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INSTRUCTIONS



Les Magajaja essaient de rentrer chez eux ! Qui les aidera
ay parvenir ?

A laide des cartes, déplacez les ceufs au coceur d’un monde
préhistorique habité par des dinosaures. Lorsqu’un ceuf arrive dans
un royaume de destination, il s’illumine d’une couleur
spécifique pour révéler sa véritable nature !

Vous souviendrez-vous de 'emplacement de chaque ceuf
et parviendrez-vous a les amener a bon port ? En cas de succes,
vous recevrez une carte sur laquelle figure un ceuf légendaire.
Le premier joueur qui obtient 5 cartes de ce type remporte la partie !
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Avant la premiére partie, retirez les bandes de protection
sur les piles et assemblez les ceufs comme indiqué ci-dessous.




CONTENU DE LA BOITE ;

oo Cartes de tache : o—

Montagnes  Mer Forét Oasis

Royaume

de destination CEuf légendaire:

remportez-en
5 pour gagner.

Tache : vous devez déplacer un ceuf jusqu’au bon royaume
de destination pour qu’il s’illumine de l'une des deux
couleurs figurant sur la carte.

- Cartes de déplacement : —

Vélociraptor Eoraptor Mosasaurus Ptérodactyle

Moyen _
de déplacement €11

=

Cette carte vous permet de déplacer un oceuf sur un chemin de ce type.

o\ 4 ceufs lumineux
Vi R,

Plateau de jeu

Mer Forét QOasis

Montagnes
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PREPARATION

Exemple de préparation du jeu pour une partie a 4 joueurs.

1. Placez le pla\te;u au centre de la table.

2. Placez les 4 jetons de royaume de destination sur 4 cases vides.
Evitez les cases sur lesquelles figurent de petites icones de royaume
de destination :

connecté a un jeton de royaume de destination distinct via un chemin.
Vous pouvez les placer sur les cases sur lesquelles figurent de petites
icones de royaume de destination.

4. Mélangez les cartes de déplacement et distribuez-en 5 a chaque joueur.

5. Placez les cartes restantes face cachée dans une pile a proximité du
plateau.

6. Triez les cartes de tache par royaume de destination en 4 piles,
puis placez-les face visible prés du plateau.
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OBJECTIF

Le premier joueur a collecter 5 cartes d’ceuf légendaire a gagné.

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur le plus jeune commence. Chacun leur tour, les joueurs
jouent autant de cartes de déplacement en leur possession qu’ils
le souhaitent et font avancer 1 ceuf sur les chemins correspondant
a ces cartes :

p,OCAlLLE
S e, e

En jouant une carte de vélociraptor, En jouant une carte d’eoraptor, vous
vous pouvez déplacer un ceuf sur pouvez déplacer un ceuf dans
une route rocailleuse. un canyon préhistorique.

En jouant une carte de mosasaurus,
vous pouvez déplacer un ceuf sur Un ptérodactyle vous permet de vous
une riviere éternelle. déplacer sur le chemin de votre choix.



Aprés avoir joué une carte, déplacez l'ceuf le long du chemin correspondant.
Une case ne peut étre occupée que par un seul ceuf a la fois.

Vous ne pouvez donc pas vous arréter sur une case déja occupée et devez
jouer une autre carte de déplacement pour avancer plus loin.

Exemple : vous voulez faire avancer l'ceuf sur la route rocailleuse, mais la case
suivante est déja occupée. Vous devez donc aller plus loin et jouer une carte

de vélociraptor, puis une carte de mosasaurus pour avancer sur la route rocailleuse,
puis sur la riviere éternelle afin d'atteindre une case libre.

Défaussez-vous des cartes jouées en les placant a c6té du plateau. Une fois
la pile de cartes de déplacement épuisée, mélangez les cartes défaussées
pour créer une nouvelle pile.



Si vous placez votre ceuf sur un jeton de royaume de destination, votre tour s’arréte.
Placez alors U'ceuf sur le jeton pour qu’il s'allume. Vérifiez la premiére carte de tache
de la pile correspondante. Si la couleur de U'ceuf correspond a l'une des deux couleurs
de la carte, vous avez atteint votre objectif | Prenez la carte de tache, retournez-la
pour montrer son ceuf légendaire, puis placez-la sur la table en face de vous.

Exemple : vous déplacez un ceuf sur
la tuile du royaume de la forét, ce qui met ﬁ
fin a votre tour. L'ceuf séclaire en jaune. =t
La premiere carte de tache de la pile du “-HA\
royaume de la forét présente un ceuf jaune \gt
et un ceuf bleu. Par conséquent,

vous pouvez la prendre !

Ensuite, vous pouvez placer U'ceuf directement sur n’importe quelle case
vide sur laquelle figure une petite icone correspondant au royaume
de destination de la tuile sur laquelle se trouvait Uceuf.

Exemple : l'ceuf éclairé se trouve
sur un jeton de royaume de la forét.
Vous devez donc le déplacer
directement sur une case vide

sur laquelle figure une petite

i cone de forét.

A la fin de votre tour, vous pouvez piocher 1 ou 2 cartes de déplacement,
mais vous ne devez a aucun moment avoir plus de 6 cartes en main.
Ensuite, le joueur suivant dans l'ordre des aiguilles d’'une montre
entame son tour.

VICTOIRE

Chaque fois que vous récupérez une carte de tache, placez-la devant vous,
ceuf légendaire visible. Le premier joueur qui en récupere 5 a gagné !
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