Un jeu de Bruno Cathala £ 7 llustré par
et Bruno Faidutti \ Lo e ) Vincent Dutrait

De nos jours. Sur une ile au large du Pacifique. AT W
« L’expédition est sur le point d’accoster. Les éclaireurs que nou

envoyés sont revenus blessés, mais ont con]?rmé nos znf()lrl"maflzori ; t(;:;l: ielst
dinosaures wont pas disparu ! Sur cetfe ile, une femelle vé ;)C}trep i
avec ses petits. Nous en avons compté cing, mais ily en’a p(leu —eére pui ést
Notre mission : capturer les petits, vivant,s, = neutr‘alzserl a r‘nnti}ique )
rapide et puissante. Le face-a-face sera épique, mats quel scientifiq

!
6 i p ’é / ? Que la traque commence . »
éverait pas d’étre a ma pluce b : ]
i Professeur Lmdenbrock, paleontologue

PRINCIPE DU JEU

Une femelle vélociraptor et ses cing pefits sont pourchassés par une équipe de scientifiques.

Le joueur qui controle la famille raptor peut gagner en éliminant les scientifiques a ses trousses, ou en mettant @ I"abri frois
jeunes raptors au fond de la jungle, ol nul ne pourra plus les retrouver.

Le joueur scientifique doit, lui, soit neutraliser la mére, soit capturer trois jeunes raptors.
Le joueur raptor gagne i : Le joueur scientifique gagne si :

© Trois jeunes rapfors se sont échappés ® |0 mére a éf¢ touchée 5 fois, ce qui la neutralise
ou ou
e |[n'y a plus de scientifiques sur le plateau de jeu © Trois jeunes raptors ont été endormis et capturés
y I I p
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ambiance différente qu 1 figurine % oS
recto et qu verso. Maman 5 fgurines M :"‘,I lO.figu.ri.nes de
faptor Jeune raptor kst scientifiques




MISE EN PLACE

Mise en place du plateau :

1) Choisissez I'une des deux ambiances pour le plateau (jungle ou savane). Ce choix s'appliquera aux 10 tuiles du plateau (donc
les tuiles seront soif toutes c6té jungle, soit toutes c6té savane).

2) Les six tuiles carrées sont disposées aléatoirement en un rectangle de 2 par 3.

3) Les quatre tuiles en L de 4 cases sont disposées chacune aléatoirement le long des cotés les plus courts du rectangle.

4) Sur les 9 cases sans cercle, placez les rochers en 3D.

5) Ensuite, le joueur raptor commence par prendre ses éléments et se placer sur le plateau, suivi du joueur scientifique.

Le joueur raptor prend :
Sa fiche d'cide de jev €
Les 9 cartes Action raptor
La figurine de la mére
Les 5 figurines de jeunes rapfor

Puis il place lo mére ef les jeunes raptors sur
le plateau.
La mére est placée sur I'une des deux tuiles cen-

frales. @

Les cing jeunes sont répartis, un sur chacune des

Le joueur scientifique prend :
Sa fiche d'aide de jeu @
Les 9 cartes Action scientifique
Les 10 figurines de scientifiques
Les 10 jetons Feu ©
Les 5 jetons Endormissement (qu'il place sur le
c6té "munitions" en haut & droite de sa fiche ) @

Puis il place un scientifique sur chacune des quatre
tuiles en L, sur la case de son choix. @
Il garde les six autres scientifiques en réserve devant

cing tuiles restantes. €

Chaque joueur mélange son paquet de cartes Action ef les place en une pile devant lui. € €©

Ensuite, chaque joueur pioche les trois premiéres carfes et les dispose dans sa main. €@ €®

Le premier tour peut commencer.




REGLES GENERALES

® Deux figurines ou jetons ne peuvent jomais occuper la méme case.
® Seules les cases orthogonalement adjacentes sont considérées comme voisines. Les diagonales ne sont JAMAIS prises en
compte, ni pour le déplacement, ni pour le fir.

® Les demi-cases sont les sorties par lesquelles doivent s'enfuir les jeunes raptors. Aucun autre pion (mére raptor, scientifique
ou jeton Feu) ne peut s'y trouver et LE SEUL moyen de s'y rendre est lors de |'ufilisation de |'action "un jeune raptor se déplace
d'une case".

UN TOUR DE JEU

Chaque joueur choisit I'une des trois carfes de sa main et la pose, face cachée, devant lui. Les cartes des deux joueurs sont ensuife
révélées simultanément.

Si les deux cartes ont la méme valeur, elles sont toutes |7 Exemple :

deux défaussées et n’ont aucun effet. S © [ scientifique a joué sa carte 2 « Renforts »

Si, et c'est le cas le plus fréquent, les carfes sont de  [§BbSage A © Le joveur raptor sa carfe 6 « Disparition et

valeurs différentes, alors le joueur ayant jous lo carte ISR  €spionnage »

de plus faible valeur commence par appliquer les effets _ Comme il a lo carte de valeur la plus faible, le joveur
spécifiques de sa carte (les effefs des carfes doivent el scientifique applique les effets de sa carte, ef place
obligatoirement &tre appliqués, si cela est possible). PRCA  eux nouveaux scientifiques sur le platea.

Ensuife, son adversaire dispose d’autant de poinfs d'oc: R
fion que la différence entre les valeurs des deux cartes.

Le joueur raptor dispose ensuite de 6 - 2 = 4 points

d’action d répartir entre lo mére et ses petits réveillgs.
Important ! Le joveur bénéficiant des points d'ac-

fion n'applique pas les effets de la carte qu'il joue.

FIN DU TOUR

Chaque joueur pioche une nouvelle carte pour en avoir de nouveau trois en main, et on passe au tour suivant.

Tour aprés tour, les cartes Action jouées sont empilées face visible devant le joueur, de sorte que les numéros
déja joués soient toujours visibles pour I'adversaire.

Si un joueur n"a plus de cartes dans sa pioche, il garde en main les cartes qu'il lui reste, il mélange sa défausse
pour former une nouvelle pioche puis il compléte normalement sa main a 3 cartes.

FIN DE LA PARTIE

Le joueur raptor gagne immédiatement i : Le joueur scientifique gagne immédiatement si :

* Trois jeunes raptors se sont échappés ® La mére a été touchée 5 fois, ce qui lo neutralise
ou

e || n'y a plus de scientifiques sur le plateau de jeu ® Trois jeunes raptors ont été capturés




POINTS D’ACTION

DU JOUEUR RAPTOR

Le joueur peut diviser ses points d'action comme il I'entend entre la mére et les jeunes raptors

réveillés.

Aucun raptor ne peut jamais pénétrer dans une case en feu, ni la fraverser lors d'un déplacement.
Seuls les raptors actifs (c'est--dire les figurines qui sont debout) peuvent agir.
Un joueur n'est pas obligé d'utiliser tous ses points d'action. Il peut méme choisir de n’en utiliser

aucun.

\ Les points d'action peuvent étre dépensés de 5 maniéres :

1) Un jeune raptor se déplace d'une case

Un point d"action permet @ un jeune raptor de se déplacer vers une
case libre orthogonalement voisine. Si un jeune raptor arrive sur une
des demi-cases des tuiles en L, il s'échappe. Il est retiré du plateau
de jeu et le joueur raptor se rapproche de la victoire.

2) La mere se déplace en ligne droite

Un point d"action permet a la mére de se déplacer en ligne droite,
d’autant de cases que souhaité tant qu’elle ne rencontre pas d’obs-
facle (rocher, case en feu, occupée par un jeune rapfor ou occupée
par un scientifique).

SI LA MERE EST BLESSEE : Préalablement @ son premier mouve-
ment du tour, lo mére doit dépenser autant de points d'action que
de jetons Endormissement quelle a déja recus. S'il ne reste pas
assez de points d'action au joueur pour cela, elle ne peut pas se
déplacer.

3) La meére élimine un scientifique

Un point d’action permet  la mére d'éliminer définitivement un
scientifique sur une case voisine. Le pion scientifique est remis dans
lo boite de jeu. Seule la mére peut attaquer les scientifiques. Elle
peut faire plusieurs attaques dans un méme tour.

4) La meére réveille un jeune raptor

Un point d’action permet @ lo mére de réveiller un jeune raptor
endormi sur une case voisine (sa figurine est immédiatement re-
dressée). On ne peut pas réveiller ainsi un jeune raptor qui a été
endormi ce tour-ci. Le rapfor réveillé peut immédiatement utiliser lui
aussi des points d’action pour se déplacer.

5) La meére éteint un feu entier

Un point d"action permet & lo mére d’éteindre, dun coup de queue,
un feu se frouvant sur une case voisine. On retire non seulement ce
jeton Feu, mais aussi fous ceux qui lui sont orthogonalement reliés.

Le joveur dépense 3
points d'action pour
déplacer un jeune
raptor et le faire
s'échapper.

Le joveur raptor souhaite
déplacer lo mére.
Comme elle a 2 jetons
Endormissement, il doit
dépenser 2 points d'ac-

3 tion avant son premier

déplacement. Il dépense

3 ensuite 7 autres points
= d'action pour lo déplacer

deux fois en ligne droite.

& [e joveur raptor dépense

1 point d'action et

= élimine sans pitié un

scientifique adjacent d lo
mére. Ce scientifique est
retiré du jeu.

Un jeune raptor est

2 adjacent a lo mére.

Pour T point d'action, le
jeune raptor est releve.

Pour 1 point d'action,

le jousur retire un jefon
Feu adjacent  lo mére,
ainsi que les deux jefons
qui sont orthogonale-
ment reliés d ce dernier.




EFFETS DES CARTES RAPTOR

1- Appel de la mére et mélange
Déplacez un jeune raptor éveillé sur une case
de votre choix de la tuile ob se trouve la mére
(un jeune raptor déja présent sur la tuile de la
mére peut &fre déplacé sur une autre case de
cefte tuile). Ce déplacement doit se faire sans
fraverser de cases occupées ou en feu. Ensuite,
mélangez ensemble les cartes de votre pioche
et de votre défausse (cefte carte comprise)

pour constifuer une nouvelle pioche.

&1

Un jeune raptor se déplace sur lo méme tuile que lo mére. L'autre jeune
raptor n‘aurait pas pu, car il n'a aucun chemin pour passer.

2 - Disparition et espionnage
Retirez la mére du plateau de jeu. Ensuite,
aprés que le joueur scientifique a utilisé fous
ses points d'action, replaceza sur une case
libre de votre choix.

La mére, cachée dans la végétation, espionne
les scientifiques. Au prochain tour, le joueur
scientifique vous montrera sa carte avant que
vous ne choisissiez la vtre.

3 - Peur

Effrayez un scientifique de votre choix (cou-
chez la figurine). Ce scientifique est inactif (il
ne peut ni tirer, ni se déplacer, ni faire de feu
ou lancer des gaz anesthésiants) tant qu'il n’a
pas 616 redressé. Le joueur scientifique devra
dépenser 1 point d'action pour le redresser,
mais ne peut pas le faire ce tour-i.

4 - Appel de la meére (x2)

Déplacez un ou deux jeunes raptors éveil
lés sur deux cases de votre choix de la tuile
ol se frouve la mére (un jeune raptor déja
présent sur lo tuile de lo mére peut étre dé-
placé sur une autre case de cefte tuile).

Ce déplacement doit se faire sans traverser de
cases occupées ou en feu.

5 - Récupération (x2)

Refirez un ou deux jefons Endormissement
de lo mére (rendez-les au joueur scientifique
qui les remet a nouveau du cdté "munitions”
en haut @ droite de son aide de jeu), ou
réveillez un ou deux jeunesraptors endormis (ou
enlevez un jeton et réveillez un jeune raptor).

6 - Disparition et espionnage
Refirez la mére du plateau de jeu. Ensuife,
aprés que le joueur scientifique a utilisé tous
ses points d'action, replacez-a sur une case
libre de votre choix.

La mére, cachée dans la végétation, espionne
les scientifiques. Au prochain tour, le joueur
scientifique vous montrera s carte avant que
vous ne choisissiez la vtre.

1 - Récupération (x3)

Retirez un, deux ou trois jefons Endormisse-
ment de la mére (rendez-les au joueur scienti-
fique qui les remet @ nouveau du c6té “"muni-
fions" en haut & droite de son aide de jeu), ou
réveillez un, deux ou trois jeunes raptors
endormis (ou foute combinaison des deux).

8 - Peur (x2)

Effrayez un ou deux scientifiques de votre
choix (couchez leurs figurines). Ces scienti-
fiques sont inactifs (ils ne peuvent ni tirer, ni
se déplacer, ni faire de feu ou lancer des gaz
anesthésiants) tant qu’ils n’ont pas été redres-
sés. Le joveur scientifique devra dépenser 1
point daction pour redresser chaque figurine,
mais ne peut pas le faire ce tour-.

9 - Aucun effet




POINTS D’ACTION
DU JOUEUR SCIENTIFIQUE

Le joueur peut diviser ses points d’action comme il le souhaite entre ses scientifiques présents sur le

plateau de jev.

Les scientifiques peuvent fraverser les cases en feu, et méme tirer au travers d'une case en feu, mais

ne doivent pas s'y frouver a la fin du tour.

Seuls les scientifiques actifs (c'est-c-dire les figurines qui sont debout) peuvent agir.
TRES IMPORTANT ! Chaque scientifique ne peut effectuer qu’une seule action

agressive (tir ov capture) par tour.

Un joueur n"est pas obligé d'utiliser tous ses points d’action. Il peut méme choisir de n"en utiliser aucun.

Les points d'action peuvent étre dépensés de 5 maniéres :

* Un scientifique se déplace d'une case

Un point d"action permet & un scientifique de se déplacer vers une
case libre orthogonalement voisine, ne contenant pas de dinosaure
ou de scientifique. Si c'est une case avec un jeton Feu le scien-
tifique peut la traverser, mais pas finir son déplacement dessus.

* Un scientifique effrayé se redresse

Un point d"action permet de redresser un scientifique effrayé, mais
pas durant le tour ob il a ét6 effrayé. Le scientifique redressé peut
immédiatement dépenser des points d'action.

* Un scientifique endort un jeune raptor

Un point d’action permet de tirer sur un jeune raptor éveillé se
frouvant sur une case orthogonalement voisine. Le jeune raptor est
alors endormi (sa figurine est couchée).

* Un scientifique capture un jeune raptor
endormi

Un point d’action permet de capturer un jeune raptor endormi sur
une case orthogonalement voisine. La figurine du pefit raptor est
refirée du plateau de jeu et placée en haut a gauche de I'vide de
jeu du joueur scientifique.

* Un scientifique tire sur la mére raptor

Un point d"action permet de tirer a distance sur la mére — en ligne
droife, orthogonalement, si aucun obstacle ne bloque la ligne de
vue. Les seuls obstacles bloquant la ligne de vue sont les rochers et
les autres scientifiques actifs. Un scientifique peut donc tirer depuis
ou par-dessus une case en feu, par-dessus un scientifique effrayé,
ou par-dessus un jeune raptor, pefit et invisible dans les herbes. En-
suife le joueur scientifique donne un de ses jetons Endormissement
au joveur raptor qui le dispose cdté “Zzz" en haut @ droite de son
aide de jev.

| Le joveur dépense

2 points d'action pour

1 déplacer un scientifique

de 2 cases.

N Pour T point d'action,
| le scientifique effrayé

lors d"un tour précédent

| est relevé et peut agir 4

nouveav.

Pour 1 point d'action,

| e scientifique endort

un jeune raptor sur une

| case adjacente.

1 Pour T point d'action, le

scientifique capture un

&\ jeune raptor endormi sur

une case adjacente.
(e jeune rapfor est retiré
du plateau.

Pour T point d'action,
le scientifique tire sur

8 | lo mére qui est dans lo

ligne de mire.
Le joueur raptor
reoit un jefon
Endormissement.




EFFETS DES CARTES SCIENTIFIQUES

1 - Gaz anesthésiants et
mélange

Endormissez un jeune raptor se trouvant sur
lo méme tuile que I'un de vos scientifiques,
ou sur une tuile orthogonalement adjacente.
Couchez la figurine de ce jeune raptor. Le
joueur raptor devra dépenser 1 point d"action
pour réveiller ef redresser ce raptor, mais ne
peut faire cela ce tour-ci. Ensuite, mélangez
ensemble les cartes de votre pioche et de
vofre défausse (cetfe carte comprise) pour
constituerune nouvelle pioche.

5 - Feux (x2)

Placez deux jetons Feu sur des cases libres du
plateau. Un jeton Feu ne peut éfre placé que
sur une case orthogonalement adjacente soit
a un scientifique, soit & un jeton Feu déja en
place (y compris un jeton déja placé ce tour-i).

6 - Renforts

Placez un ou deux scientifiques de votre
réserve sur des cases libres se trouvant en
bordure du plateau de jeu, le long des grands
cotés, mais uniquement sur le bord des tuiles
carrées (et donc pas sur les L). Sivous n'avez
plus de scientifique en réserve, vous ne faites

Le scientifique ne peut pas afteindre le jeune rapfor d gauche, car il n'est
pas sur lo méme tuile que lui, ni sur une tuile adjacente

2 - Renforts

Placez un ou deux scientifiques de votre
réserve sur des cases libres se trouvant en Ci-dessus, le scientifique peut poser ses renforfs sur 15 cases différentes
bordure du plateau de jeu, le long des grands (cases libres en bordure extérieure des tuiles carrées).

!

aucune action ce four-ci.

cotés, mais uniquement sur le bord des tuiles
carrées (et donc pas sur les L). Sivous n'avez
plus de scientifique en réserve, vous ne faites
aucune action ce tour-Ci.

3 - Jeep (x2)

Fffectuez un ou deux mouvements de Jeep.
Un mouvement de Jeep permet de déplacer un
scientifique en ligne droife, d’autant de cases
que souhaité, sans franchir d"obstacle (rocher,
(ase occupée par un raptor ou un autre scienfi
fique). Si le trajet de la jeep traverse un jefon
Feu, ce demier est enlevé du plateau. Vous
pouvez si vous le souhaitez répartir ces mouve-
ments sur des scientifiques différents.

4 - Gaz anesthésiants (x2)

Endormissez un ou deux jeunes raptors se
trouvant chacun sur la méme tuile que I'un de
vos scientifiques, ou sur une tuile orthogona-
lement adjacente. Couchez les figurines des
raptors ciblés. Le jousur raptor pourra dépen-
ser 1 point d"action pour redresser chacun de
ces raptors, mais ne peut faire cela ce tour-.

1 - Feux (x3)

Placez trois jefons Feu sur des cases libres du
plateau. Un jeton Feu ne peut éfre placé que
sur une case orthogonalement adjacente soit
a un scientifique, soit @ un jeton Feu déja en
place (y compris un- jeton déja placé ce tour-
ci).

8 - Jeep (x4)

Fffectuez d'un & quatre mouvements de Jeep.
Un mouvement de Jeep permet de déplacer un
scientifique en ligne droite, d'autant de cases
que souhaité, sans franchir d’obstacle (ro-
cher, case occupée par un raptor ou un qutre
scientifique). Si le trajet de la jeep fraverse un
jeton Feu, ce demier est enlevé du plateau.
Vous pouvez, si vous le souhaitez, répartir ces
mouvements sur des scientifiques différents.

9 - Aucun effet




QUELQUES
RAPPELS

Aucun mouvement ni aucune acfion ne peuvent
étre réalisés en diagonale.

Il ne peut JAMAIS y avoir 2 figurines sur une
méme case et on ne peut JAMAIS se déplacer
au fravers d'une figurine, méme entre figurines
d’un méme camp.

(C'est UNIQUEMENT le joueur qui a joué la carte
de la valeur la plus FAIBLE qui applique I'effet de
sa carte. C'est UNIQUEMENT le joueur qui a joué
la carte de la valeur la plus FORTE qui bénéficie de
points d"action o dépenser sur le plateau de jeu.

Si lo mére est blessée, le joueur raptor ne peut
la déplacer qu'en dépensant au préalable autant
de points d'action qu'elle a de jetons Endormis-
sement.

Chaque scienfifique sur le plateau ne peut
réaliser QU'UNE SEULE action agressive

(endormir un jeune raptor, firer sur la mére ou
capturer un jeune raptor endormi) chaque tour.

Lorsque la mére éteint un feu sur le plateau,
elle éteint également tous les feux adjacents
orthogonalement.

Un jeune raptor endormi et un scientifique ef-
frayé ne peuvent JAMAIS étre réveillés durant le
tour ob ils ont été endormis ou effrayés.

Quand un scientifique se déplace en Jeep (cartes
Action de valeur 3 et 8) il éteint tous les feux sur
les cases qu'il traverse.

amm———n—"—n

Les scientifiques en renfort (cartes Action de
valeur 2 et 6) ne peuvent jamais éfre placés sur
les cases des tuiles en L.

I'effet d’une carte Action « Récupération »
(valeur 5 et 7) peut éfre partagé entre la mere
et un ou plusieurs jeunes raptors.

e —— e ——————————
CONSEILS A L'USAGE DU sc:gn-r':nguz
FRAICHEMENT DIPLOME

3 instantanément  foufe
i i studes vous permettent de résoudre in n
e : fes pos viaiment (et meme pas du tout)

intéarale triple qui se présente, vous ' e /
pré;?uré pour affronter les effrayants Raptors peuplant cette le jusque |61 inconnu

jectir : i survivre !
Voire objectif : dans un premier femps.... e! o
Voici quelques principes &lémentaires qui pourraient bien vous y aider :

La loi des grands nombres
Réussir o faire arriver des renforts est

du plateau.

essentiel, sous peine de se voir éradiqué

'anion fait la force . . "
ICJh:;]ue scientifique ne peut effectuer qu'une seule acfion agressive par tour. S'ils

se déplacent deux par deux, alors il devient possible de capturer un jeune rapfor en
un seul four, le premier endormant |a béte, le suivant la capturant.

Tout doucement . o ¥
Vlofre ennemi numéro 1, C'est o maman raptor. Rapide, sanguinaire, furtive,

: e 1o cibler
n'aura de cesse de vous dévorer. Lo ralentir est essentiel : 0 hesne; pas ((1] r|((j]ecl:rs
le plus 16 possible, d'un ou deux firs, ce qui permef alors de ralentir ses

Voie sans issue

Utilisez e feu @ bon escient pour bloguer les acc
steindre les flammes. Plus la parfie dure, plus |e\le est
dlors... retardez |'ennemi qufant que possible !

s qux sorfies. Seule o mére peut
favorable aux scientifiques

CONSEILS AU RAPTOR EN COLERE

YOus meniez une existence paisible, et puis patatras...
mcgnnues et motorisées investit votre territoire... Fn
petits.... les inconscients! lls ne sqvent pas qu'ils son

Une cohorte de besfioles
plus ils cherchent d capturer vos
t... comestibles |

La faim justifie les moyens
Pour mettre la pression sur vos envahisse
quelques-uns le plus tot possible. i
laisser le champ libre qux petits.

urs, une factique payante est d'en croquer
possible d'un méme cté dy plateau, ofin de

Savoir se faire oublier
Utilisez au mieux vos deuy "dis

pariions™ pour réapparcitre  I'autre bout d
6t de plus connaitre les infentio U ploteay

ns adverses avant de choisir voire action.

Les petits se ramassent a I'appel

Ensu'ire, un:lisez I'appel de lo mére pour fapatrier vos pefits sous votre protection, si
possible prés d'une sortie libre et vide de scientifiques. I

( .L "::\ Que vous soyez Raptor ou Scientifique...

3 2@ Réussir @ jouer vos carfes 1 et 2 au moment opportun (c'est-dire

S lorsque votre adversaire joue une carfe de valeur 3 a 5) peut vous don-
ner |'avanage... Ainsi vous avez éliming les carfes les plus "faibles"
de votre paguet sans offri frop de points d'action @ I'adversaire.




