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LA (HASSE AUX oeVFS
DE PAQUES EST oVVERTE !

Pour étre sacré meilleur chasseur de la tribu, réunissez TROIS CEUFS de couleurs différentes !

@l MISE EN PLAGE

* Chaque joueur choisit un pion personnage et le place sur la case VILLAGE au pied du volcan.
® En fonction du nombre de joueurs, placer les cartes CEUF DE DINO faces cachées prés du plateau

Nombre de cartes a utiliser en fonction du nombre de joueur :
-
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@ ToUR DE JEv
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A HEREER & BHARER
o _

* Le plus jeune commence et le départ s'effectue sur la case VILLAGE au pied du Volcan.

* Le joueur lance deux dés et choisit une des deux valeurs obtenues. Il avance son pion du nombre de

cases correspondant & la valeur choisie.

e |l n'est pas possible de s’arréter sur une case déja occupée par le pion d'un autre joueur (sauf la case

VILLAGE): le joueur doit opter pour un autre chemin. Il est possible de passer par dessus une case occupée.

® En cas de double (si les deux dés lancés ont la méme valeur) le joueur effectue en premier lieu son
déplacement. Puis, en fonction du double obtenu, la partie continue.
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Les cases LAVE, de couleur rouge situées autour du
volcan ef les cases oeufs de dino sont concernées
par cette section.

p"
- - -
-
-

Les joueurs dont le pion est sur une de ces cases
lors de I'éruption doivent remettre sur le plateau
une carfe CEUF DE DINO de leur choix s'ils en
possédent une. Tous les pions personnages situés
sur des cases concernées retournent au VILLAGE,
y compris celui du joueur qui a lancé les dés.

<. ERUPTION DU VOLCAN
; % (cas du double 1) ]

_

¥ (cas du double 6)

Le joueur qui a obtenu le « double 6 » va jouer
le réle du MONSTRE DE PAQUES, et attaque
successivement chaque joueur qui devient la
PROIE. La PROIE et le MONSTRE DE PAQUES
lancent chacun un dé :

® &galité : les dés sont relancés.

e |e résultat obtenu par la PROIE est le plus grand:
le joueur s'en sort indemne.

e le résultat obtenu par le MONSTRE DE PAQUES
est le plus grand : il pioche au hasard une
carte CEUF DE DINO dans le jeu de sa PROIE.
La proie place son pion sur la case VILLAGE.

MONSTRE DE PAQUES ]

Exemple : Le joueur obtient un « double 2 » ;

¢ il déplace son pion de 2 cases
e il relance 1 dé pour essayer de provoquer une attaque spéciale (VOLCAN ou MONSTRE DE

PAQUES) en obtenant un 1 ou un 6
Pe

Le joueur n'obtient ni 1 ni 6,

il donne le dé au joueur suivant

‘ .'@ qui tente & son tour d’obfenir un

%’ i " 1 ou un 6 pour déclencher une

attaque : s'il &choue, il donne a

le joveur obfient un 1 et le joueur obfient un & et son tour le dé au joueur suivant,

déclenche I'ERUPTION DU déclenche une attaque et ainsi de suite jusqu’a ce qu’un
VOLCAN du MONSTRE DE PAQUES joueur obtienne 1 ou 6.

A la fin de chacun de ces événements, l'ordre des tours de jeu reprend normalement.

o Ala fin du déplacement, si le pion du joveur se trouve sur une case CEUF DE DINO alors il peut
obtenir la carte CEUF DE DINO correspondante.

® Le premier joueur en possession de frois cartes ceufs de dino qui parvient & ramener son pion sur la
case VILLAGE remporte la partie. Les autres joueurs peuvent poursuivre la partie pour déterminer I'ordre
d'arrivée ou commencer une nouvelle partie (voir la section « VARIANTES »).

* Alafin de son tour, le joueur passe la main & la personne située & sa gauche.

" (ARTES « OEVF DE DINo§ »

* Chaque CEUF DE DINO a une couleur : BLEU, ORANGE, VERT, ROUGE,
JAUNE/ ROSE ou VIOLET: pour acquérir une carte CEUF DE DINO, il faut
placer son pion sur une case CEUF DE DINO.

® Un joueur ne peut pas posséder plus d'une carte CEUF DE DINO de méme
couleur ; il y a un nombre limité de cartes CEUF DE DINO en fonction du
nombre de joueurs (section « Mise en place »).

Il faut donc vérifier la disponibilité des cartes CEUF DE DINO avant d'opérer ses déplacements.
Les cartes CEUF DE DINO remportées par les joueurs doivent rester face visible.

@ VARANTES

Pour varier les plaisirs, voici quelques exemples d'objectifs alternatifs :
® BUTZ : le premier qui remporte deux cartes CEUF DE DINO a gagné.

e ALLIN : celui qui remporte le plus de cartes CEUF DE DINO remporte la partie,
qui s'arréte lorsque toutes les cartes CEUF DE DINO ont été remportées.

N'hésitez pas & créer vos propres variantes |

@ (oMPoS[TIoN DE LA BATTE DE JEv

e Plateau de Jeu e Livret de régles
® Socles pour pions personnages (x6)  ® Pions personnages (x6)
e Carfes « CEUF DE DINO » (x22) ® Dés 6 faces (x2)



