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MATERIEL

85 cartes dinosaure

5 cartes atout (coucher de soleil)

30 cartes œuf de dinosaure

BUT DU JEU

Récupérer le plus de points avec les cartes œuf de dinosaure en 12 tours. A chaque tour, les joueurs jouent une carte dinosaure face visible pour tenter de gagner l'un des 2 œufs offerts pour ce tour. 

PREPARATION

On mélange les cartes œufs face cachée et on forme 2 piles de 15 cartes. On tire les 2 cartes au sommet de ces 2 piles et on les place face visible sur la table. 

On mélange les 5 cartes atout, on en tire 2 et on les place l'une sur l'autre pour former une croix. Les 3 autres cartes sont mises de côté.

On trie les cartes dinosaure selon leur dos pour former 5 ensembles de 17 cartes. Chaque joueur prend un ensemble. Les ensembles sont identiques (sauf leur dos). A moins de 5 joueurs, on remet dans la boite les ensembles non utilisés. Chaque joueur mélange ses cartes et forme une pioche face cachée, puis tire 7 cartes pour avoir sa main de départ.

DEROULEMENT

Le joueur le plus vieux commence et pose une carte de sa main sur la table face visible. Le jeu se poursuit dans le sens horaire, chaque joueur posant une carte à son tour.

Quand un joueur, lors de son tour pose une carte, il la place pour recouvrir la carte précédente. Pour les points, Seule compte la carte du joueur la plus au-dessus. 

Les cartes atout

Les cartes atout classe l'ordre des couleurs. Si la carte jaune est sur la carte verte dans la croix, jaune est la couleur la plus forte pour ce tour et vert la plus faible. Rouge, bleu et marron sont entre les 2 mais n'ont pas d'ordre entre elles. Par conséquent le 6 rouge est plus fort que le 13 vert, et le 12 jaune est la carte la plus forte.

Les couleurs peuvent changer après chaque tour.

Les ensembles de cartes dinosaure

Chaque joueur a 3 cartes par couleur (cartes numérotées de 1 à 15), plus 2 cartes spéciales. Parmi les cartes numérotées de 1 à 15 on trouve : 

9 cartes avec un symbole de cartes (de 1 à 3) dans les coins en haut indiquent que le joueur tire ce nombre de cartes de sa pioche face cachée et les prend en main. Quand sa pioche est épuisée, le joueur ne tire plus de cartes.

Il y a 6 cartes météorite. Une météorite indique le début du dernier round avant la distribution des 2 œufs. Chaque joueur, inclus le joueur qui a posé la météorite, joue encore une carte dans l'ordre normal du tour. Mais si un joueur joue une carte météorite avec une plus grande valeur que la précédente carte météorite, on recommence la procédure en terminant par ce joueur. Cela peut se reproduire tant que des joueurs posent des cartes météorites plus fortes que la précédente. Le round se finira quand tous les joueurs auront eu un tour final sans carte météorite plus forte de jouée.

Les 2 cartes spéciales sont :

Le Chamaelosaurus (créature inventée) qui prend la couleur et le nombre de la carte dinosaure sur laquelle elle est jouée. Elle ne prend pas le symbole de cette carte. On place la carte Chamaelosaurus en travers sur le tas pour que l'on puisse voir la couleur et le nombre de la carte qu'elle recouvre.

La carte Pluie de météorites (valeur 0) est la carte météorite la plus forte. Comme une carte météorite elle indique le début du dernier tour avant de distribuer les 2 œufs. Ce tour final peut être remis à zéro par une autre Pluie de météorite. On place cette en travers du paquet pour pouvoir la retrouver facilement. Car après le round où elle a été jouée, cette carte est retirée du jeu. Chaque joueur ne peut utiliser cette carte qu'une fois par partie.

Répartition des 15 cartes numérotées

	Couleur
	Valeur

	Rouge
	5, 10, 15

	Jaune
	1, 6, 11

	Vert
	4, 9, 14

	Bleu
	2, 7, 12

	Marron
	3, 8, 13


DISTRIBUTION DES OEUFS

Un round se termine quand le joueur qui a posé la carte météorite la plus forte, joue une autre carte.

Pour déterminer qui récupère une carte œuf, on ne prend en compte que la carte de chaque joueur la plus au-dessus du paquet. Le joueur qui a la carte de plus forte valeur, en prenant en compte le nombre et la couleur, prend l'œuf de son choix. En cas d'égalité, c'est la carte posée en dernier qui l'emporte. Puis le joueur qui a la carte de 2ème plus forte valeur prend l'autre œuf.

DEFAUSSER

Chaque joueur doit maintenant défausser une carte de la partie. On le fait dans l'ordre décroissant des positions des joueurs à ce tour. Le joueur peut défausser soit la carte au sommet de ses cartes jouées, soit la carte au sommet de sa pioche face cachée. Si la pioche est vide, il doit défausser l'autre carte. Si la carte Pluie de météorites est dans la pile de cartes jouées, il doit choisir cette carte comme défausse. 

Les joueurs reprennent leurs cartes jouées et les placent face cachée au bas de leur pioche. On les place sans changer leur ordre ou l'ordre de la pioche.

CHANGER LES ATOUTS

Le joueur avec la carte la plus faible au sommet de ses cartes jouées, peut changer une des deux cartes atout. Il peut échanger une des 3 cartes inutilisées avec une des 2 cartes face visible. Il peut changer l'atout le plus faible ou le plus fort. Il ne peut pas échanger entre elles les 2 cartes atout face visible.

NOUVEAU ROUND

Le joueur avec la carte la plus faible au sommet de ses cartes jouées, commence le nouveau round en jouant une carte puis le jeu se déroule de la manière habituelle.

FIN DU JEU

Le jeu se termine après 12 rounds (il reste 5 cartes à chacun). Les joueurs marquent des points selon les œufs récupérés. Chaque œuf vaut 1 point. Mais si un joueur a plusieurs œufs de la même couleur, son score pour cette couleur est le carré du nombre d'œufs récupérés (un joueur avec3 œufs d'une couleur marque 9 points pour cette couleur). Le score total d'un joueur est la somme des points dans chaque couleur. Le joueur avec le plus fort total l'emporte. S'il y a une égalité, les joueurs concernés additionnent la valeur de leurs cartes dinosaures restantes. Celui qui a la plus grosse somme l'emporte.

Précisions

Quelle est la carte la plus forte ? La carte avec la plus forte valeur dans la couleur de l'atout le plus fort. S'il n'y a pas de cartes de cette couleur, c'est la carte avec la plus forte valeur d'une des 3 autres couleurs qui ne sont pas atout. Les cartes de l'atout le plus faible sont les cartes les plus faibles. Si 2 cartes sont à égalité pour la plus forte valeur, c'est la carte posée en dernier qui l'emporte. 

Quelle est la carte la plus faible ? La carte de plus faible valeur dans la couleur de l'atout le plus faible. S'il n'y a pas de cartes de cette couleur, c'est la carte avec la plus faible valeur d'une des 3 autres couleurs qui ne sont pas atout. Les cartes de l'atout le plus fort sont les cartes les plus fortes. Si 2 cartes sont à égalité pour la plus faible valeur, la carte jouée en 1er est plus forte.

Que se passe t'il quand un round se finit et que tout le monde a joué la même carte ? La carte posée en dernier est la plus forte et la carte jouée en premier est la plus faible. 

Peut-on jouer plusieurs Pluie de météorites dans un round ? Oui. La carte jouée en dernier est la plus forte.

Peut-on jouer plusieurs Chamaelosaurus dans un round ? Oui. 

Peut-on jouer la Pluie de météorites comme 1ère carte ? Oui.

Peut-on jouer le Chamaelosaurus comme 1ère carte ? Oui, mais il n'a pas de valeur.

Peut-on jouer le Chamaelosaurus sur une Pluie de météorites ? Oui,  mais comme la Pluie a une valeur de 0, le Chamaelosaurus prend cette valeur. Elle compterait par conséquent comme la carte la plus faible à la fin du round.

Que se passe t-il quand un joueur n'a plus de carte en main et que c'est à lui de jouer ? Il prend la carte au sommet de sa pioche et la joue. 
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