 Merqusz Y po chaigue harkivers @
facon 2 ce que ces bitiments touchent ., PREHISTORIQUE ) ) dans votre pare.
iauindinus _ ; ) Y
le I;fJ.u mdlquelparlg carte. Vous pouver LOncios & CIIRY 108 Q0K < 0 0 .
toujours les pivoter ou les retourner. atre placé contre un . PTGE:IlIiliKI ) Gagnez £). ) Marquez ¥ pour chaque petit carnivore @
) ) dans votre parc.
> - : i (
Une dépendance ne peut étre adjacente qu'a UN AUTRE 2 { E
BATIMENT du type indiqué. b D?E];:::u::t?s ) GegnezBet2@. { Marquez -
Pendant une visite du pare, visiter un batiment avec une > ¢ :

' o / q . ~
dépendance vous donne /2\ (1 pour le bitiment, et 1 pour { p‘.’sl] E DE ) Gagnez 3. ( Marquez ¥k pour chaque paire de @ survotre
la dépendance) ) SECURITE { (; piste de sécurité (arrondi a [inférieur).

/ )
JET SKI T-REX ( A et3 M i
. @? S ) Gagnez g& et 3@. Y Marquez 1i.
Lor‘sgulll s agit de marquer des points, les bétlmenfs sont . { AOOUEIL DES ( Gagnez D, 18, 19, (. Marquez iy par enclos @ dans votre parc,
considérés comme connectés (& seulement s'il y a un chemin ) VISITEURS | ( quel que soit son type.
ininterrompu entre eux (voir pg. 8). Sile cheminde A 3B > ( (
o y {
passe par un autre batiment, alors A et B ne sont pas connectés. HYERIDELAND ) Depensez jusqua 6 @ de S Marquez ¥ pour chaque ensemble de 3 ADN
> @ ) n'imperte quel(s)type(s). ) simples différents (B)+ B+ @) récupérés
4 S Pour chaque @ dépensé, < pendant la partie. Comptez tout I'ADN, qu'il soit
b ( gagnez £b. 5 dépensé OU encore en réserve.
; )
§ \ )
/A COLO DES < Utilisez la capacité Ode “. Marquez ﬁ par spécialiste .' recruté.
OLONES ( mimporte quel spécialiste (
) _ ] ) - L - i @ ( immédiatement. Vous <
La s‘aiie de paus @ La salle de pause n'est PAS | pouez choisir un spécialiste <
connectée (¥ au manége. connectée ¢&) au manége. ) que vous n'avez pas recruté. !
L
( (
\ . BANQUE )  Dépensezjusqua3 ] ) Marquez iy pour chaque ADN compl
X / pensez jusqu'a ) Marquez $} pour chaque complexe £
PLUS ASSEZ DE PLACE? \ D'ADN ) de n'importe quel(s ) récupéré pendant la partie. Comptez tout I'ADN,
Si vous terminez une carte BAtiment mais n'avez plus ! @ } type(s). Pour chaque {3 < qu'il soit dépensé OU encore en réserve.
-d'emplacement valide pour le dessiner, vous gagnez son > { dépenss, gagnez (@. 5
- . . ') 4
-bonus ¢ . mais ne marquez pas ses points 2 la fin de la partie. \ 4
\ = )
4\



CARTES BATIMENT

W

HUTTE DE
PREMIERS
SOINS

@

Marquez ﬁr, ET
> ..-ﬁ, sivous avez 5 P ou moins ; ET

B+ sivous n'avez aucune .

Cagnez 2 Q

ENOLOS A
OHEVRES

@®

Doit &tre lié 4 un enclos 4
grands carnivores@).
Gagnez £3 pour chaque
grand carnivore
dans 'enclos lié.

=
o
4
(5
B

Marquer ﬁ ET
ﬁ si ce batiment est
¥ connecté (¥ adeux enclos@ ou
plus de n'importe quel type ; ET
+Y sice batiment est
¥ connecté ¢ a deux attractions
& ou plus de nimporte quel type.

PRINOIPAL du parc |:ma|s peut étre
@ pivoté ou retourne).

Gagnez 25/

GARE DE
MOIIOIMIL

A la fin de la partie, planifiez un
nouveau trajet de visite allant de votre
QG 2 la gare de monorail. Marquez ﬁ'
par batiment (enclos €%, attraction
@, et carte Batiment que ce
trajet traverse (gare de monorail
ineluse). (Les bitiments précédemment
visités comptent.)

Marquez ﬁ', ET
Hﬁ' si vous n'avez pas le plus haut
P score de menace @; ET

Gagnez 3 @

5
%
%
%

CALINODROME Choisissez 2@ ou £).

@

+ﬁ si au moins 2 autres joueurs
P ont plus de menace @ que vous.

(Dans une partie & 2 joueurs, ce
hétiment octroie un maximum de {Q}
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LANOER DE < Doit &tre [ié 3 un enclos Marquez ¥T.
TRICERANNEAUX 4 herbivores @.
@® Gagnez £} pour chaque
herbivore @ dans
I'enclos lié.
ATELIER Doit &tre lié 4 un enclos & Marquez H.
DE QUISINE petlts carnivores Q
RAPTOR Gagnez ﬁ pour chague
@ petit carnivore (@ dans
I'enclos lié.

AﬂﬁEXES!'I!EGLES SOUVENT OUBLIEES

e e Y Y

RECLES SOUVENT OUBLIEES

Phase d'actions

> Le choix des dés est fait dans |e sens des aiguilles d'une montre puis dans le sens inverse,
mais les actions ne sont effectuées que dans le sens des aiguilles d'une montre. (pg. 10)

P> Pendant le choix des dés, gagnez la menace @ ET les ressources du dé restant. (pg. 10)

> Lorsque vous placez un dé sur un autre, vous gagnez uniqguement la menace @ du dé du
dessus de la pile avant le placement de votre dé. (pg. 12)

P Sivous placez un dé avec un slash sur 'action Dupliquer, vous pouvez choisir n'importe
laquelle des options pour chacune des fois que vous appliquez le dé. (pg. 12)

> Vous ne pouvez jamais dupliquer les attractions (vous pouvez placer un dé avec une
attraction sur la case Dupliquer, mais cela n'a aucun effet]. Vous pouvez placer un dé avec une
attraction et un slash pour dupliquer I'autre ressource. (pyg. 12)

Phase d'ouverture du pare

= Votre visite du parc peut passer au travers de batiments marqués d'un X lors d'une visite
précédente, mais vous ne gagnez pas da fun &) pour ces batimente. (pg. 15)

= Votre visite du parc ne peut pas passer au travers de zones détrultes. (pg. 17)
> Pour entourer une sortie du pare, votre visite du parc doit prendre fin & cette sortie. (pg. 15)

P> Sivous construisez une nouvelle attraction (B ou recrutez un nouveau spécialiste .,
pendant ['étape associée de 'ouverture du parc, vous pouvez appliquer l'effet € de votre
nouvelle acquisition immédiatement. Sivous entourez une nouvelle icéne sur volre piste de fun
pendant 'étape de fun, vous gagnez les ressources indiquées immédiatement. (pg. 16)

Ressources

> Vous pouvez dépenser des pi¢ces () immédiatement lorsque vous les gagnez, peu importe
|a phase du jeu. Sivous remplissez |a piste de pigces d'un spécialiste ou d'un batiment, vous
gagnez son bonus € immédiatement {auant de faire quoi que ce soit d'autre). (pg. 5)

b Les pieces @) ou les chemins'(}/ en réserve peuvent étre dépensés n'importe quand. (pg. 5)
= Si une piste d'ADN est pleine, tout ADN additionnel de ce type que vous gagnez est converti
en pigces (D). (pa. 4)

I N'importe quand, vous pouver dépenser (62 pour gagner 1 8, 1 &/, ou 18 Vous pouvez
faire ceci autant de fois que souhaité. (pg. 5)

Plan du parc

= Vous ne pouvez avoir qu'un seul enclos Q pour chague espéce. Lorsque vous créez des
dinosaures qui possédent déja un enclos, ne dessinez pas de nouvel enclos. Siun enclos
@ a été détruit, vous pouvez en construire un nouveau la prochaine fois que vous créez un
dinosaure de cette espece. (pg. 13 et p. 17)

I Les attractions &8, enclos @ et cartes Batiment (&) sont toutes considérées comme des
batiments. Les chemins 50/ et les sorties du parc [ § nele sont pas. (pg. 7)

> Vous ne marquez que les sorties du parc encerclées I, JJ qui peuvent passer par un trajet
de visite vallde 2 la fin de [a partie. (p. I7 et pg. 18)
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VARIANTES — J”,:f' TSNP T
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Une fois que vous avez acquis les bases du jeu, essayez ces
variantes pour un jeu plus corsé !

P

BLOCACE DE DES DRAFT DES SPECIALISTES
ET DES BATIMENTS

Pour des partics plus interactives, les joucurs peuvent
choisir d'utiliser la variante Blocage de dés. Dans cette
variante, vous pouvez placer un dé sur un emplacement
d'action occupé seulement sivotre dé indique PLUS de
menace @ que le dé précédent.

Les joueurs les plus chevronnés pourraient décider de choisir des cartes Spécialiste
et Batiment personnelles, au lieu quelles soient communes. (Note : pour jouer avec
cette variante, vous devez inclure toutes les cartes Spécialiste et Batiment Expert (@).)

CHANCEMENTS DE MISE EN PLACE
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Ne placez aucune carte Spécialiste ou Batiment & c6té du plateau. Au lieu de cela ;

4. Chaque joueur pioche 4 cartes Spécialiste ,:B ¢t 4 cartes Batiment a

2. Simultanément, tous les joueurs choisissent 1carte de leur main et la placent
devant eux, face cachée. Ensuite, Tous les joueurs passent les cartes restantes
dans le sens des algullles d'une montre au joueur suivant. Les joueurs

& Ce dé, quiam ‘@ A Ce de iplusde @ continuent a choisir et conserver des cartes de celle fagon jusqu'a ce que

' i SO G glane chaque joueur ait 8 cartes [ace cachée devant lui.

Avec le blocage de dés, vous devrez anticiper les coups de 8. Chaque joueur révéle ses cartes, puis défausse les cartes de son choix jusqu'a
vos adversaires. Cela augmente aussi la valeur des dés avec ne plus avoir que 3 spécialistes Ju et 3 batiments e Chaque joueur place les
beaucoup de menace dans la phase de choix, car ils peuvent batiments choisis en colonne, face visible, 2 gauche de sa feuille Parc, et les
bloquer des adversaires et empécher d'étre bloqué. spécialistes a droite.

&3, Chaque joueur indique le codit des cartes choisies dans les pistes de piéces

EMPLACEMENTS INUTILISABLES correspondantes (comme indiqué dans la mise en place en pg. 3).

Comme il n'y a aucune face de dés avee
plus de3 placerundéavecd sur
un emplacement garantit que personne
ne pourra plus I'utiliser pour le reste
deta phase d'actions en cours.

RESTRICTIONS DE CHOIX
Vous DEVEZ conserver au moins 3 cartes de-chaque type (Bdtiment et

Spécialiste), etvous NE POUVEZ PAS conserver plus de 5 cartes de chaque
type. (Par exemple, si vous avez conservé 5 spécialistes devant vous, vous ne
pouvez plus récupérer que des bitiments.)

CHANCEMENT DE RECLES

Pendant la pﬂl‘ti{-’:, Vaus ne polvez CONSTrLire ol recruter que les cartes que vols avez
choisies et placées a cdté de votre feuille. (Vous n'étes pas obligés de construire ou
recruter ces cartes.)




............................................

Dans ce mode de jeu, vous jouez contre un adversaire simulé et essayez
d’obtenir le plus haut score possible!

CHANGCEMENTS DE MISE EN PLACE
1. Retirez le Calinodrome du paquet de batiments ﬁ et|'Experteetla
Théoricienne du chaos du paquet de spécialistes {)A'\’

2. Mettez lejeu en place normalement en utilisant le ¢dté 2 joueurs du
plateau et en considérant que vous &tes le premier joueur. Ne mettez
en place qu'un seul parc.

2. Mélangez les 10 cartes IA. Piochez-en 5 et tournez-les pour voir le
chté Objectif.
d;. Choisissez et gardez 3 de ces cartes, cdté Objectif, puis mélangez les

autres cartes dans le paquet. Placez les cartes choisies, cdté Objectif, 4
cdté de votre parc, et le reste du paquet 1A 4 cdté du plateau.

CARTES OBJECTIF

Paur accomplir une carte Objectif et
gagner ses PV Ir & lafin de |a partie,
vous devez acquérir tout ce que la carte

indique. Vous pouvez accomplir une carte
Objectif n'importe quand (retournez les
cartes accomplies face cachée).

.
A

CHANGEMENT
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Le jeu suit l]a méme structure que le jeu standard, sauf que pendant
chaque phase d'actions, avant de choisir vos dés, vous piochez une carte
1A portant des instructions indiquant comment votre « adversaire », une
intelligence artificielle, choisit et place ses dés. Vous avez aussi des cartes
Objectlf que vous pouvez marquer, pour des points additionnels.

Phase d'actions

Au début de chaque phase d'actions, piochez 6 dés. Lancez les dés et placez-
les en ligne, dans un ordre aléatoire.

Ensuite, avant de prendre le moindre dé, révélez la carte du dessus du
paquet IA et tournez-la pour lire les instructions de I'lA. Appliquez
immédiatement les deux instructions de la carte.

Instructions de I'lA

Chaque instruction de I'lA vous
dit d'assigner un dé spécifique
de la ligne 2 un emplacement
d'action. L'instruction sélectionne
un dé en fonction du numéro

de sa position dans la ligne (en A Ceci
comptant de gauche & droite).

LEVER DES FONDS

ACTIONS DEL'IA
L'IA ne remplit pas de parc et ne profite pas vraiment des emplacements
d'action. Elle vous compligue juste |a tAche, si vous souhaitez les utiliser !

Choix des dés et actions

Une fois que I'IA a choisi et placé ses 2 dés, il devrait rester 4 dés parmi
lesquels vous pouvez faire votre choix. Choisissez 2 dés pour vous, et
gagnez les ressources indiquées.

Pour les 2 dés restants, choisissez un dé dont
vous gagnez les ressources, et gagnez la
menace @ de l'autre dé. Ensuite, remettez ces
deux dés dans le sac.

Puis placez les dés que vous avez choisis sur
2 emplacements d'action afin d'effectuer
des actions. Si vous placez un dé sur un des Al
emplacements occupés par un dé de I'lA, vous

devez prendre la menace @ associce.

SCORE FINAL

............................................

Alafin de la partie, comptez votre score comme d’habitude. Ensuite, ajoutez
i votre total les PV ¥l de tous les objectifs que vous avez accomplis.

.

0-49
50-69
70-79
80-89

Allez, on doit pouvoir faire mieux.

Pas mal.

Vous commencez & &tre efficace.

Promu au rang de superviseur.

Promis a de grandes choses !

100-109
110-119

Vous allez ouvrir votre propre franchise !
La franchise de l'année !

LE PARC de I'année !
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Médaille du mérite éternel !
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