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MISE ENR PLACE

Avant de commencer votre premiére
partie de Mesozeoic, nous vous propo-
sons de jouer un round d'initiation pour
vous familiariser avec les regles du jeu.

Ces encadrés orange vous fourniront les
régles spéciales de ce round dinitiation ;
lors des parties sutvantes, ignorez-les.

Lors de la mise en place du round dini-
tiation, neftectnez que les étapes 1 & 4.

1. Placez le sablier et la feuille de score au
centre de la table.

2. Chaque joueur prend une carte de
référence.

£

Chaque joueur prend une
carte Directeur recto-verso et
la série des cartes
de base portant la

méme 1cdne.
Directeur

4. Chaque joueur met sa carte Directeur
de coté.

Rassemblez toutes les cartes
de base des joueurs, ajou-
tez-y les cartes neutres, puis

mélangez  lensemble pour Newtre
constituer un paquet que vous poserez
face cachée. Remettez toutes les cartes
restantes dans la boite.

Note : si vous souhaitez jouer
avec les cartes avancées, lisez le .
chapitre « Cartes Avancées »,
page 7.
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Avancée

DEROULEMENT DE LA
PARTIE

Dans Mesozovic, pour construire votre zoo
de dinosaures, vous devrez, en un temps
limité, faire glisser vos cartes de fagon a
former une grille qui vous fera gagner des
points, La partie se déroule en trois rounds,
et chaque round comprend trois étapes : le
Choix, la Construction et le Score.

Pour le round d'initiation, sautez Tétape
de Choix et commencez par I'étape de
Construction ; vous nutiliserez que la
série de cartes de votre Directeur.

LE EHOIX

Au début de chaque round, vous choi-
sissez les éléments que vous scuhaitez faire
figurer dans votre zoo. Distribuez 11 cartes
du paquet & chaque joueur, puis mettez de
coté le reste du paquet ; vous nen auree plus
besoin jusqu’a la fin du round.

Les joueurs choisissenit simultanément des
cartes pour leurs zoos. Pour ce faire, regardez
vos cartes et choisissez-en deux que vous
conservez ; placez les cartes choisies face
cachée devant vous. Vous pourrez les regarder
4 tout morment durant [étape de Choix.

Passez ensuite le reste de vos cartes au joueur
suivant. Centinuez 4 choisir deux cartes et
4 passer les cartes restantes jusquid ce que
chaque joueur ait choisi 11 cartes (vous ne
recevrez qu'une carte lors du dernier passage
de cartes, conservez-la).

Pendant le premier round, passez les cartes
dans le sens horaire. Pendant le deuxiéme
round, passez-les dans le sens antihoraire,
et pendant le troisieme round, repassez au
sens horaire.
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LA CONSTRUCTION

Mélangez vos cartes. Puis, une par une,
retournez-les et placez-les face visible afin
de former devant vous une grille de 4 x 3.
Commencez par la rangée supérieure et
dans chaque rangée, commencez par la carte
de gauche. La dernitre case de votre zoo,
en bas et a droite, reste vide pour I'mstant
— lers de la Construction, cette case vide se
déplacera, puis vous y placerez votre carte
Directeur a la fin de la Construction. Mettez
vos cartes bien droites et pensez 4 laisser un
espace entre elles.

Exemple d'ur zoo avant qu’un
joueur ne fasse glisser ses cartes

Les joueurs ont 45 secondes pour Construire
simultanément leurs zoos, en faisant glisser
leurs cartes pour aligner les éléments et
marquer des points.

Avant de commencer & faire glisser leurs
cartes, les joueurs doivent prendre le temps
de bien les observer et de concevoir le plan
de leurs zoos. Quand tous les joueurs sont
préts, un des joueurs lance un compte &
rebours : « 3,.. 2... 1.., GO ! », Tl retourne
le sablier, et les joueurs commencent alors &
faire glisser leurs cartes.

Faire glisser les cartes

Les cartes de votre zoo peuvent &tre dépla-
cées comme les blocs d'un taquin : en util-
sant une seule main, faites glisser une carte
vers lemplacement vide de votre zoo, ce
qui va générer un nouvel espace vide. Vous
déplacerez ainsi les éléments de votre zoo.

» oLy

Vous pauver faire giisser
n'imparte laquelie de ces cartes
vers emplacement vide.

Vous pouvez faire glisser autant de cartes
que vous le souhaitez et aussi vite que vous
pouvez, dans la limite du temps imparti.
Vous ne pouvez pas faire pivoter vos cartes
ou les faire glisser hors de votre zoo.

Lorsque le sablier sest écoulé, cessez immé-
diatement de faire glisser vos cartes.




LE SCORE

Placez votre carte Directeur dans lemplacement
vide de votre zoo. Vous allez ensuite marquer
des points en fonction de la fagen dont vous
avez organisé et combiné les éléments de votre
zoo, Yous marquerez les points gagnés durant
ce round sur la feuille de score.

Les éléments des zoos rapportent un nombre
de points variable, comme expliqué ci-des-
sous. Certaines cartes contiennent plusieurs
éléments, qui rapportent chacun des points.
WVous trouverez sur le recto de la carte de
référence un rappel des points rapportés par
chaque élément.

Lillustration d'un méme élément peut varier
d’'une carte 4 Tautre. Ces petites différences
esthétiques nont pas dinfluence sur le
nombre de points rapportés par chacun, Par
exemple, au sein d'un encles fermeé, les dino-
saures représentés ne doivent pas obligatoi-
rement étre du méme type, et les trois types
dattractions rapportent le méme nombre
de points, quelle que soit la fagon dont ces
attractions sont représentées.

Enclos

Chaque enclos fermé dherbivores (hori-
zontal) ou de carnivores (vertical) rapporte
6 points.

Encios
d*herbivores

Encios de
carnivores

Attractions et camions

Chaque aftraction rapporte

2 points par camion de main-

tenance placé sur une case

adjacente (pas en diagonale),

Votre Directeur posséde un

camion. Une attraction peut Camien
vous rapporter des points plusieurs fois, il y
a plusieurs camions sur des cases adjacentes.
Lorsqu'un enclos sépare une attraction d'un
camion, ce camion ne confeére pas de points
a cette attraction,

Attractions

Petit Train

Chague connexion
entre deux petits
trains rapporte

4 points.

Massit topiaire

Chaque massif
topiaire sculpté
rapporte 1 point,
quel que soit son
emplacement dans
yotre zoo.

EXEMPLE DE SCORE

Enclos Attraction /
fermé : camion
6 points 2 points

_\

Pas de Connexion de Massif
connexiop de petits trains: topiaire:
petits trains ; GG ] Jonmint

o point

Atiraction /
camjon !
2 points

Attraction /
camion :
2 points

Attraction /
camion
séparé :
0 point

Attraction /
camion :
2 points

Massif
topiaire :
T point

6+2+2+2+2+1+1+4=20points




FIN DU ROLND

Aprés le round d'initiation, vous étes préts
pour une partie compléte de trois rounds.
Utilisez maintenant les régles de mise en
place standards.

A la fin de létape de Score, préparez le
paquet pour le round suivant ou, si vous
venez de finir le troisiéme round, la partie
prend fin (voir Fin de la partie, ci-dessous).

Pour préparer le round suivant, les joueurs
mettent leur carte Dhrecteur de coté, comme
précédemnment. Rassemblez toutes les cartes
des zoos des joueurs et mélangez-les au restant
du paquet afin de constituer un nouveau
paquet face cachée. Le nouveau round peut
commencer.

FINDE LA PARTIE

A la fin de létape de Score du troisieme
round, la partie sachéve. Pour calculer votre
score final, rayez le plus mauvais de vos
trois scores et additionnez les deux autres,
Le joueur dont le total est le plus élevé gagne
la partie.

En cas deégalité, les joneurs a égalité
comparent leurs scores rayés. Celui ayant
le score rayé le plus élevé lemporte. Si léga-
lité persiste entre ces joueurs, ils partagent la
victoire,

RJUSTER LA
DIFFICULTE

Lorsque vous jouez avec des joueurs débu-
tants, vous pouvez choisir dappliquer une
ou plusieurs des restrictions suivantes afin
d'galiser les chances de chacun :

» Lors de la Construction, utilisez votre
main non-dominante pour faire glisser
les cartes (votre main gauche si vous étes
droitier, et vice-versa).

» Lors de Iétape de Construction, lorsque
le sablier est retourné, comptez lente-
ment & voix haute et 4 rebours A partir
de 5 avant de commencer 4 faire glisser
vas cartes.

» A la fin de la partie, rayez votre plus
haut score au lieu du plus bas.

POUR LES PLUS
JEUNES JOUEURS

Vous pouvez utiliser une ou plusieurs des
solutions suivantes pour rendre le jeu plus
accessible aux plus jeunes joueurs :

» Lors de la mise en place, sautez létape 5 et
4 chaque round, sautez létape du Choix :
les joueurs construisent leur zoo en utili-
sant simplement la série des cartes de leur
Directeur.

» Replacez dans la boite trois cartes de
chaque joueur (pas les cartes Directeur),
et jouez avec un zoo de 3 x 3.

» Lorsque le sablier sest écoulé, retour-
nez-le une nouvelle fois pour doubler le
temps imparti a la Construction,

CARTES RVANCEES

Vous pouvez ajouter des cartes
avancées au jeu pour varier
vos parties de Mesozooic. Les
cartes avancées introduisent de
nouveaux défis, il est donc préfé-

rable dattendre que les joueurs maitrisent
les régles standards avant de les ajouter.

MISE EN PLATE RVANCEE

Durant la mise en place dune partie utili-
sant les cartes avancées, ne mélangez pas les
cartes neufres lors de la création du paquet,
Mélangez 4 leur place un nombre de cartes
avancées (soit de votre choix, soit prises au
hasard) qui dépend du nombre de joueur :

Avancées

SCORE RYANCE

Les cartes avancées impliquent une nouvelle
maniére de calculer le Score ainsi qu'un
nouvel effet. Vous trouverez sur le verso de
la carte de référence un rappel du fenction-
nement des éléments avancés.

Portails

Chagque portail placé dans la rangée correcte
de votre zoo rapporie 3 points. Si le portail
comporte des fleches bleues pointant vers
le haut de la carte, il doit étre placé dans
la rangée supérieure de votre zoo pour
rapporter des points. 5i le portail comporte
des fleches orange pointant vers le bas de
la carte, il doit étre placé dans la rangée
inférieure de votre zoo pour rapporter
des points.

Emplacements oir les
portails rapportent
des points

Magasin de souvenirs

Chaque magasin de souvenirs placé dans un
coin de votre zoo rapporte 4 points.

Emplacements o les
magasins de souvenirs
rapporteni des paints



