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Maintenant que le triomphe scientifique du clonage de Dinosaures est de notoriéte
publique, la concurrence fait rage et de nombreux Parcs florissent régulierement.
Bien que la plupart de ces amateurs ouvrent leur portes avant que tout ait été
suffisamment testé et sécurisé, les mécenes et le public affluent pour s'émerveiller
devant ces mastodontes jadis éteints !

Mais comme toute forme de divertissement, le succes est souvent accompagné

de tragédies. C'est pourquoi vos investisseurs exigent que vous preniez toutes les
précautions possibles, sans oublier de bien faire signer une décharge de Sécurité a
chaque visiteur avant de leur montrer les merveilles de Dinosaur World !
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Materiel

1JETON PREMIER JOUEUR

1CUBE COMPTE-MANCHES

4 PLATEAUX PARC

1SAC POUR LES DES ADN

3 DES DE DANGER
4 TUILES ACCUEIL DES VISITEURS / ENTREE DU PARC

17 TUILES ENCLOS A DINOSAURES
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MISEENPLACE DU JEU

@ Pions Quuvrier (5 couleurs) @ Jetons Ennui

Réserve Genérale : (L) Pions Dinosaure (3 types) (&) Jetons Excédent de
Créez une réserve commune avec @ Jetons Pice (3 valeurs) Sécurité, Menace et PV

[ ] ) = .
les éléments suivants :
Dés de Danger
Mise en place du jeu @) et Hort s @ :

S §Is

@iiiii

Note : Tous les éléments de la réserve sont illimités. Si un élément
n'est plus disponible (pion ou jeton), vous pouvez utiliser un substitut.

lles centrales :
Placez les 3 plateaux Ile au centre de la table.

@ fle des Attractions : Séparez les 16 tuiles Attraction en
& piles selon leur type (@& / ¢ [ & /).

s
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Placez chaque pile face visible sur les emplacements
correspondants de [le des Attractions.

fle des Batiments Spéciaux :

9 Seéparez les 30 tuiles Batiment Spécial en
3 piles selon |a lettre présente au dos (A, B, ou C).
Retirez 2 tuiles A et 2 tuiles B au hasard et remettez-les
dans la boite (sauf pour les parties longues, voir p. 17).

Q Mélangez chaque pile, puis
créez une seule pile face
cachée, comprenant les
tuiles C en bas de la pile, les
tuiles B au milieu et les tuiles A
au sommet. Placez la pile sur
Iemplacement situé en haut de
[1le des Batiments Spéciaux.

Q Révélez & tuiles depuis le sommet de la
pile et placez-les face visible dans les

emplacements vacants de [fle. i AT
P @ lle des Enclos a Dinosaures :

@ Mélangez les 17 tuiles Enclos a Dinosaures.
Placez la pile face cachée dans l'emplacement
situé en bas de Iile des Enclos a Dinosaures.

Q Révélez 3 tuiles depuis le sommet de la pile et
placez-les face visible dans les emplacements
vacants de [le.




L MISEENPLACEDU JEU

Cartes Liste des Ouvriers :
Mélangez les cartes Liste des
Ouvriers et placez la pioche face
cachée pres du plateau Information.

Plateau Information :
Placez le plateau Information pres des iles

centrales. Placez le cube Compte-manches sur la
case “1" de la piste de Manches.
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au dos (A, B, ou C). Mélangez chaque pioche séparément.

8ol O
@.& m

E

il 8

g
i

@' Dés ADN :

Placez les 9 dés ADN dans le sac.

@ Séparez les cartes Objectif en 3 pioches selon la lettre @ Révélez 1carte Objectif de chaque pioche et placez ces
3 cartes face visible pres du plateau ile des Attractions.
Remettez les autres cartes Objectif dans la boite du jeu
(elles ne seront pas utilisées durant cette partie).
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Ordre du Tour :
Le premier joueur est

MISEENPLACE DES JOUEURS
celui qui a dompteé un raptor le plus

[ ] (]
" Ise en place des joue“ rs récemment ! Si aucun joueur n'a accompli
cette tache, choisissez un joueur au hasard et
donnez-lui le jeton Premier Joueur. Il place
son cube restant sur la premiére case de la
piste d'ordre du tour, suivi par les cubes des
autres joueurs dans le sens horaire.

Matériel des joueurs :
Chaque joueur choisit une couleur et prend les éléments suivants :

@ 1 plateau Labo @ 5 jetons Bonus de Jeep (1 de chague type)
@ 1 plateau Parc @ 5 jetons Trajet Jetons Objectif :
Placez vos 3 jetons Objectif prés des cartes

@ 1Accueil des Visiteurs @ 3 jetons Objectif
Objectif.

@ 1 pion Jeep @ 12 cubes

Accueil des Visiteurs :
Placez votre tuile Accueil des Visiteurs
(face "Accueil des Visiteurs” visible) sur
lemplacement central de votre plateau

Parc.

@' Jeep :

@ Placez votre Jeep sur votre tuile Accueil des Visiteurs.
Placez 2 jetons Trajet prés de votre plateau. Placez les 3 jetons Trajet restants
sur votre piste d’Amélioration de la Jeep, sur les zones “3," “4," et 5"

Choisissez un de vos jetons Bonus de Jeep et placez-le dans le premier
@ emplacement de votre piste d'Amélioration de la Jeep. Obtenez immédiatement

ce bonus (voir p. 13 pour la description des bonus).
Placez le reste de vos jetons Bonus de Jeep prés de votre plateau Labo.
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Plateaux Joueur :

Placez votre plateau Labo
devant vous. Placez votre
plateau Parc a sa droite,

en laissant assez de place
pour y ajouter des tuiles Parc
ultérieurement.

@ Cubes: @

@ Placez des cubes sur le plateau Labo :
» 1cube sur le “2" de chaque piste d'ADN simple ‘% ) & 3
» 1cube sur le “I” de chaque piste d'ADN complexe QIOE
» 1cube sur le “0” de la piste de Sécurité .

» 1cube sur le “0” de la piste de Menace ()
» Tcube au plus bas de la piste d'Amélioration de la Jeep
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@ Placez des cubes sur le plateau Information :

» 1cube sur le “0” de la piste de PV ‘
» 1cube sur le “0” de |a piste de Fun L

@' Pieces de Départ :
Les joueurs regoivent, depuis la réserve, le capital de départ suivant :
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1°Tjoueur 2%joueur  3°joueur 48 joueur




Sélection des tuiles Parc

( Note : Sil sagit de la premiere partie de 'un des joueurs, utilisez la variante sur la partie droite de cette page. )

@' Pioche des tuiles de départ :

@ Révélez autant de tuiles Batiment Spécial que le nombre de joueurs plus 1.

@ Révélez le méme nombre de tuiles Enclos a Dinosaures.

@ Placez les tuiles a la vue de tous les joueurs (mais pas sur les iles centrales).

@' Sélection des tuiles :

En commengant par le premier joueur et en continuant dans le sens horaire, chaque
joueur choisit 1tuile de son choix parmi ces tuiles de départ.

(5} Puis, en commengant par le dernier joueur et en continuant dans le sens anti-horaire,
chaque joueur choisit une deuxieme tuile du type opposé (Par exemple, si votre
premiére tuile était un Enclos @ Dinosaures, vous devez choisir une tuile Batiment Spécial).

Chaque joueur ajoute les tuiles choisies a son Pare sans en payer le cot. Chaque tuile
doit toucher I'un des 4 cotés disponibles de la tuile Accueil des Visiteurs.

Note : Si vous avez choisi un Batiment Spécial ayant les icones .ﬂ prés de son nom,
gagnez immédiatement les Points de Victoire (PV) indiqués.

@ Placez chaque tuile non choisie dans une défausse pres de la pile correspondant a son
type.

MISE EN PLACE DES JOUEURS + VARIANTE POUR LA PREMIERE PARTIE

VARIANTE POUR LA
PREMIERE PARTIE

Au lieu de choisir des tuiles piochées au hasard, formez les paires
de tuiles suivantes avec les Batiments Spéciaux “A” et les Enclos a
Dinosaures :

Rodéo sur Tricératops + Proceratosaurus
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" Pinchez et lancez § &. A
un symbole ADN. <) par Y
affichant ce symbale.

"

Casino + Stégosaure

(&) ENCLOS A RAPTORS “ (T)__HADROSAURE.._ (<)
L L ) |

Enclos a Raptors + Hadrosaure

Distribuez aléatoirement une paire de tuiles a chaque joueur. Chaque joueur
ajoute les 2 tuiles a son Pare sans en payer le codt. Chague tuile doit toucher
['un des 4 cotés disponibles de la tuile Accueil des Visiteurs.

Note : Si vous avez regu un Batiment Spécial ayant les icdnes ’ prés de son
nom, gagnez immédiatement les PV indiqués.

A moins de 4 joueurs, placez chaque tuile non choisie dans une défausse prés
de la pile correspondant a son type.



BUT DU JEU + Rééunfn'uus MANCHE J
But du Jeu

Dans Dinosaur World, votre but est de construire le Parc le plus excitant,
innovant et lucratif possible ! (Oh, et aussi le plus sr).

A chaque Manche, vous allez recruter un groupe d'Ouvriers afin de gérer votre Parc pour la saison
en cours. Vous affecterez ces Ouvriers a différentes taches de construction et de gestion du Parc
(collecter de 'ADN, cloner de nouveaux Dinosaures, acheter des Attractions et préserver vos clients
d'un malencontreux “accident”). Si vous gérez parfaitement votre Parc, vous obtiendrez de nombreux
Points de Victoire (PV) &} !

II' se peut que certains de vos visiteurs ne survivent pas a votre Parc, mais ne vous inquiétez pas,
tant que votre Parc est un peu plus sir que celui des concurrents, votre score n'en souffrira pas !

Resume d'une Manche

Une partie comprend 5 Manches. Quand le cube Compte-manches atteint
la case FIN de la piste de Manches, la partie prend immédiatement fin.

Chaque Manche est divisée en 5 phases :

Recrutement : Dans lordre du tour, les joueurs choisissent 1|
des cartes Liste des Ouvriers et obtiennent des pions Ouvriers. /

Actions Privées : Tous les joueurs placent simultanément
des Ouvriers dans leur Parc pour faire des actions privées.

Visite du Parc : Tous les joueurs déplacent simultanément
leur Jeep pour activer les tuiles de leur Parc.

~. Revenus & Entretien : Les joueurs vérifient leur niveau de
. Menace, gagnent des revenus, ajustent fordre du tour et avancent
y le cube Compte-manches sur la prochaine case manche.

i

§ | il
il "!I v[ Tous les joueurs doivent terminer chaque phase en cours

IMPORTANT

"% | avant que n'importe quel joueur passe @ la phase suivante.
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&/ COMPLETER DES OBJECTIFS
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Les cartes Objectif peuvent étre complétées a n‘importe quel moment
d'une Manche. Quand vous complétez un objectif, placez 'un de vos

jetons Objectif sur le premier emplacement libre de la carte. Gagnez
immédiatement les PV sﬁ indiqués sur l'emplacement. Si plusieurs joueurs
completent le méme objectif lors de la méme phase d'une Manche, le joueur
situé en premier dans Fordre du tour a la priorité pour placer son jeton.

EXEMPLE :

compleéte cet objectif
durant la phase d’Actions
Privées. Il est le premier a le
faire et gagne {{}

Sora le complete aussi durant la
méme phase d'Actions Privées.

Bien que les joueurs jouent
simultanément durant cette
phase, Sora est aprés

dans l'ordre du tour. Elle prend
donc le 28 emplacement et

gagne &F.
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PHASE1:RECRUTEMENT + PHASE2 : ACTIONS PUBLIQUES

"PHASE @

=g

Révélez autant de cartes Liste des Ouvriers de |a pioche que le
nombre de joueurs plus 1.

K LISTE DES OUVRIERS 3 4

Dans l'ordre du tour, chaque joueur choisit une des cartes Liste des Ouvriers disponibles
et prend les Ouvriers indiqués par la carte dans la réserve de pions Ouvriers.

Une fois que tout le monde a choisi une carte et pris ses Ouvriers, prenez toutes les
cartes Liste des Quvriers révélées cette Manche et placez-les dans une défausse pres
de la pioche. Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour créer une nouvelle pioche.

Ne dépensez pas tous vos Ouvriers sur les Actions Publiques ! Vous en aurez aussi besoin
pour les Actions Privées et pour activer des tuiles lors des phases suivantes.

ACTIONS PUBLIQUES :

Piochez autant de dés ADN depuis le sac que le nombre de joueurs plus 2. Lancez les dés et
placez-les sur les emplacements de Collecte d’ADN du plateau ile des Enclos a Dinosaures. @K Collecte d’ADN (p.9)

Dans l'ordre du tour, les joueurs alternent les tours en faisant 1 Action Publique parmi les 4 possibles. Chaque Ouvrier ou
piece dépenseés pour faire une Action Publique retourne dans la réserve générale. - Construire 1Enclos (p. 10)

Si un joueur ne veut plus faire d’Actions Publiques, il peut passer. Quand un joueur a passe, il ne peut plus prendre part au
reste de cette phase (Note : si un joueur ne peut pas faire d/Actions Publiques, il est obligé de passer).

{2C) Construire 1Attraction (p. 10)
Les joueurs continuent dalterner les tours jusqua ce que tout le monde ait passé. Quand tous les joueurs ont passé,
remettez tous les dés ADN dans le sac (cela inclut les dés choisis par les joueurs, ainsi que les dés encore présents sur
les emplacements de Collecte d'ADN).

Prenez un seul dé ADN présent et dépensez de 1a 3 Ouvriers de n'importe
quelle(s) couleur(s) que vous remettez dans la réserve d'Ouvriers. Gagnez I'ADN
indiqué par le dé, multiplié par le nombre d'Ouvriers dépensés (Par exemple,

en dépensant 2 Ouvriers, vous gagnez 2 fois la ou les icdnes ADN du dé). Pour
chaque ADN gagné, avancez votre cube sur la piste ADN correspondante de votre

SCIENTIFIQUE
[ ] (£
plateau Labo.

L BONUS™

Un @ concerne n'importe quel ADN simple, alors qu'un | représente nimporte
quel ADN complexe. Si vous gagnez plusieurs @@ ou §F en une action, vous

pouvez choisir chaque ADN individuellement.
Pour chaque Scientifique
utilisé en Collecte
d'ADN, gagnez +1 ADN de
n‘importe quel type

Enprenantledé 2 (§ et en dépensant 2 Ouvriers, vous gagnez 4 g . (Simple ou complexe).

Note : on ne peut prendre qu’un dé par action, quel que soit le nombre d'Ouvriers
dépensés.




PHASE2: ACTIONS PUBLIQUES(SUITE)

__Z-E Construire 1Enclos

Prenez une tuile Enclos a Dinosaures
présente sur lile et dépensez 2 Ouvriers
de n'importe quelle(s) couleur(s) (ou

1 Administrateur % )plus le codt en
pieces indiqué dans Iangle de la tuile.

......

Pour construire cet Enclos,
dépensez 2 Ouvriers (ou 1
Administrateur) et @

Placez immédiatement le nouvel Enclos dans vetre Parc selon les regles
de placement des tuiles (voir l'encadré “Placement des tuiles” sur cette
page). |l est interdit de placer un Enclos a Dinosaures adjacent a un
autre Enclos a Dinosaures.

Vous ne gagnez pas de ressources ou de PV en construisant un nouvel
Enclos (L'Enclos est actuellement vide, vous devrez créer les Dinosaures
qui sy installeront).

Si vous utilisez un
Administrateur pour
construire 1Enclos a
Dinosaures, vous navez
pas a dépenser un 2d
Ouvrier (Mais le codit en
piéces reste le méme).

Puis, complétez I'ile en faisant glisser les tuiles restantes d'un cran (dans le sens
des fleches) et en révélant une nouvelle tuile depuis la pile.

2.C Construire 1 Attraction ¢

s e ey e——— — — —ew—

Prenez une des 4 tuiles
Attraction et payez son
coilt en piéces. Puis,
placez immédiatement la
tuile dans votre Parc.

Construire un Restaurant coiite
) (mais aucun Ouvrier).

Vous pouvez construire une seule Attraction de chaque type dans votre Parc (Par
exemple, si vous avez déja un Restaurant *4 , vous ne pouvez pas en construire un
autre ; mais vous pouvez construire une tuile Montagnes Russes fy )

Voici les regles a respecter pour le placement de chaque tuile :
@ La tuile doit étre placée immédiatement aprés avoir été achetée.

La tuile doit étre placée de maniere adjacente (le long d'un coté) a
au moins une autre tuile de votre Parc.

@ Un Enclos a Dinosaures ne peut jamais étre adjacent a un autre Enclos.

Il est interdit davoir 2 tuiles possédant strictement le méme nom
dans votre Parc (Cela concerne aussi les Attractions).

@ Si une tuile ne peut pas étre placée, vous ne pouvez pas lacheter.




PHASE 2: ACTIONS PUBLIQUES (SUITE) + PHASE 3: ACTIONS PRIVEES

Construire 1Batiment Spécial '

Prenez une tuile Batiment Spécial parmi celles disponibles sur [ile des Batiments
Spéciaux et dépensez 10uvrier de nimporte quelle couleur, ainsi que le coiit en
pieces de la tuile. Puis, placez immédiatement la tuile dans votre Parc.

Si la tuile affiche des Points de Victoire ¥ accompagnés de licone 4> prés du nom
du Batiment, gagnez immédiatement ces Points de Victoire.

Notez que vous ne gagnez pas de fun 4\, ni dautres effets imprimés au bas de la
tuile tant que vous ne visitez pas cette tuile lors de la phase “Visite du Parc”.

Puis, complétez Iile en faisant glisser les tuiles restantes d'un cran (dans le sens des
fleches) et en révélant une nouvelle tuile depuis la pile.

@ Types de Batiments Spéciaux
Chague Batiment Spécial a un type () / (<) / @) | ) ).

Cela indique quel type d'Ouvrier doit activer le Batiment (voir “Visite du
@ Parc,” p. 14) et cela sert aussi pour compléter des Objectifs.

Pour construire ce Batiment Spécial, il faut dépenser
10uvrier et @ Sa construction rapporte i}
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Une fois que tout le monde a passé, les joueurs peuvent débuter
la phase d'Actions Privées. Comme vos Actions Privées
n‘affectent que votre Parc, vous pouvez les faire en méme
temps que tous les autres joueurs, dans l'ordre de votre choix.
Pour faire une Action Privée, placez un Ouvrier sur un emplacement d‘action de

votre plateau Parc, dans la premiére case libre. Comme il y a 3 cases sur chague
emplacement daction, vous pouvez faire chaque action jusqu‘a 3 fois par manche.

Vous pouvez placer des Ouvriers de n‘importe quelle couleur TR sur tous les
emplacements d'Actions Privées. Cependant, certains types d'Ouvriers ont des

compétences spéciales qui apportent des bonus lorsquls sont utilisés sur des
\ emplacements d'action spécifiques.

l Vous pouvez faire les Actions Privées suivantes autant de fois que souhaité par

Manche, tant que vous avez les Ouvriers nécessaires et qu'il reste des cases libres
sur vos emplacements d‘action.

ACTIONS PRIVEES :

£ "
Q Garage (p. 13) @
&) (? Création de Dinosaures @
(p.13)

p
Q Manipulation ADN (». 12

Q Levée de fonds (». 12

P
Q Sécurité (p. 12




PHASE 3: ACTIONS PRIVEES (SUITE)

Pour chaque Ouvrier placé ici, vous pouvez faire une action
parmi les deux suivantes : Combiner ou Diviser de 'ADN.

Il utilise son
premier Ouvrier
pour combiner

18 et1‘ en

Combiner : | R E
Dépensez2 AN simples, (§ Bl =€)
" gagnez 1 ADN complexe. % ‘_’a

ou
Diviser : i-i®
Dépensez 1ADN complexe,% -8 '
gagnez 2 ADN simples. a_» 5 ‘

SCIENTIFIQUE

)

Chague fois que vous
utilisez un Scientifique

deuxieme Ouvrier

i : s " | pour diviser . v
Chaque Ouvrier peut faire une action “Combiner” ou une 1 ™ pourma;l:!;'l‘er'de IIAI[le,
action “Diviser”. Un méme Ouvrier ne peut pas faire 1 e & gagnez dIEDes

votre choix apres avoir
combiné ou divisé.

plusieurs fois I'action qu'il a choisi (il ne I'a fait qu'une fois). _—

Ouvriers pour
manipuler 2 fois |
de 'ADN.

) Levée de fonds 1. "

Pour chague Ouvrier place ici, gagnez le nombre de pieces ()
indiqué sur la case de votre Quvrier.

Sora place 10uvrier

pour gagner @

Note : Chague case donne 1piéce de moins que la case précédente.

Chague Administrateur
placé sur une Levée de

fonds, rapporte <> (1).

Pour chaque Ouvrier placé ici, dépensez des pieces pour
avancer votre cube d'une case sur la piste de Sécurité &.
Vous payez le co(it en pieces indiqué dans la zene dans
laquelle vous avancez.

o )

<" SIVOTRE SECURITE ATTEINT 10...
Placez un jeton Excédent de Sécurité en bas de
la piste, face +10 visible, puis placez votre cube
sur le 0. Pour déterminer votre niveau de Sécurité,
additionnez |a valeur de votre jeton Excédent de
Sécurité a la valeur de votre position sur la piste.
Chaque future augmentation coditera @ Sivous
atteignez le sommet de la piste une seconde fois,
tournez le jeton sur le cdté +20 et placez votre
cube surle 0.

E——

5 AGENT DE SECURITE A

Pour chaque Agent de
Sécurité utilisé pour
augmenter la Sécuriteé,

. Augmenter sa ...et laugmenter a 4 codte aussi @ il HayEz @ de moins.
place 2 Ouvriers pour augmenter Sécurité a 3 colite

sa Sécurité de 2. @ dépense donc un total de @




PHASE 3 : ACTIONS PRIVEES (SUITE)

Pour chaque Ouvrier placé ici, dépensez des
pieces pour avancer votre cube d'une case sur la i~ s
piste d’Amélioration de la Jeep €). ; Jetons Bonus de Jeep

Vous payez le co(it en pieces indiqué dans la
zone dans laquelle vous avancez.

Si vous atteignez une nouvelle zone, vous _— i Gagnez
obtenez immédiatement un nouveau jeton &) e sr']"!l"es
N N 1 1 3 au cholx

Trajet et vous gagnez un jeton Bonus de Jeep . oy
(sans colit supplémentaire). Prenez le jeton g . _ Gagnez
Trajet de la nouvelle zone et placez-le avec les b o entran a 1ADN complexe
. . . . n entrant dans 3% i
autres jetons Trajet en votre possession. Puis, ) — une nouvelle zone AN
- ‘ ; - GARDIEN DE PARC
choisissez I'un de vos jetons Bonus de Jeep Sora place Sora gagne un jeton T )
. . ’ . . . [T ey,
disponible et placez-le dans Femplacement 10uvrier pour BTfaJE‘dE‘J""JE“E: __BONUS " Gagnez 2 Piaces
N . P améliorer une onus de Jeep. tlle
Bonus lié a cette zone. Gagnez immédiatement fois sa Jeep. choisit daugmenter

le bonus indiqué par le jeton. immédiatement sa

Sécurité de 1.
écurité de Augmentez la

Pour chaque Gardien utilisé Sécurité de |
pour améliorer la Jeep,
payez () de moins.

Si vous atteignez le sommet de la
piste dAmélioration de la Jeep, gagnez

immédiatement 4} .
Gagnez 10uvrier

au choix

Atteindre la zone suivante
lui codte @

Création de Dinosaures [t
RN - Y =th

Pour chaque QOuvrier placé ici, choisissez une
tuile de votre Parc qui possede au moins 1case
Dinosaure libre et dépensez de I'ADN pour créer
1Dinosaure dans I'Enclos.

Chaque Enclos possede 4 cases, a remplir de
gauche a droite. Le codit pour créer un Dinosaure
est le coiit de base en ADN indiqué sur le haut de
la tuile, PLUS le coilt additionnel en ADN indiqué
par la case qui accueillera le Dinosaure.

place 2 Ouvriers pour créer 2
Vélociraptors. Pour le 1 Vélociraptor, il

N L , . . dépense (& + J& +@0 ...
Apres avoir payé le colt du nouveau Dinosaure, 16

prenez dans la réserve 1 pion Dinosaure du type
correspondant (Herbivore €)), Petit Carnivore
@ ou Grand Carnivore () ) et placez-le dans
la case de 'Enclos. Obtenez immédiatement la
Menace @ et les PV & indiqués sous licone
4 de cette case.

N
S| VOTRE MENACE ATTEINT 10...
Placez un jeton Excédent de Menace en bas G o
de la piste, face +10 visible, puis placez votre R 2+ Vem?raf m:' 'Lde')e"se
cube sur le 0. Pour déterminer votre niveau 2 ‘ VV-
de Menace, additionnez la valeur de votre

jeton Excédent de Menace a la valeur de votre =N - - 4 _ & - L ] | "} PDINTS DE VICTOIRE

— - —

position sur la piste. Si vous atteignez le
sommet de la piste une seconde fois, tournez
le jeton sur le coté +20 et placez votre cube
surle 0.

(%) )(n]

B BED
e



PHASE 4 : VISITEDUPARC

i 'PHASE &) :
. VISITE DU PARC |

Quand tous les joueurs ont terminé leurs Actions Privées, la phase de Visite du
Parc peut commencer. Lors de cette phase, chaque joueur déplace sa Jeep dans

son Parc afin d'activer les tuiles qu'il a placées. Comme pour la phase précédente,
cette phase de Visite du Parc est jouée simultanément par les joueurs.

Votre Visite du Parc démarre toujours de la tuile Accueil des Visiteurs (ou
de IEntrée du Parc a partir de la Manche 4 ; voir p. 16). La distance totale que
votre Jeep peut parcourir est égale au nombre de jetons Trajet que vous
possédez. Par exemple, en ayant amélioré votre Jeep jusqua la zone 3 de la piste
d’Amélioration, vous possédez 3 jetons et pouvez donc visiter jusqua 3 tuiles @

Chaque déplacement de Jeep permet d‘aller sur une tuile adjacente iC)i dans
n‘importe quelle direction. Aprés le déplacement, placez un de vos jetons Trajet
sur la tuile que vous venez de quitter afin d'indiquer votre trajet @ Une fois
que vous avez placé un jeton Trajet sur une tuile, vous ne pouvez plus retourner
sur cette tuile lors de cette Manche.

Dés que votre Jeep arrive sur une tuile, vous pouvez activer la tuile en dépensant
les Ouvriers et/ou ressources requises. Chaque tuile activée génére du Fun 1Y
(tant que les visiteurs ne sennuient pas ; voir p. 15). Les Batiments Spéciaux et
les Attractions permettent aussi d'activer des actions spécifiques @

En plagant votre dernier jeton Trajet, votre Visite du Parc sachéve. Vous
pouvez activer cette derniere tuile accueillant la Jeep, puis votre tour prend
fin. Quand tous les joueurs ont terminé, la phase de Revenus & Entretien peut
débuter.

® ® Ly )
@ Activation des Batiments
s @ ° Les Batiments Spéciaux et les Attractions ont une ou plusieurs cases
speclaux & des Attra ctlons Ouvrier. Ces cases peuvent indiquer un type d'Ouvrier spécifique. Pour

activer la tuile, vous devez placer au moins 10uvrier du type indiqué. Si
la tuile a plusieurs cases, vous pouvez placer plusieurs Ouvriers afin de

Pour activer un Batiment Spécial ou une Attraction, suivez ces - . .
faire ['action plusieurs fois.

étapes :

Si une case Ouvrier indigue un codt en Fun
OA , vous devez payer ce codt en Fun
pour placer un Ouvrier sur cette case (en
reculant votre cube sur la piste de Fun du
plateau Information).

Si vous n‘avez pas le niveau de Fun nécessaire
pour payer le coit, vous ne pouvez pas placer
d'Ouvrier sur cette case.

j




ET

"
J:P:

2 ngér / Dépenser du Fun

Gagnez autant de Fun 4\ que la
valeur de Fun indiquée sur le bas
de la tuile moins la valeur du jeton
Ennui (s'il y en a un). Pour chaque
Fun gagné, avancez votre cube
d'une case sur la piste de Fun du
plateau Information.

L'activation de cette tuile fait

Si la valeur de Fun de la tuile
savere négative, vous devez
dépenser du Fun pour activer la
tuile. Si vous navez pas assez de
Fun a dépenser, vous ne pouvez
pas activer la tuile (Ceci vient en
plus de 'éventuel codt en Fun pour
placer un Quvrier ; voir étape 1).

L'activation de cette tuile coiite A

PHASE 4 : VISITE DU PARC(SUITE)

eriec @ Augmenter FEnnui

Y

Si la tuile ne possede aucun jeton Ennui, placez-en un de valeur “1”. Si un
jeton Ennui est déja présent, augmentez sa valeur de 1(en le remplagant
par un jeton de valeur supérieure).

Si aucun jeton Ennui nest présent, Si un jeton Ennui est présent,
placez un jeton Ennui | T]. augmentez sa valeur de 1.

Plus vous activez une tuile, plus les visiteurs commencent d s’y ennuyer.
Si vous activez la méme tuile trop souvent, ca va tellement ennuyer vos
visiteurs que vous allez perdre du Fun en allant sur cette tuile !

Note : Une tuile ne peut pas avoir plus de 5 d’Ennui. Si une tuile est déja a
5, vous n'augmentez pas plus I'Ennui quand vous activez cette tuile.

Quand vous avez placé un Ouvrier et payé les éventuels colts pour activer
la tuile, vous pouvez faire I'action imprimée sur la tuile. Si vous avez placé
plus d'un Ouvrier, vous pouvez faire f'action une fois par Ouvrier placé
(voir “Tuiles Parc,” p. 18, pour le détail des tuiles).

Visiter des Tuiles sans les activer

Vous avez le droit de ne pas activer une tuile sur laquelle votre Jeep est

présente. Dans ce cas, vous ne gagnez pas de Fun, vous naugmentez pas
I'Ennui de la tuile, et vous ne lancez pas de Dé de Danger, mais vous devez
tout de méme placer un jeton Trajet pour indiquer que vous avez fait un
déplacement.




PHASE 4 : VISITE DUPARC (SUITE)

PHASE @ VISITE DUPARC |

< Activer un Enclos a Dinos

Un Enclos a Dinosaures ne requiert pas d'Ouvrier pour étre activé,
mais au moins 1Dinosaure doit étre présent. Pour activer un
Enclos a Dinosaures, suivez ces 3 étapes :

Chaque Enclos a différentes valeurs de Fun
imprimées au bas de la tuile. Cela corre-
spond aux différentes cases Dinosaures de
la tuile. Pour déterminer le gain en Fun 4\
lors de lactivation de I'Enclos, il suffit d'addi-
tionner le Fun de toutes les cases occupées
par un Dinosaure et de soustraire la valeur
du jeton Ennui (s'il y en a un).

Comme pour un Batiment Spécial, si la

valeur de Fun savere négative, vous devez

dépenser du Fun pour activer la tuile (Si vous A+ A - 1

navez pas assez de Fun a dépenser, vous ne

pouvez pas activer la tuile).

Agménter I'En

Si la tuile ne posséde aucun jeton Ennui,
placez-en un de valeur “1".

Siun jeton Ennui est déja présent,
augmentez sa valeur de 1(en le remplagant

par un jeton de valeur supérieure).

Quand vous activez un Enclos a Dinos,
vous devez lancer un Dé de Danger pour
voir si un “accident” survient.

De Facel | Face2 | Face3

@.

Prenez e Dé de Danger correspondant au type de Dinosaure (Herbivore €)), Petit Carnivore €,
ou Grand Carnivore @) et lancez-le une fois. Pour chaque icone €7 obtenue, prenez 1jeton Mort.

(Note : Méme si plusieurs Dinosaures sont présents, ne lancez qu'un dé).

Face5

Exemple d'une
phase complete de
Visite du Parc

Steggy démarre sa Visite du Parc depuis
|a tuile Accueil des Visiteurs. Elle a
amélioré sa Jeep et a donc 3 jetons Trajet.

Elle se déplace sur le Restaurant en
laissant un jeton Trajet sur ['Accueil

des Visiteurs. Elle décide dactiver

le Restaurant. Cest la premiere fois
quelle active cette tuile et gagne donc
[intégralité du Fun A\ qui est imprimé sur
la tuile, puis elle place un jeton Ennui “1".
Elle place aussi un Ouvrier blanc et gagne
@ car Ie Restaurant est adjacent a

3 autres tuiles.

En second déplacement, Steggy rejoint
I'Extraction d'Ambre. Elle n‘a pas d'Ouvrier
Bleu a placer, et décide de ne pas activer
la tuile. Elle place son 3© jeton Trajet sur
|a tuile Extraction d'Ambre.

Steggy termine la visite sur son Enclos

a Stégosaures, qulelle décide dactiver
puisque ¢a ne nécessite pas d'Ouvrier.

2 cases Dinosaure sont occupées mais

|a tuile a déja 2 d'Ennui. Le total de Fun
quelle gagne est de 2 + 2 - 2 = £2\. Puis,
elle remplace le jeton Ennui par un jeton
de valeur “3". Elle lance ensuite un dé vert
d'Herbivore pour voir si des visiteurs sont
blessés. La face est vierge, elle ne recoit
donc aucun jeton Mort. Steggy n‘a plus de
jetons Trajet, sa Visite du Parc prend fin.

NOUVELLE ENTREE DU PARC

Ala fin de la Manche 3, quand le cube
Compte-manches avance, tous les joueurs
remplacent leur Accueil des Visiteurs par
une nouvelle Entrée du Parc.

Retournez votre tuile Accueil des Visiteurs
sur sa face Entrée du Parc. Puis, placez

la tuile @ au moins 3 emplacements de la
position d'origine de 'Accueil des Visiteurs.
Vous devez respecter les autres regles de
placement des tuiles (voir p. 10). Désormais,
votre Visite du Parc débutera toujours de
I'Entrée du Parc, et votre Jeep retournera
sur cette tuile lors de la phase d'Entretien.




PHASES : REVENUS & ENTRETIEN + FINDE PARTIE & SCORE

Fin de Partie & Score

A lissue de la derniére Manche, les joueurs calculent leur score final.
Le joueur ayant le plus de Points de Victoire est déclaré vainqueur !

{ PHASE® __il

"REVENUS & ENTRETIEN

e — e ————

Quand tout le monde a terminé la Visite du Parc, tous les joueurs

réalisent simultanément les étapes suivantes :
» En cas d'égalité, le joueur a égalité ayant le plus d’ADN en stock remporte la partie.

» Sileégalité persiste, le joueur a égalité placé le plus tard dans I'Ordre du Tour l'emporte.

T2 @ Revenus & Entretien

() Jeep & jetons Trajet : Replacez votre Jeep sur 'Accueil des Visiteurs (ou sur

I'Entrée du Parc). Reprenez les jetons Trajet poseés lors de la Visite du Parc et placez- Note : Si un joueur atteint la fin de la piste de score,
les prés de votre plateau Labo. utilisez les jetons Excédent de PV +50/+100.
() Bonus de Jeep : Obtenez les gains de tous les jetons Bonus de Jeep présents sur votre
piste dAmélioration de la Jeep €} (y compris les jetons ajoutés durant cette Manche). PlE CE s @
G Revenus : Obtenez le nombre de Pieces ) indiqué sur la case que vous occupez _—
surla piste de Fun 4. Les joueurs gagnent <15 par &) encore en leur possession. LADN ne vaut aucun PV.
Q Fun : Réinitialisez votre niveau de Fun en plagant votre cube sur la case “0".
@ Ouvriers : Remettez dans la réserve tous les Ouvriers ayant été placés dans votre
Parc. (Note : vous pouvez garder pour la prochaine Manche les Ouvriers non utilisés). MU RTS
—— Le joueur qui posséde le moins de jetons Mort &/, défausse tous ses jetons Mort.
(: tat de la Menace ° Tous les autres joueurs défaussent ce méme nombre de jetons Mort.

—

Chaque joueur possédant encore des jetons Mort perd des PV selon le nombre de

Comparez votre piste de Menace @ et votre piste de Sécurité ). Si jetons quil lui reste, dapres le tableau suivant :

votre niveau de Menace est supérieur a votre niveau de Sécurité, prenez
un jeton Mort pour chaque unité de Menace en excédent.

trze @ Entretien des fles

@) Remettez tous les dés ADN dans le sac.

() Retirez les 2 tuiles Enclqs a Dlnose‘lures Ies.plus glmgnees dela p!Ie de tuiles Enclos Exemple : En fin de partie, Rex a 5et £ 2' as76 & i e Jetbus Hart done s
et placez—les dans une défausse pres de la plle. Puis, avancez a tuile restante au 2 joueurs défaussent 2 jetons. Rex a encore 3 et nen a plus. Rex consulte le tableau ci-dessus
maximum et piochez de nouvelles tuiles pour combler les espaces vides. et perd 425 quil déduit de son score total.

 Retirez les 2 tuiles Batiment Spécial les plus éloignées de la pile de tuiles (3 tuiles
a2 joueurs) et placez-les dans une défausse prés de la pile. Puis, avancez les tuiles
restantes au maximum et piochez de nouvelles tuiles pour combler les espaces vides.

| ( Si la pile dEnclos a Dinos est vide, mélangez les tuiles de la défausse et formez
Uy 0 . une nouvelle pile. Par contre, si la pile Batiment Spécial est vide, ne reformez
' . pas de pile ; continuez la partie sans jamais piocher de nouvelles tuiles Batiment.

& Entretien du Iatalnformatinﬂ \,

i

) Ajustez I'Ordre du tour : Classez les cubes des joueurs sur la piste dordre du tour Si vous avez plus de 10 jetons €Y restants, vous perdez ﬁ
en partant du joueur qui a le moins de PV (7")jusquau joueur ayant le plus de i additionnels par Mort au dela de 10.
PV (dernier). En cas d'égalité, le joueur qui était placé le plus tard dans lordre du
tour & la manche précédente, passe devant. —_— £ =i anmagget

Q Avancez le cube Compte-manches : Le cube rejoint la prochaine case ronde
numéroteée. Si le cube atteint la case “FIN", la partie sacheve immédiatement !

REGLE OPTIONELLE : PARTIE LONGUE

Les joueurs désirant une partie plus longue peuvent saccorder pour jouer une Manche de plus. Quand
le Compte-manches atteint la case “FIN", jouez simplement une Manche supplémentaire, puis la partie

Note : Les cases situées entre les cases numérotées servent de rappel pour (£
prend fin et vous pouvez calculer votre score final.

|la réinitialisation du niveau de Fun et pour le placement de IEntrée du Parc.




DETAIL DES TUILES PARC

Tuiles Parc

ATTRACTIONS

? Bnutique Gaf;nez @ Piochfez 2 Dés ADN au hasard dans le sac. Lancez-les et gagnez 'ADN indiqué.
Puis, remettez les dés dans le sac.

Gagnez @ par tuile adjacente ‘O, de nimporte quel type (incluant les tuiles Accueil des
Visiteurs / Entrée du Parc).

y Restaurant

BATIMENTS SPECIAUX

Choisissez une tuile Enclos ou Batiment Spécial adjacente O: et gagnez
Jardin Préhistorique ﬂ par Herbivore @ présent. Vous pouvez faire cette action 1fois par
Ouvrier placé, en choisissant une tuile différente a chaque fois.
Choisissez une tuile Enclos ou Batiment Spécial adjacente ‘O et gagnez
Enclos a Raptors ﬂ par Petit Carnivore @ présent. Vous pouvez faire cette action 1fois
par Ouvrier placé, en choisissant une tuile différente a chaque fois.

)

Choisissez une tuile Enclos ou Batiment Spécial adjacente :O: et gagnez
Enclos a Chevres ﬂ par Grand Carnivore @ présent. Vous pouvez faire cette action 1
fois par Ouvrier placé, en choisissant une tuile différente a chaque fois.

Créez jusqua 2 Dinosaures sur les tuiles Enclos appropriées. Chaque
Incubateur ' . ) ;
Dinosaure codte 1ADN simple ou complexe de moms(‘ ou E).

Gagnez tous les ADN indiqués. Puis, vous pouvez dépenser du Fun A pour
gagner les ADN additionnels indiqués (limité a une fois par activation).

Dépensez les ADN demandés pour gagner les ‘indi ués. Vous pouvez
Chambre Forte - i . poutr Gagner s a P
faire cette action plusieurs fois lors d'une méme activation.

Choisissez n‘importe quelle tuile Enclos ou Batiment Spécial de votre
Parc et gagnez “ par Dinosaure présent, quel que soit son type. Vous
pouvez faire cette action 1fois par Ouvrier placé, en choisissant une tuile
différente a chaque fois.

Dépensez une des deux valeurs de Fun demandées our gagner les
Photomaton goacez ul ) - A pourgeg
‘ indiqués (Une seule fois par activation).

Gagnez “/ﬂ par Bonus de Jeep que vous avez débloqué. Puis, lancez
les Dés de Danger indiqués. Obtenez 1 9 par icone visible sur les dés.

Extraction d’Ambre

Réseaux Sociaux

Excursion Risquée

PO O eee e

Montagnes [N A par tuile adjacente :C): de nimporte quel type (incluant les tuiles Accueil des
Russes Visiteurs / Entrée du Parc).

Poste de Augmentez de 2 votre Sécurité, gratuitement. Cette tuile compte comme un Bétiment de

Sécurite B RCE

Banque d’ADN

Casino (B)

Rodéo sur Tricératops

Expérience Culinaire
de Raptor

Gagnez les ADN indiqués. Puis, vous pouvez perdre ﬂ pour gagner 2 ADN
de votre choix (/imité a une fois par activation).

Piochez 5 Dés ADN au hasard dans le sac et lancez-les. Puis, choisissez 1
icone ADN et gagnez @ par dé affichant cette icone. Ensuite, remettez
les dés dans le sac. (Vous pouvez choisir les icdnes ‘ ou E , mais ces
icénes ne remplacent pas nimporte quel icdne ADN pour cette action).

Choisir l'icéne ‘ rapporte
dans ce cas @

Chaque joueur peut décider de vous donnner @ (ou @ {2 joueurs)
pour piocher 2 Dés ADN au hasard dans le sac, les lancer et gagner les ADN
affichés. Si aucun joueur ne vous paye, vous gagnez ﬁ Ensuite, remettez
les dés dans le sac.

Dépensez une des valeurs en Pieces demandées @ pour gagner les
‘ indiqués (Une seule fois par activation).

Ce Batiment a 1 case Dinosaure d'un type précis. Les regles normales de
création de Dinos sappliquent. Cette tuile peut étre placée a coté d'un Enclos.

Pour activer ce type de Batiment, un Dinosaure doit étre présent, ainsi qu'un
Ouvrier du type indiqué. En lactivant, commencez par gagner/dépenser du
Fun (et gjustez I'Ennui) comme d'habitude, puis lancez le Dé de Danger. Enfin,
obtenez les PV ‘ et la Menace . indiqués pres du Dé de Danger.




LESREGLES A NE PAS OUBLIER

Les regles a ne pas oublier

» Les Ouvriers utilisés pour des Actions Publiques retournent dans la réserve. Iis
n'occupent aucun emplacement et n'empéchent donc pas les autres joueurs de faire

des Actions Publiques.

» Lors de I'Action Publique “Collecte d’ADN", vous choisissez 1seul Dé ADN. Vous pouvez
dépenser jusqu‘a 3 Ouvriers pour multiplier la quantité d’ADN gagnée grace a ce dé.

Puis, vous remettez le dé dans le sac.

Les PV 4% imprimés prés du nom d'une tuile sont gagnés immédiatement 4 la
construction de la tuile.

»

»

Un Enclos a Dinosaures ne peut pas étre placé adjacent a un autre Enclos a
Dinosaures.

» Vous ne pouvez jamais avoir 2 tuiles qui ont exactement le méme nom.

»

On peut utiliser un Ouvrier de n‘importe quelle couleur pour toutes les Actions
Privées ; mais utiliser un Ouvrier d'une couleur spécifique peut apporter un bonus.

» Lors de 'Action Privée “Manipulation ADN", chague Ouvrier permet de faire une action

Combiner ou Diviser.

Dés que vous atteignez une nouvelle zone sur votre piste d’Amélioration de la Jeep €,
placez immédiatement un jeton Bonus de Jeep et gagnez le Bonus lié a cette zone.
(Vous gagnerez ce Bonus une nouvelle fois lors de la Phase Revenus & Entretien).

»

» Lors de 'Action Privée “Création de Dinosaures’, vous pouvez créer 1 Dinosaure par
Ouvrier placé sur cette action. Si vous placez plusieurs Ouvriers, vous pouvez envoyer

chaque Dinosaure créé sur la méme tuile, ou sur différentes tuiles.

» Chaque Dinosaure a un codt de base en ADN PLUS Ie colit en ADN de sa case de
destination. Pour chaque Dinosaure placé, vous obtenez la Menace @ et les PV 4¢

imprimés sur la case accueillant le Dinosaure.

Votre Jeep peut visiter chague tuile une seule fois par Manche. Cela signifie que vous
ne pouvez pas repasser par votre tuile Accueil des Visiteurs/Entrée du Parc.

Vous n'étes pas obligé d'activer une tuile sur laguelle se trouve votre Jeep. Le fait de
visiter une tuile sans l'activer est tout de méme considéré comme un déplacement et
codte un jeton Trajet.

Si vous visitez un Enclos a Dinesaures nabritant aucun Dinosaure, vous ne pouvez pas
activer la tuile.

Si le total de Fun 4\ d'une tuile (Le Fun imprimé minoré du jeton Ennui) est négatif,
vous devez dépenser du Fun pour activer la tuile. Si vous n‘avez pas assez de Fun a
dépenser, vous ne pouvez pas activer la tuile.

Quand vous activez une tuile possédant plusieurs
cases Ouvrier, vous pouvez faire laction une fois
par Ouvrier placé (Vous devez étre en mesure de
payer le Fun requis pour placer chaque Ouvrier).

Quand le cube Compte-manches atteint I'hexagone sur fond jaune, tous
les joueurs remplacent leur Accueil des Visiteurs par ['Entrée du Parc.

Si plusieurs joueurs completent le méme Objectif lors de la méme phase d'une
Manche, le joueur situé en premier dans F'ordre du tour obtient lemplacement
rapportant le plus de PV 4¢.

Si la pile d'Enclos a Dinosaures est vide, mélangez la défausse pour former une
nouvelle pile.

Si la pile Batiment Spécial est vide, ne reformez pas de pile ; continuez la partie sans
jamais piocher de nouvelles tuiles Batiment Spécial.
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Aucun bonus

Collecte d’ADN (Publique) :

obtient <> @ / F

Manipulation ADN (Privée) :
Obtient € ‘ (aprés

manipulation)
Seécurité (Privée) :

Paye @ de moins pour

augmenter la sécurité

Enclos a Dinosaures
(Publique) : Dépense 1
Ouvrier de moins

Levée de fonds (Privée) :

Obtient € @
Garage (Privée) : Paye @

de moins pour améliorer la
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