
1 ANNEXE

Lorsque votre dinosaure est éteint, 
vous perdez la partie. Tous les autres 
joueurs sont déclarés vainqueurs!  
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Nom  
du désastre

11 CARTES  
DÉSASTRE

 Donnez la carte Premier joueur à un joueur  
au hasard ou au joueur le plus vieux (c’est clairement 
le joueur qui est le plus prês d’avoir vécu à l'ère  
des dinosaures).

3 
GLACIATION

Résumé  
d'une manche

6 AIDE DE JEU

Effets 
des désastres

(recto/verso)

La nuit, la Météorite vaut 12. 

Si celui qui révèle le Volcan ne perd 
pas de vie, il gagne une vie. 

La plus petite valeur est protégé.

Ceux qui ont une carte Désastre de 6  
ou plus en main doivent se manifester.

Ajoutez immédiatement une carte 
supplémentaire dans la Rivière.

La plus haute valeur perd une vie

C’est la nuit!

EFFETS DES CARTES DÉSASTRE 1 MÉTÉORITE

MÉTÉORITE 

4 CANICULE

VOLCAN  

1
3 

2 VOLCAN

GLACIATION

3 GLACIATION

VAGUE DE CHALEUR  
COULÉE DE BOUE6 

INONDATION  
PRÉDATEUR10 

MALADIE
11 NUIT

NUIT

2
3
4
5
9
11

RÉSUMÉ D’UNE MANCHE

     DISTRIBUTION DES CARTES DÉSASTRE

TOUR D’ÉCHANGES 

RÉVÉLATION

NOUVEAU 1ER JOUEUR

Une carte par joueur  

Une face visible dans la Rivière 

 Gardez votre carte 

 Échangez votre carte avec  
     la Rivière 

 Échangez votre carte avec  
     le joueur suivant

     Révélez les cartes Désastre 
La plus petite valeur perd une vie

Attention! Appliquez les effets  
des Désastres ET des Dinosaures. 

     Passez le premier joueur à gauche. 

OU

OU

MISE EN PLACE

À tour de rôle, en commençant  
par le Premier joueur, révélez  
votre dinosaure et présentez l’espèce  
et son pouvoir à voix haute.

Valeur

RÉSUMÉ D’UNE MANCHE

Une partie se déroule en une succession 
de manches. Chaque manche comporte  
4 étapes:

Distribution des cartes Désastre

Tour d’échanges

Révélation

Nouveau Premier joueur

   DISTRIBUTION DES CARTES DÉSASTRE

Le Premier joueur mélange les cartes  
Désastre, en distribue une par joueur  
puis en pose une face visible au centre  
de l’espace de jeu : c’est la Rivière. 

Il dépose les cartes restantes au centre  
de l’espace de jeu pour former le paquet  
Désastre. Prenez secrètement connaissance  
de votre carte Désastre. 

MATÉRIEL
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Nombre  
de vies

Pouvoir

12 CARTES  
DINOSAURE

DIMÉTRODON
Instinct: À mon tour, au lieu d’échanger,  
je peux remettre une carte de la rivière 
sous le paquet.

Espèce

MÉLANGEZ LES 2 BOÎTES 
POUR ENCORE PLUS DE CHAOS!

MÉLANGEZ LES 2 BOÎTES 

HERBIVORE

BRACHIOSAURE

Gigantesque : Je peux dire non à une personne 

qui veut échanger avec moi. Elle peut échanger 

avec le dessus du paquet.

CARNIVORE

TYRANNOSAURE
Chasseur : À la fin de la manche, si une autre 
personne que moi a la carte Prédateur(7),  
elle perd une vie.

Quaepern atiate ped essincte plan-dandam, que modi audit ullectur magnimus cum cum quis et qui im so-luptas dolorepratat fugit labo. Ipsant.Magnim facia vene nonsequi cus imporrorere, officab oreptatias eum qui coreper ateniam vent utatia des eumquatia autentio. Itat.Ta que il moluptaquam a niscientiis nonecepratet et assin cons

CARNIVO
RE

TYRANN
OSAURE

Chasse
ur : À la fin de la manche, si une autre 

personne que moi a la carte Prédateur(7),  

elle perd une vie.

HERBIVORE

BRACHIOSAURE

Gigantesque : Je peux dire non à une personne 

qui veut échanger avec moi. Elle peut échanger 

avec le dessus du paquet.

BÉBÉ PARA
SAUROLOPH

US

Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

Lorsque le pouvoir d’un  
Dinosaure contredit une règle  
de base, le pouvoir l’emporte! 

Vous êtes responsable 
de votre Dinosaure.  
Si vous oubliez d'utiliser 
votre pouvoir, dommage 
pour vous!

BÉBÉ PA
RASAUR

OLOPHUS

Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

DIMÉTRODON
Instinct: À mon tour, au lieu d’échanger,  je peux remettre une carte de la rivière sous le paquet.

1 2

1

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 
Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 
je gagne une vie.

3 
GLACIATION

BÉBÉ PARASAUROLOPHUSImprudence: À la Révélation, si j’ai la carte Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

Paquet 
DésastreRivière

DEUX RÈGLES D’OR 

1er JOUEUR

(recto/verso)

POUVOIRS DES DIN
OSAURES

Imprudence: À la révélation, si 

j’ai la carte Météorite et que je ne 

perds pas de vie, je gagne une vie.

Crachat venimeux : Quand  

je perds une vie, quiconque  

est protégé perd une vie.

Instinct: À mon tour, je peux 

remettre une carte de la rivière 

sous le paquet et en piocher 

une nouvelle.

Lamentation: À mon tour,  

si j’échange et que je ne suis 

pas satisfait, je peux reprendre 

ma carte d’origine.

Voleur: Je peux échanger avec 

toutes les personnes qui ont 

choisi de garder leur carte.

Tête dure: Le jour, j’ajoute  

4 à ma valeur. La nuit, je soustrait 

2 à ma valeur.

Protection : À mon tour, au lieu 

d’échanger, je peux révéler ma carte 

pour ajouter 4 à ma valeur.

Observation: À mon tour, au 

lieu d’échanger, je peux appeler 

la Nuit. Si personne ne l’a, je 

la prends dans le paquet en 

échange de ma carte.

→ Si le Quetzalcoatlus appel  

la Nuit et que quelqu’un l’a déjà, 

son tour se termine et il reste 

pris avec sa carte.

Terreur: Une seule fois dans la 

partie et à tout moment pendant 

le tour d’échange, j’arrête tout. 

On passe à la révélation immé-

diatement!  

Intelligence: À la distribution  

des cartes Désastre, je reçois 

deux cartes. J’en garde une  

et je remets l’autre sous le paquet.

Chasseur: À la révélation, le jour, 

quiconque a la carte Prédateur 

perd une vie. 

→ Le Tyrannosaure ne peux pas 

perdre de vie à cause de son 

pouvoir.

Monstre marin: Si la valeur totale 

de la rivière est de 11 ou plus,  

je suis protégé.

BÉBÉ PARASAUROL
OPHUS 

DILOPHOSAURE 

DIMÉTRODON

EDMONTOSAURE BLESS
É

OVIRAPTOR

PACHYCÉPHALOSAURE

PROTOCERATOPS

QUETZALCOATLUS

SPINOSAURE

TROODON

TYRANNOSAURE

PLESIOSAURE 

Effet

Le Premier joueur mélange et distribue deux 
cartes Dinosaure à chaque joueur. Les joueurs en 
choisissent une et remettent l'autre dans la boite. 

Pour votre première partie, n’utilisez que les cartes 
Dinosaures avec le symbole . Distribuez-en une  
à chaque joueur

DIMÉTRODON
Instinct: À mon tour, au lieu d’échanger,  
je peux remettre une carte de la rivière 
sous le paquet.



  Qui perd une vie? → Regardez la valeur des 
    cartes Désastre de chaque joueur. Celui qui  
    a la valeur est la plus basse perd une vie      
    sur son Dinosaure. Ignorez les valeurs  
    des cartes dans la Rivière.

MÉTÉORITE La nuit, la Météorite vaut 12. C-à-d que la 
Météorite vaut 12 seulement si la carte Nuit (11) est l’une 
des cartes face visible lors de la Révélation.

VOLCAN Si le joueur qui a joué le Volcan ne perd  
pas de vie pendant la Révélation, il gagne une vie.
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À tour de rôle, en commençant par le Premier joueur et en continuant 
en sens horaire, les joueurs peuvent échanger leur carte Désastre.  
Important: Vous ne jouerez qu’un seul tour d’échanges!

LE TOUR D’ÉCHANGES  RÉVÉLATION

3 GLACIATION

Attention! Les cartes échangées avec la Rivière sont posées face visible. 
Les cartes Désastre Canicule (4) et Inondation (5) ont un effet immédiat 
dès qu’elles sont posées dans la Rivière (voir section « Effets des cartes 
Désastre »).
→ Lorsque que tous les joueurs ont joué leur Tour d’échanges,  
on procède à la Révélation.

Un Dinosaure commence avec 3 vies*  
(en haut de la carte).  

Lorsque votre Dinosaure perd une vie, 
→ tournez la carte afin que la lecture  
de votre nombre de vies soit orientée 
vers vous. Lorsque votre Dinosaure  
n’a plus de vie, il s’éteint.

Vous perdez la partie, tous  
les autres joueurs gagnent!

*Excepté le Belzébufo qui commence à 4 vies.

NOUVEAU PREMIER JOUEUR
Lorsque les effets de la Révélation sont terminés, le Premier joueur  
de la manche passe la carte Premier Joueur au joueur à sa gauche. 

Tant que la carte Nuit  n'est 
pas en jeu → c’est le jour  .  

90°

Gardez votre  
carte Désastre; 

Échangez votre carte Désastre  
avec la carte face visible au centre;  
la Rivière. BÉBÉ PARASAUROLOPHUS

Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 
Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 
je gagne une vie.

3 
GLACIATION

BÉBÉ PARASAUROLOPHUSImprudence: À la Révélation, si j’ai la carte Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

Paquet D
ésastre
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À VOTRE TOUR, VOUS AVEZ TROIS POSSIBILITÉS :

Échangez votre carte Désastre avec celle  
du joueur suivant en sens horaire. Le joueur 
suivant ne peut pas refuser l’échange. 
Lorsque vous êtes le dernier joueur  
de la manche, vous pouvez échanger votre 
carte avec la première carte du dessus du 
paquet Désastre (et non avec le Premier joueur).

1
2

3
J-1

J-2BÉBÉ PARASAUR
OLOPHUS

Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

DIMÉTRODON
Instinct: À mon tour, au lieu d’échanger,  
je peux remettre une carte de la rivière 
sous le paquet.
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BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 
Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 
je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUSImprudence: À la Révélation, si j’ai la carte Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

Paquet D
ésastre

OU

OU

   Révélations des cartes → De façon simultanée, retournez  
       vos cartes Désastre. 

5 
IN
ON

DA
TI
ON

7 
OURAGAN

PRÉDATEUR

9 
MALADIE

MAMMIFÈRE PRÉHISTORIQUE

Terrier: Si j’ai la carte Météorite (1),  

je suis protégé (ma valeur est ignorée  

à la Révélation).

BRACHIOSAURE

G
igantesque:  Lorsqu’une personne veut 

échanger avec m
oi, je peux refuser. Elle 

peut rem
ettre sa carte sous le paquet  

et en piocher une nouvelle.
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3 
GLACIATION

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 
Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 
je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, je gagne une vie.

BÉBÉ PARASAUROLOPHUS
Imprudence: À la Révélation, si j’ai la carte 

Météorite (1) et que je ne perds pas de vie, 

je gagne une vie.

POINTS DE VIES EFFETS DES CARTES DÉSASTRE BRACHIO    
1 

MÉTÉORITE

3 

2 
VOLCAN

GLACIATION

3 
GLACIATION

4 
CANICULE

5 
INONDATION

9 
MALADIE

11 
NUIT

GLACIATION Le joueur qui a la plus basse valeur  
est protégé.  Sa valeur est ignorée à la Révélation.  
C’est donc la personne qui détient la prochaine carte 
Désastre de plus basse valeur et qui n’est pas protégée 
qui perd alors une vie.

CANICULE Dès que la Canicule (4) est posée dans  
la Rivière, les joueurs qui ont une carte Désastre 
d’une valeur de 6 ou plus en main doivent se manifester. 
(Ils peuvent cogner sur la table ou faire le cri de leur Dinosaure)

INONDATION   Dès que l'Inondation (5) est posée  
dans la Rivière, on ajoute immédiatement une carte 
supplémentaire du paquet Désastre dans celle-ci.

MALADIE Le joueur qui a la plus haute valeur perd 
une vie. (Attention, certains joueurs sont peut-être 
protégés!)

NUIT C’est la nuit, la Météorite vaut 12 et le pouvoir 
nocturne de certains Dinosaure s’active.

2

3

11

Attention! Certaines cartes Désastre et certains dinosaures 
changent la donne! → Vous devez appliquer TOUS les effets : ceux 
des cartes Désastre retournées y compris dans la Rivière et ceux des 
cartes Dinosaures qui s’activent à ce moment. (Voir effets des cartes 
Désastre)

EXEMPLE:

          La Glaciation (3) protège  
le Dinosaure qui a la plus basse valeur

Puisque la Glaciation  
est en jeu dans la Rivière, 
avec mon 5 qui est la plus  
basse valeur révélée  
par les Dinosaures,  
je suis protégé!

La Maladie (9) fait perdre une vie 
au Dinosaure qui révèle la plus 
haute valeur. Avec mon 9, c'est 
moi! Je perds un vie.

La Glaciation (3) protège  
J1 qui a la plus basse valeur.  
Avec mon 7, j'ai maintenant  
la plus basse valeur.  
Je perds une vie. 

J-3

J-1

J-2

1

4
5
9


