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SUR LATERRE XC....
s )| NOSAURES

Merci d'avoir choisi "Sur la terre des dinosaures’.

Clest un jeu de rapidité, pour 2 & 4 joueurs ou de peites
’ e équipes, & partir de cing ans.
Il existe deux niveaux de jeu. Le
premier est destiné & des joueurs de 5
a 6 ans. lls n'ont pas besoin de
répondre aux questions des
cartes de jeu. Le
deuxiéme niveau
s'adresse & des joueurs
de 7 ans et plus. Selon |'age des
participants, ils peuvent jouer ensemble aux
deux niveaux, en utilisant des régles différentes.




Jeu numéro un : La ballade du dinosaure
546 ans.

But du jeu : le gagnant est celui qui traverse le premier les différentes
époques et atteint le grand rond contenant un Tyrannosaure, dans le
coin supérieur droit du plafeau.

Chaque joueur choisit une base colorée pour ses pions, parmi les
quatre couleurs proposées,

Chague joueur choisit l'un des quatre pions de l'épogue triasique. |ls
sont marqués d'un "T". Tous les joueurs commencent par meftre leur
pion sur leur base colorée, avant de le placer sur le gros rond de
départ, en bas & gauche du plafeau. s se
trouvent au début du Trios. Ce rond est
rempli d'csufs de dinosaures.

Le plus jeune joveur commence le

premier, jefte le dé et se déplace du
nombre de cases correspondant. Les
jouaurs doivent se déplacer dans le sens des
aiguilles d'une montre ef suivre les empreintes de
dinosaures. lls suivent toujours la piste du Trias. lls ont deux possibilités
pour atteindre la période suivante, le Jurassique.

En tombant exactement sur le rond bleu qui méne au Jurassique.
Lorsqu'un joueur sy arréte, il peut entrer dans cette période. |
échange alors son pion du Trios contre un pion du Jurassique, Les

piens du Jurassigue sont margués d'un "J'

En tombant exactement sur le rond vert. Le joueur a alors

baaucoup de chance car il peut avancer plus vile que ses -—-”
adversaires et se déplacer jusqu'a la fin du Jurassique, en
échangeant son pion contre un pion avec un "J".




Les cartes : Sur les ronds violets avec des points d'interrogation, le
joueur lance simplement le dé et se déplace du nombre de cases
correspoandant.

A ce niveav, les joueurs ne fiennent toujours pas compte des ronds
noirs qui rameénent @ une période antérieure.

Important :

Un jousur se dépluta fDufDurﬁ é l'intérieur de la méme périgde,
tant quiil n'a pas réussi & atteindre la suivante comme indigué ci-
dessus.

Lorsqu'un joueur s'achemine vers la période suivante mais rate

le passage qui lui permettrait dYy entrer, il reste sur la méme
piste. 3i un jeueur tombe sur le rond bleu de la période précédente,
il ne reposse pos dans cette période, mais continue dans celle 60 il se
frouve,

Jeu numéro 2 : Le cri du Tyrannosaure.
A pﬂrlir de 7 ans,

Les régles sont les mémes que ci-dessus, mis a part deux
nouveautés,

5i un joueur s'arréte sur un rond noir, il régresse & la période
indiquée. Le jeu comporte deux rands noirs.

Si un joueur s'arréte sur un rond violet avec un point
dinterrogafion, le joueur situé sur sa gauche fire une carte.

Le joueur dont c'était la tour lance le
dé. Celui qui tient la carte y
recherche la ligne correspondant au
chiffre affiché par le dé. Sl s'agit
d'une carte de question, il pose la
question a choix multiple au premier joueur. 5i
sa réponse est juste, ce dernier se déplace du
nombre de cases indiqué par le dé. Si elle est fausse,




il recule du méme nombre de cases,

Exemple : Si le joueur 1 fombe sur un rond & question et que le joueur 2 est & sa
gauche, le joueur 1 relance le dé. Supposons quiil obtienne un 2", Le joueur 2 fire une
carte. Celle-ci représente un Stégosaure. La question 2 demande si le Stégosaure
était un herbivore ou un carnivare. La bonne réponse (herbivore) permet au joueur 1
d'avancer de deux cases, tandis qu'une réponse incorracte la fait reculer d'autant.

Les cartes ne confiennent pas systématiquement des questions. On peut parfois v lire
"Battez des ciles comme un Ptérosaure”. Le joueur 2 denne alors la carte au joueur 1,
qui doit mimer le Ptérosaure pour pouvoir avancer de deux cases.

Le gagnant est celui qui atteint en premier le grand rond contenant un Tyrannesaure,
sur fond de coucher de soleil voleanique. Il se trouve en haut & droite du plateau, @ la
fin du Crétacé. Pour gogner, le joueur doit atterrir exactement sur ce rond.

Amusez-vous bien et bonne chance pour cette fabuleuse aventure |
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