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Dans Very Bad Lands, vous incarnez

des espéces de dinosaures qui luttent
pour leur survie. Les désastres

A\

VERY

surviennent de partout, il Faudra faire

le bon choix pour les éviter.

BAD

Utilisez le pouvoir de votre dinosaure
au bon moment pour survivre...
juste un peu plus longtemps

que l'un de vos adversaires.
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Pas envie de lire les régles?

Regarde la vidéo.

PERDRE & GAGNER

Lorsque votre Dinosaure est éteint,
vous perdez la partie. Tous les autres
joueurs sont déclarés vainqueurs!
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@ 11 CARTES
DESASTRE

@ 12 CARTES
DINOSAURE

Nom Nombre
Valeur du Désastre

de vies \
o

1 d

MOSAURE

boite

Espéce Pouvoir

@ 1 ANNEXE

(recto/verso)

@ 6 AIDE DE Tev

(recto/verso)

Résumé
d'une manche

RESUME DUNE MANCHE

Effets des cartes
Désastre

POUVOIRS DS DinosAuRe D
<]

MISE EN PLACE RESUME DUNE MANCHE

Distribuez une Aide de jeu 3 chaque joueur.

Une partie se déroule en une succession

Donnez la carte Premier joueur 3 un joueur
de manches. Chaque manche comporte

au hasard ou au joueur le plus vieux

(c'est clairement le joueur qui est le plus prés S 4 etapes:

d'avoir vécu 3 I'ére des dinosaures). =

Le Premier joueur mélange et distribue deux
cartes Dinosaure a chaque joueur. Les joueurs en e Tour d’échanges

choisissent une et remettent I'autre dans la boite.

Pour votre premiére partie, n'utilisez que les cartes
0 Nouveau Premier joueur

Dinosaure avec le symbole @ plus foncé.
Distribuez-en une a chaque joueur.

@

Atour de réle, en commencant par le Premier w
Sivous le désirez,

joueur, révélez votre dinosaure et présentez s
I'espéce et son pouvoir 3 voix haute. «___7 yes caortes Dinosaure.

® Le Premier joueur mélange les cartes
Désastre, en distribue une Face cachée
par Dino puis en pose une face visible
au centre de l'espace de jeu:

o ey

c'est la Riviere.

A partir de maintenant, vous étes votre Dinosaure!
AFin d'alléger le texte, nous utilisons le terme Dinosaure
ou son surnom: Dino.

DEVX REGLES D'OR

Lorsque le pouvoir d'un
Dinosaure et/ou l'effet
d'un Désastre contredit
une régle, le pouvoir
et/ou l'effet I'emporte!

Il dépose les cartes restantes au centre
de l'espace de jeu pour former le paquet
Désastre.

Vous étes responsable
2 de votre Dinosaure.
Si vous oubliez d'utiliser

Riviere

Paquet
Désastre

votre pouvoir, dommage
pour vous!

® Prenez secrétement connaissance de votre carte Désastre.



Important: Vous ne jouerez
qu'un seul Tour d'échanges!

© TOUR DECHANGES

@ Atour de réle,en commencant par le Premier joueur et en continuant
en sens horaire, vous pouvez échanger votre carte Désastre.

A VOTRE TOUR, VOUS AVEZ TROIS POSSIBIL

Gardez votre ’;:, ] Echangez votre carte Désastre
|
carte Désastre ;’;; o] avec la carte Face visible ‘
w o) au centre; la Riviere. & ‘

Echangez votre carte Désastre Face cachée

avec celle du Dino suivant en sens horaire. @

Ce dernier ne peut pas refuser I'échange.
3 Une fois échangées, regardez chacun

secretement votre nouvelle carte.

-» Lorsque vous étes le dernier Dino
de la manche, vous pouvez échanger votre
carte avec |la premiére carte du dessus

du paquet Désastre (et non avec le Premier joueur).

Attention! Les cartes échangées avec Ia Riviere sont posées face visible.

-» Les cartes Désastre Canicule (4) et Inondation (5) ont un effet

immédiat des qu'elles sont posées dans |a Riviere (voir la section
« EfFets des cartes Désastre »).

@ Lorsque que tous les Dino ont joué leur Tour d’échanges,
on procede a la Révélation.

© ReveLaTION

@ Révélation des cartes -» De Fagon simultanée,
retournez vos cartes Désastre.

U

® Quiperd une vie? - Regardez la valeur des cartes Désastre
de chaque Dino. Celui qui a la valeur I3 plus basse perd une vie.
Ignorez les valeurs des cartes dans la Riviere.
Appliquez les pouvoirs des Dinosaure (avec Ia mention
« 3 la Révélation ») et les effets des Désastre Face visible.

@ i

La Glaciation (3) protege
quialaplusbassevaleur. ; _

Avec mon 7,jai maintenant |} @:‘, c

la plus basse valeur. ‘

Je perds une vie.

6 La Glaciation (3) protege
le Dinosaure qui a I3 plus basse valeur

Puisque la Glaciation (3)
est en jeu dans la Riviére,
avec mon 5, qui est |a plus
basse valeur révélée
par les Dinosaures,

je suis protégé!

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

Précision: La valeur d'un Désastre peut étre modifiée par le pouvoir
d'un Dinosaure tandis que le nom et I'effet demeurent inchangés peu importe
sa valeur. Par exemple, vous étes I'lguanodon et avez la carte Glaciation (3)
qui vaut maintenant 13. Elle demeure la «Glaciation » et son effet s'applique
(voir « EFfets des Désastre »).

POINTS DE VIES ET FIN DE PARTIE

PROTEGE

Un Dinosaure protégé voit la valeur de sa carte Désastre
ignorée 3 la Révélation. C'est-3-dire que non seulement

il ne perd pas de vie, mais que la menace est reportée

sur le Dinosaure qui a la plus basse valeur suivante.

@ N0VVEAV PREMIER TOUEUR

Lorsque les effets de la Révélation sont terminés, le Premier
joueur de Ia manche passe la carte Premier joueur au Dino

a sa gauche puis un nouveau tour commence et ce, jusqu'a l'extinction

de I'un des Dinosaure.
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EFFETS DES CARTES DESASTRE BRACHI0 &

i | i' MéTtORlTE La nuit, la Météorite (1) vaut 12. C-3-d que
& la Météorite (1) vaut 12 seulement si la carte Nuit (11)
: est I'une des cartes Face visible lors de la Révélation.
D |

VOLCAN sile Dino qui 3 joué le Volcan (2) ne perd
pas de vie pendant la Révélation, il gagne une vie.

GLACIATION Le Dino qui a la plus basse valeur

est protégé. Sa valeur est ignorée 3 la Révélation.
C'est donc le Dino qui détient |a prochaine carte
Désastre de plus basse valeur et qui n'est pas protégée
qui perd alors une vie.

CANICULE pes que la Canicule (4) est posée dans
1a Riviére, les Dino qui ont une carte Désastre

d'une valeur de 6 ou + en main doivent se manifester.
(Ils peuvent cogner sur la table ou faire un cri de Dinosaure.)

INONDATION Des que I'lnondation (5) est posée
dans la Riviere, on ajoute immédiatement une carte
supplémentaire du paquet Désastre dans celle-ci.

MALADIE Le Dino qui a la plus haute valeur
perd une vie. (Certains Dino sont peut-étre protégés!)

NVUIT cCest Ia nuit, Ia Météorite (1) vaut 12
et le pouvoir de certains Dinosaure s'active.



