Idée et but du jeu

La Pangée (voir « un peu d’h.i_stqi_re » ;&_nf-ﬁn:.

de régle) est en train de se fractionner en

plusieurs parties. Les joueurs contrélent des

troupeaux de dinosaures qui migrent et se
reproduisent. Le but de chaque joueur est de

parvenir a garder en vie ses dinosaures et de-

les amener sur les nouveaux continents qui
se forment afin d'y obtenir la majorité.
Plusieurs comptages en cours de partie,

ainsi qu’'un comptage final, permettent aux

joueurs de marquer des points de victoire.
Celui qui en posséde le plus en fin de partie
est déclaré vainqueur.

Matériel de jeu

- 39 tuiles terrain hexagonales, soit :

9 montagnes, 15 savanes, 12 jungles, 2 lacs,
1 volcan.

- 85 figurines de dinosaures en 5 couleurs
(17 par couleur).

- 44 cartes dont :

39 cartes terrain : 9 montagnes, 16 savanes,
13 jungles et T météorite. Toutes ces cartes

sont numérotées d'un « 1 » au verso, sauf 2
montagnes, 3 savanes, 3 jungles et la
meétéorite qui sont numérotées d'un « 2 ».

5 carfes de résumé du tour de jeu.

- - 1 plateau de comptage des points en forme

.ﬁg diplodocus.

-1 livret de regles.

Préparation

1 — Création du plateau de jeu
La tuile volcan est posée au centre de la
table. Les deux tuiles lac sont mises de coté.

Les tuiles terrain restantes (montagnes, savanes

et jungles) sont mélangées face cachée. Puis
on en prend 16 auxquelles on ajoute les
deux tuiles lac et on remélange le tout face
cachée.

Avec ces 18 tuiles, il s’agit de former deux
cercles concentriques, face visible, autour

«du volcan, en joignant les tuiles entre elles.

Les tuiles r&s}ta'ntés servent a former un troi-
sieme cercle (destiné a entourer les lacs).
Les deux tuiles qui restent aprés cette opéra-
tion sont retirées du jeu : elles ne servent pas
durant la partie.

Enfin, on enléve définitivement les deux tuiles
lacs du plateau ainsi formé (elles ne servent
plus durant la pame} Tous les emplacements
sans tuile sontdménmrant considérés comme

de I'eau (lac pﬂuf 1&;& étendues d'eau fermées,
‘mer pmir 1&5 b
ﬁf&tﬁlﬂ 2,

*f campns le pourtour du



' "sﬁﬁt ’tr tﬂ’ap:és le chiffre figurant
rso (« ‘Em ou«2 ») puis mélangées sépa-
en -'é'l: fﬁce e&thﬂe Elles sont ensutte

Tuile volean

Tuile lac

Tuile savane

Joueur n°3

Plateau diplodocus

docus : il sert pour le comptage des points.

Remarque : un dinosaure supplémentaire est
fourni dans chaque couleur en cas de perte.
Le joueur qui ressemble le plus & un reptile
devient le premier joueur.

En commencant par le premier joueur puis
en procédant dans le sens des aiguilles d'une
montre, chaque joueur pose 2 dinosaures sur
une tuile inhabitée (sans dinosaure) de son
choix (y compris le volcan). Puis, en partant
du dernier joueur a avoir posé ses dinosaures
mais en procédant dans le sens inverse des
aiguilles d’une montre, chacun en pose a nou-
veau deux sur une tuile inhabitée. Le premier
joueur termine donc le second tour de pose



. de dinosaures et chaque joueur en posséde
quatre sur le plateau de jeu.

~ Le premier joueur débute alors la partie. On

*joue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Fa

Le t(;'t_lr de jeu

Le tour de'jeu de chaque joueur se divise en 4
phases jouées dans I'ordre indiqué ci-dessous :
Phase 1 : Dérive et eventueliement comptage
intermédiaire.

Phase 2 : Actions et éventuel lement comptage
intermédiaire.

Phase 3 : Nageurs et surpopulation.

Phase 4 : Pioche d'une carte.

Phase 1 : Dérive

Cette phase simule la dérive des continents
en permettant aux joueurs de déplacer les
tuiles terrain a I'aide des cartes. Un comptage
intermédiaire survient si cette dérive aboutit a
la création d’un nouveau continent (voir plus
loin « comptage des points »). Cette phase de
dérive est obligatoire.

Cartes et dérive

Le joueur dont c’est le tour doit jouer une
carte. Il a le choix entre :

- jouer celle qu’il a en main ou,

- piocher une nouvelle carte et la jouer
immediatement. Dans ce dernier cas, il doit
jouer la carte qu'il vient de piocher, il ne
peut plus jouer celle qu’il a en main.

Le joueur doit faire dériver une tuile terrain
du méme type que la carte qu'il a jouée. Par
exemple, s'il joue une carte savane, il doit
faire dériver une tuile savane.

La dérive des tuiles répond a des régles pre-
cises qui sont expliquées ci-dessous.

Régles de derive
Le principe de la dérive est simple : il s’agit
de retirer du plateau une tuile en contact

avec la mer (le seul contact avec un lac est
insuffisant), puis de la reposer de maniére a
ce qu’elle soit plus éloignée du volcan qu'au-
paravant et qu’elle soit toujours en contact
avec la mer.

Pour calculer I'éloignement du volcan, il suffit
de compter le nombre de tuiles qui séparent la
tuile qui dérive du volcan.

Cette dérive permet de créer de nouveaux
continents. Un continent est un ensemble
indépendant d’au moins 1 tuile. En début de
partie il n'y a qu’un seul gros continent.

- On ne peut faire dériver une tuile que si on
posséde au moins un dinesaure sur le conti-
nent auquel elle est rattachée.

- Une tuile qui dérive doit étre reposée au
contact du continent auquel elle était ratta-
chée avant la dérive. Cas particulier : si en
retirant une tuile, un joueur crée deux (ou
plus) nouveaux continents, il peut reposer la
tuile au contact de n’'importe lequel de ces
continents, méme s'il n’'y possede aucun
dinosaure.

- On peut faire dériver une tuile sur laquelle
se trouvent des dinosaures. Ces derniers res-
tent sur place et se retrouvent donc a I'eau !
On les appelle des « nageurs ». On peut
également faire dériver une tuile sous un
groupe de nageurs. Dans ce cas, tous les
nageurs remontent sur la tuile, quelle que
soit sa capacité d'accueil (voir « capacité
d’accueil des terrains » plus loin). Les pro-
blemes spécifiques aux nageurs et a la sur-
population sont gérés en phase 3.

liers : carte inadaptée, continent
a une tu&[e volcan, météorite et nageurs

- Le volcan ne dérive jamais.

- Si un continent ne comporte qu’une tuile,
celle-ci ne peut pas dériver.

- Un joueur qui pioche la carte météorite
doit immédiatement la révéler (voir « fin du
jeu » plus loin).

- Si tous les dinosaures d’un joueur sont des
nageurs, celui-ci saute la phase 1 et com-
mence son tour directement par la phase 2.




- Si un joueur est dans I’:mp@_"f’_
faire dériver le type de tuile mdiﬂ‘ﬁé ;ﬁr l&
carte qu’il a jouée, soit parce que les conti-
nents ol il est présent ne sont pas constitués
de tuiles de ce type, soit parce qu'il est
impossible d’éloigner du volcan ce type de
twile, il choisit alors librement la tuil a'f;faire
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dériver. Celle-ci doit néanmoins prwamf'_ i)

d'un continent ol il est present

e H@mbreux choix s’offrent a lui. Le chiffre
2 Er; ‘blanc sur les tuiles jungle indique leur

_C est a{r teur du joueur Noir. Il décide de
1 ;ﬂuar la carte quil a en main, une jungle. Il
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.1 m""
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type.
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nement du volcan. Quelque soit la
jungle qu'il choisit, il doit faire dériver
elle-ci plus loin que son emplacement de
ne tuile a deux hexagones du volcan

la t@.ufeﬂ marqu@e d’ﬂn X ne peut dériver car

nent C car il ne po -_;_":e pas de dinosaure

- 2 dinosaures

',C-épa;iit:é :d.’-a'céueil des terrains

La pfés-em:ﬂ de d!nosaures sur chaque t}fpe de

temurf est hmltée par la nournture disponible.

3 dinosaures 4 dinosaures

Cette limitation a cours a tout moment.

Autrement dit, si une tuile a atteint sa capaci-
té d'accueil maximum, il est impossible de

s’y rendre ou de la traverser dans le cadre

d’une migration ou d’'un sauvetage et toute

reproduction y est interdite. (voir « phase 2 :
actions » ci-dessous).

Des dinosaures appartenant a des joueurs dif-
férents peuvent cohabiter sur une méme tuile.
Remarque : le volcan est accessible aux
dinosaures et sa capacité d'accueil est iden-
tique a celle de la savane, soit 3 dinosaures.

Phase 2 : Actions

Il existe quatre actions différentes qu’un
joueur peut réaliser pendant son tour. Pour
cela, il dispose de 4 points d’action (PA)
qu’il dépense comme il le souhaite.

Les actions peuvent étre effectuées dans n'im-
porte quel ordre et une méme action choisie
plusieurs fois (si le colt en PA le permet). Il
n'est pas obligatoire d'utiliser tous les points
d‘action du tour (les PA non utilisés sont
perdus), ni méme d’effectuer une action :
celles-ci sont facultatives.

Les quatre actions sont :

Dérive (3 PA par tuile)

Le joueur choisit une tuile qu’il fait dériver.
Il n‘est pas nécessaire de jouer une carte
pour cette dérive : le choix du type de tuile
a faire dériver est donc totalement libre. La
dérive elle-méme doit respecter les regles de
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+ dejwe expasaees ci-dessus.. Un comptage
: 'int‘e“f‘médlarre survient si cette dérive aboutit
~ a la création d'un nouveau continent (voir
* plus loin « comptage des points »).
Migration (1 PA par dindsaure)
Le joueur deplace I'un de ses dinosaures vers
“une tuile adjacente. Un méme dinosaure
- peut mi grer plusieurs fﬂ,is Etans le méme tour.
Attention a respecter les capacités d’accueil
des différentes tuiles (voir « &:apatrté d'accueil
des terrains » ci-dessus). -

Sauvetage (1 PA pour ia 3'nageurs)-
Le joueur vole au secours de 1 a 3 dinosaures

nageurs. Chaque dinosaure remonte sur une

tuile adjacente a sa position, dans Ia limite de
la capacité d’accueil de la tuile (voir « capa-
cité d’accueil des terrains » ci-dessus).

Les dinosaures sauvés n’ont pas besoin de
se trouver dans le méme « hexagone » de

mer, ils peuvent étre repéchés depuis des
positions différentes (un a tel endroit, deux a
tel autre...). De méme, plusieurs dinosaures
sauvés depuis la méme position en mer peu-
vent remonter sur des tuiles différentes, du
moment qu’elles sont adjacentes a sa position
en mer.

Le sauvetage ne permet pas de déplacer des
nageurs dans la mer.

Reproduction (1 PA par dinosaure)

Un dinosaure présent en jeu se reproduit : le
joueur qui le contréle prend un dinosaure
de sa réserve et le pose sur la tuile ot se
trouve le reproducteur. La reproduction doit
respecter la capacité d’accueil de la tuile ou
elle a lieu (voir « capacité d’accueil des ter-
rains » ci-dessus).

Un dinosaure ne peut se reproduire qu’une
seule fois par tour (qu’il ait migré ou non).
De méme, un dinosaure nouvellement
apparu ne pourra se reproduire qu‘a partir
du tour suivant (mais il peut migrer dans le
méme tour).

Phase 3 : nageurs et surpopulation

Tous les nageurs et les dinosaures en surpopu-
lation du joueur dont c’est le tour sont retirés
du plateau de jeu et remis dans sa réserve.
Remarque : il ne peut y avoir surpopulation
que suite a la dérive d'une tuile a la capacité
d'accueil insuffisante sous un groupe de
nageurs. Dans ce cas, seuls les dinosaures du
joueur dont c’est le tour sont retirés de la tuile
et ce jusqu’a atteindre la capacité d'accueil
de celle-ci. Les dinosaures d'autres joueurs
éventuellement présents ne seront affectés,
s'il y a lieu, qu'a leur tour de jeu.

Un joueur qui se retrouve sans aucun dino-

saure en jeu est éliminé de la partie.

Phase 4 : Pioche d’une carte

Un joueur qui n’a plus de carte en main (car
il I'a jouée a la phase 1) en pioche une. On
ne peut jamais avoir plus d’une carte en
main. Un joueur qui pioche la météorite doit
immediatement la révéler (voir ci-dessous « fin
du jeu %).

Fin du jeu

La pioche de la carte météorite (qui doit étre
immediatement révélée) marque le com-
mencement du dernier tour de jeu. Lors de
celui-ci, les phases 1 (dérive) et 4 (pioche)
ne sont pas jouées. De plus, chaque joueur
ne dispose que de 2 points d’action pour la
phase 2. Au terme de ce tour, on passe au
comptage final.

En d'autres termes, si la météorite est piochée
lors de la phase 1, le joueur dont c’est le tour
ne joue pas I_a_derwe et passe directement a
la phase 2. Le jeu s’achéve lorsque le joueur
a sa droite a fini son tour. Si un joueur pioche
la météorite en phase 4, c’est au joueur situé
asa g“auche.d’entar_ng_r le dernier tour de jeu.



Comptage des points

Les points sont comptés sur le plateau diplo-
docus. On procéde a un comptage intermé-
diaire a certains moments de la partie (voir
ci-dessous) et a un comptage final a lissue
du dernier tour.

Comptage intermédiaire
Conditions omptage : _
Quand la dérive d’une tuile en phase 1 ou 2
aboutit a la création d’au moins un nouveau
continent, il peut y avoir comptage. C'est le
positionnement final de la tuile dérivante
qui détermine ou et si le comptage a lieu.
On effectue uniquement un comptage du
continent auquel est rattachée la tuile, a la
condition ?E}ipresse’fqué celui-ci soit bien
~ indépendant, c'est-a-dire sans connexion
avec un autre continent.
1l n’y a pas comptage si :
-l n'y a pas création d’un nouveau conti-
- nent et, a fortiori, si la dérive de la tuile
~ diminue le nombre de continents en en
reliant certains.
- La tuile dérivante est rattachée au continent
~ originel (celui avec le volcan) : en effet,
celui-ci ne fait jamais |'objet d’un comptage.

Si les conditions d'un comptage interme-

diaire sont réunies, celui-ci a lieu immédia-

__ tement. Le joueur qui le provoque continue

- normalement son tour (ou sa phase) apres le
~comptage.

~ Points marqués
~ Le (ou les) joueur qui possede le plus de

2Mpie e COHp : G :
C'est le tour du joueur Rouge. Il joue une
carte savane et choisit de faire dériver la
tuile marquée d’un X. Le dinosaure noir qui
s’y trouve tombe a l'eau et devient un
nageur. Plusieurs possibilités de dérive sont
possibles.

o AL

I - Sur un emplacement « A », on ne procede
a aucun comptage puisqu’on reste connecte
au continent originel (avec le volcan).

2 - Sur un emplacement « B », le nouveau
continent de quatre tuiles ainsi créé est
immeédiatement compté. Les joueurs Rouge
et Bleu ont 3 dinosaures chacun et mar-
quent 2 points. Le joueur Violet est seul
second avec 2 dinosaures, il marque 1
point. Le joueur Noir arrive en troisieme
position avec 1 seul dinosaure et ne
marque aucun point.

3 - Sur un emplacement « C », on procéde a
un comptage de ce nouveau continent de
trois tuiles. Le joueur Violet (2 dinosaures)
marque 2 points. Le joueur Rouge (1 dino-

~ dinosaures sur le continent compté marque
. 2 points de victoire. Le (ou les) deuxieme
~ joueur en nombre de dinosaures marque 1

' point.

saure) marque 1 point.

4 - Sur un emplacement « D », la tuile déri-
vante provoque la connexion de deux
continents. Il n’y a donc pas comptage.

5 - Aucun autre emplacement n’est possi-
ble pour la dérive, soit parce qu’ils ne sont
pas assez éloignés du volcan, soit parce
qu'ils ne sont pas en contact avec le conti-
nent d’ot provient la tuile dérivante.
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: i rsque le dernier j ;ﬂueur a terminé son tour
~de jeu, on _on _procéde au comptage final.
_1EEEQ1-(:T d;ﬁgre du mmﬁtage mtermédlawe
“,%Ut &ie ﬁﬁmbréux, mml;ﬁ
Les p du com ﬁﬁﬁaj ﬁ“’ﬁdd‘tlonnent
.._ceumbtenus lors das_f"’ mptages intermé-
 diaires. Un joueur qui dépasse les 30 points
_'jx:ﬂﬂti‘nue le compte a Paﬂ' de fa_ case 1 et
~ ajoute 30 pour E@nnaﬁfﬁ
Tuus Iﬁ‘l:_ﬂhﬁhﬁ-ft_s,.rﬁi.r?.

: Le]@ueur qm
sur le continent ’t‘fﬁmp’t& fz
points qu’il y a de tuiles formar

Le deuxieme joueur en n@mbr%d'e%dimﬁwés
recoit la moitié des points du premier wm%‘:

Les arrondis sont faits a 'entier supérieur.

Si deux joueurs ou plus sont ex-aequo pour |

le plus grand nombre de dinosaures, ils se
partagent tous les points du continent, soit
les points du premier et du second.

Dans ce cas un (ou des) éventuel deuxieme
ne gagne aucun point. Si deux joueurs ou
plus sont ex-aequo pour le deuxiéme plus
grand nombre de dinosaures, ils se parta-
gent les points de la seconde place.

Exemple : les joueurs Rouge et Noir posse-
dent a égalité le plus de dinosaures, devant
Bleu, sur un continent de 10 tuiles. Ils mar-
quent donc 8 points chacun : 10 (premiéere

-fpface) + 5 (deuxiéme place) = 15/2=7,5

que l'on arrondit a 8 points. Bleu ne

utant ‘de | marque rien.
e S; ces mémes Jjoueurs arrivent deux;eme ex— :
, ﬂéﬁ;’ua derriere Bleu sur le méme continent, |

..ﬂ.# mrqusnt 3 points chacun 5 deux;eme

Tﬂ _mts.

Exemple de comptage final

A
B
C
D
E
F
@
H

.-"‘h-.
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=7 Lej jt‘ll‘. a deux .
f _Les regles snnt ldentiques au ]EU de base en

s X Tvalcan

Le gagnant =

Le gagnant est le joueur qui possede le p[us
de points de victoire au terme du mmfziia:ge
final. En cas d'égalité, c’est le joueur a qui il
reste le plus de dinosaures dans sa réserve
qui 'emporte. En cas de nouvelle egalrfé
c’est le joueur qui est présent sur le*[ilrl.rs de
continents différents qui est sacré vainqueur.

Si malgré cela I'égalité per‘srst&, f&s ;ﬁ‘ueurs.

sont déclarés vainqueurs ex-aequ

Un peu d’hlstmre

1§ y a environ 250 millions d’années, la géo-

graphie de la Terre était totalement différente -

de celle que nous connaissons aujourd’hui.
Les cinq grands continents étaient réunis en
un seul super—contment appeie Pangée.
Clest a cette époque qu'a débuté l'ére
Mésozoique qui s'est étalée sur trois périodes
(Trias, Jurassique et Crétacé) pour une durée
totale de 180 millions d’années. Ces trois
périodes ont vu I"apparition des dinosaures,

~la dérive des continents puis, a la fin du

- Regles partlcu!ieres pour deux et
v--trms joueufs :

s mﬁntagnes
- 7 savanes

6 jun‘gles -

s --Cartes 2 dos « 1 » utilisées :

5 montagnes
~ 6 savanes
=5 jungles

: = Cartes a dos « 2 » utilisées :

1 montagne

2 savanes

21 }ungle

= mﬂé@rtte
Burant Ia phase 2 (actions), chaque joueur ne
di&pme ‘que de 3 points d'action par tour.
Enﬁn tl n‘y a auqun comptage intermédiaire.

I‘.e jEI:I a trms .

LES regles sont ’ﬂ:lentiques au jeu de base en
tﬁm [ﬁf)m‘!:s En-dﬁ}lﬁrs de l'exception sui-
ire du paﬂuat de cartes « 1 »
1 ;.’tt‘ﬁiﬁm.aﬂes et deux jungles.

Crétacé, l'extinction presque totale des
espéces animales due — c’est I'hypothése a
plus probable — a la collision entre une
météorite géante et la Terre.

l'action de ce jeu prend plus particuliere-
ment place au début du Crétace. C'est en
effet pendant cette période d’environ 80
millions d’années qu’on assiste a une dérive
spectaculaire des continents et a la montée
du niveau des océans (+200 métres par rap-
port a aujourd'hui !). La Pangée se coupe
alors en deux blocs : la Laurasie et le
Gondwana. Ces derniers se fragmentent a
leur tour pour créer les continents que nous
connaissons aujourd’hui.

La fin de cette période est marquée par la
chute d’'une météorite qui provogue un chan-
gement climatique d'une telle importance
qu’il cause la disparition des dinosaures, ces
grands reptiles qui régnaient en maitre sur la
planete...
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