- Dominez la terre des dinosaures -

-Regles -

Video : gobliviongames.com/dmoblivion-regles/

ldée dhn jem

Y es esprits sont cruels, mon peuple a fam. J'a1 quitte la Dinoblivion combine des élements de deck building,

grotte de l'ours avec ma fribu affamee; marche pendant  de tableau building et de gestion de ressources. Vous
des lunes sans espoir. Nous grattions le sol pour

conirolez les membres de votre clan (représentés par

frouver racines et msectes dans la terre aride jusqu'a des cartes), devez gérer vos ressources et former des

ce quun jour, enfin, nous frouviens un nouveau monde! b
combos pour maximiser vos chances de gagner!

viclerire

2. Pour remporter la partie en Duel, vous devez

Un volcan entoure d'une i,

nature ou grouillaif la vie.

\ nous la nourriture et l'eaul »

Mais ceite ferre efait

nfestée de monstrueux dino- =, _ : . :
) terminer le jeu avec le plus grand nombre de Points

saures. Pour survivre, nous 5 izl ’ 2
{88 de Victoire. Vous les obtiendrez en developpant

oy

Nous avons surpris un clan ennemi qui tentaif aussi de

devrons explover la jungle ef | s

: g voire clan, en batissant des totems et en combattant
ferrasser ces geants verts. ;
des dinosaures pour vous emparer de leurs oeufs.

s'etablir ici. Un seul chef pourra s'approprier la terre des . .

e ; - Pour les regles du mode Solo, voir page 13.
dinosaures et dominer toutes les tribus. £t ce chef, ce
sera moi. Je le jure sur I'esprit du mammouth sacre. 79
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2 cartes
Pointage

Centremm chn jem

Les cartes du jeu ont des versos differents. Classez-les au debut de chaque partie.

110 carfes
Dinoblivion

8 cartes Dinosaure |

8 carfes Dinosaure 2

{es cartes Dinoblivion ont des rectos différents, classez-les ainsi.

O cartes de depart

Clan fune
avec ce symbole (’ avec ce symbole

fes 83 cartes Clan &£2)

O cartes de depart
Clan Soleil

sont melangées. Elles forment la

..\. . . ol

2 cartes Clan
avec ce symbole

41 cartes Action
avec ce symbole

avec ce symbole "’ avec ce symbole

et Action Sﬂjj restantes

1 plateau Principal

4 cartes Ennemi
roiuges ;

Chef de clan

(utilisées en mode Solo) .

2 plateaux
Joueur

Yes plateaux onf 2 cotes distincts
pour les modes Solo et Duel

.
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Note generale : Apres utilisation, les jetons

1 jeton Massue

Margque le premier joueur ef les pions refournent au-dessus de \otrc

plateau Joueur. g ) %’ 7& 5

Bangue

Recio Verso

6 jetons Nourtiture

Votre reserve
fes jetons Nourriture servent a acheter des cartes disponuble a

: At ] . 2 |
Action ef a activer cerfains pouvoirs. depenser!

/1 12 jetons Dino

Vous domptez de petits dinos qui vous aident en combat.

12 prons Ami

fes pions Ami servent a acheter des cartes Clan. 1ls représentent le
potentiel de croissance du clan : les bebes gun naissent et les amities qui se

développent alors que vous explorez les terres de Dinoblivion.

Recto Verso 1 Verso 2 Verso 3

Yes jetons Oeuf valent des points de Victoire surprises. {ls restent face cachee jusqu'a la fin de
la partie ou ils sont alors devoiles. Une fois la banque d'oeufs épuisee, il n'est plus possible d'en

obtenir de nouveaux.




Cerntoire Cerntoire
de chasse ‘ ~ de chasse

g Wl -
(1) Placez un plateau Joueur devant chague joueur @Pt‘enez les 83 cartes Action Q\t}f ef Clan :
cofe Diel. melangez-les ef placez-les au centre du plateau [

@'Plucez le platean Principal entre les joueurs cote Duel.  Principal pour former la Jungle. h %
f ! : @prenez 3 cartes Dinosaure niveau 2 au hasard, J
i @Placez les 24 jetons Oeuf au centre du jeu face placez-les sur un espace dinosaure. Puis prenez 3 |
; cachee. cartes Dinosaure niveau 1 au hasard et plucez~les
’ @Cboque joueur prend ses 9 cartes Clan Soleil . JE ¢ desus Ges 5 auitey cafles N
] Reépetez de l'autre cote. 3% oy
( ou Clan Lune O :

Chague joueur se consfitue une bangue de
3 jetons Nourrifure, 6 jetons Dino et € pions 3X
Ami pres de son plafeau joueur. /Ai‘\_'[{évélez le premier dinosaure de chague pile.

b= :
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. Y e joueur gui commence est celn qui gagne au
‘ jeu de l'evolution : chague joueur prend ses 6 pions
Ami et les lance comme des des sur la table. fe ga-
gnant est celm gui a le plus grand nombre de pions
l Ami debout sur la table. (Cest le premier a avoir évolué du
singe pour marcher sur 2 jambes!)

V-

B 7 fes break dancers
e 70 ne comptent pas!

Recommencez en cas d'égalite. Le
gagnant prend le jeton Massue qui
désigne le premier joueur.

Révélez 2 cartes Chef au hasard.

f e premier joueur en prend une. Ajoutez

T =

ensuite une autre carte Chef pour que

le deuxieme joueur ait aussi un choix, puis le deu-
xieme joueur en choisit une. Chague joueur

melange sa carte Chef a ses cartes de depart et
forme une pioche face cachée sur l'espace du platean
Joueur qui lui est réserve. Ensuite, les joueurs

] piocbent chacun 4 cartes de leur pioche mdniduelle.

@ Debutez la partie avec 2 jetons Nourriture
et 2 pions Ami que vous placez dans votre réserve.

b

Déroulement du jen

- A\ tour de role, les joueurs utilisent les 4 cartes quils
ont en main jusqu'a ne plus pouvoir lancer d'actions.

$
- Chague joueur possede son propre plateau Joueur “tj
avec ses carfes ef ses ressources. §es carfes sont 4
piochées a gcmche du p|crteuu Joueur ef ala fin de
chaque tour, elles vont a la défausse a droite.

Défausse (Coté nuit)

Pioche (Cote jour) :
Coujours face visible.

Toujours face cachee.
Vous pouvez les compter.

- Ya Grotfte sert d'espace pour 1 seule carte non-
utilisée que le joueur peut y garder au lien de
lenvover a la défausse a la fin du tour. Il pourra
['echanger ou la reprendre plus tard.

-La partie supérieure du plateau Joueur indigue de \
quel cote placer les differents types de cartes et les
oeufs gagnes.




" . Dinoblivion est un jeu ouvert: vous jouez autant
d'actions gue vous voulez dans l'ordre que vous
choisissez jusqu'a ce que vous ayvez fini. Vous pouvez
acheter une carte, attaguer un dinosaure, batir un
Cotem, chasser puis achefer une aufre carte. Tant

gue vous pouvez jouer, vous jouez!

[mpetant |

- A la fin de chague tour, les cartes en jeu ef les cartes en
mam vont a la défausse, les Totems se reactivent, pus
vous piochez 4 cartes. Des gue votre pioche est vide,
les dinosaures deviennent fous de mge!\

T =

\ Cel gquindique sur le plateau Joueur :
; RAGE!
Y orsque les dinosaures sont fous
de rage, la Jungle se vide!

- Lorsque les dinosaures sont fous de rage, vous
" refournez un nombre de cartes ¢gal a leur nivean a
partir de la Jungle vers les Territoires de chasse en
. face de chague dinosaure.

f Niveau 1

Retournez 2 curtesli._,_l

Retournez 1 cm‘teD

Une fois gue vous avez subi les consequences de la
«RAGFE », s'il vous reste des cartes a piocher, prenez
les cartes de la defausse, melangez-les et placez-les,

face cachee, a gauche du platean " Joueur pour

former une nouvelle pioche. Puis piochez!

ﬁm de mrhe

f orsqu'un joueur vide un de ces 3 espaces

du plateau Principal, il déclenche la fin de
la partie.

Si cest le premuer joueur (celn qui a la Massue) g
vide un de ces espaces, il termine son four, puis le
deuxieme joueur dispose d'un dernier tour.

FEnsuite, vous passez au decompte des pomnts.

@
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Decempte Fnal

- Yorsque les deux joueurs ont compléte leur dernier
four, les clans comparent leur puissance en
comptabilisant leurs ponts de
Victoire. La carte pointage indique
la valeur de chague élement recolte

en cours de partie :

Chague joueur prend les cartes de sa pioche ef de sa
défausse pour former un maximum de familles avec

ses cartes Clan, comme suif :
e T o 6 [

{es points de Victoire sont calculés amsi :
Chague symbole famille complete : Callbi e

mais heureux!

Chaque joueur peut enfin reveler ses oeufs et ajouter
ces precieux pomts surprises a son decompte finall

Celu qui a le plus de ponts de Victoire gagne.

£n cas d'égalite, chague joueur additionne les niveaux
de ses dinosaures fués. Le plus grand fotal gagne.

Sl v a encore égalite, fout le monde gagnel!

A\chatt de cartes

- Acheter de nouvelles carfes n'est pas considere
comme une action. fes cartes achetées doivent etre
prises sur le dessus du paguet d'un Ternitoire de

chasse. Vous pouvez achefer autant de cartes que

vous voulez, selon vos movens.

Dispornuble a l'achat pour tous

-Payez selon le cout en jetons Nourriture ou en pions

Ami en prenant les ressources dans vofre reserve.

@

&




clume carfe

Dinoblivion comprend 2 types de cartes : les

cartes Clan grises avec une icone de personnages

et les cartes Action brunes avec une main \''/ Iy
Gardez en tete que les carfes avec une main ont
toujours besoin d'un personnage pour etre jouees.

@f_e cout d'achat de la carte.

(1)1a Force de la carte pour chasser sur un
terrifoire ou attaguer un dinosaure.

© Ce symbole represente la nourriture que vous
gagnez au moment ou la carte est retournee
lorsque vous chassez.

() Quand les deux moitiés de ce symbole sont
combinees, ajoutez un pion Ami a votre reserve.

@Le pouvorr de la carte.

Tes S types dactions
dles cartes Clem

fes cartes Clan vous permettent de faire 1 action
parmi 5 choix. Pour signifier que vous utihisez ['action

d'une carte Clan, vous devez la faire pivoter amsi ;

Action ufilisee

Action non-utilisee
@['uction «Chassez» révele de nouveaux choix
d'achats ef permet de gagner de la nourriture. Vous

" refournez un nombre de cartes egal a la Force de la

carte utilisée de la Jungle vers ['un ou ['antre des 2
Territoires de chasse. On ne peut pas diviser la
force d'une carte pour chasser sur les 2 Territoires.

Lo m o) quantité de nourriture indiquée en haut a

I Chasser avec une force de 3 envoie
carfes de la Jungle vers le Territoire choisi.
Ces cartes sont révélées et vous gagnez la

droite des cartes brunes.

3\
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d CHASSEZ SUR UN
TERRITOIRE

JOUEZ UNE
CARTE ACTION

@

GAGNEZ UN

Ly va—

@Pour attaquer un dinosaure, opposez sa force a

celle de vos cartes. Les dinosaures sont puissants et
 vous devez cumuler la force de phisieurs cartes pour
" les vaincre. Vous ne pouvez pas utiliser 'excédent

de force d'une attague pour chasser. (voir page 10)

) i”
@]ouez une carte Action (bmne)w ]

Pour jouer une carte Action en main,

vous devez activer une carte Clan {5t comme ceci :

Clest la seule fagon de jouer une carte Action.

4 6

|uTiLisez
SON

POUVOIR

=

@ Multipliez-vous : Combinez les moitiés de
symboles Ami de vos cartes Clan pour creer un
tout. Ajoutez un pion Ami a voire réserve pour
chague paire de cartes amsi combinées.

) = -

A2 Un beau bébel




~ Cotem

‘ Yes cartes (\chion brunes
avec ce svmbole soni
des Cotems

fes Cotems ne quittent pas le jeu a la fin du
tour. Ce sont de puissants outils pour le clan.
Vos Totems se reactivent a la fin de chagque
tour. Vous pouvez donc les reutiliser!

A RIS

Totem qui se reactive
a la fin du tour

Cotem ufilisé

.‘//’_ '\E\\L

~ Pour poser un Totem en jeu, utilisez une carte
Clan (comme lorsque vous jouez les cartes
Action brunes). Une fois un Totem en jeu, il peut
etfre utilise sans carte Clan. Placez les Totems
en jen a gauche du platean Joueur :

S T——

Cotem joue de ce cofe
(Reste a la fin du tour)

Cartes jouees de ce cote

Niveau du dinosaure

(Vont a la defausse a la fin du tour)

dﬁm &

Pour combattre, choisissez un dinosaure, puis .
additionnez les points de force de vos cartes pour j
egaler ou surpasser la force du dinosaure. \j

:

Yorce du dinosaure

Récompense .

¥ Comme l'indigue ce symbole, a chaque
combat, vous devez deétruire une carte. !

Placez la carte dun dinosaure vamcu a gauche du
platean Joueur (comme trophee) et revelez le
prochain dinosaure cache. Vous ne pouvez |
combattre gquun seul dinosaure par pile au cours
d'un meme four.

Recoltez ensuite les recompenses. Les oeufs A
doivent rester face cachee, a gauche de votre
platean Joueur jusqu'a la fin de la partie.

Pour chague symbole gagnez une carfe :

Vous gagnez une carte qgue vous
Choisissez dans la pile qui fait
face au dinosaure vaineu ( Sauf les

cartes £— UNBAUECX ).

Vous ['ajoutez a votre défausse. N\

Replacez ensuite les cartes
dans le meme ordre.




A RIS

S T——

@ Piochez X cartes. Jouez-les ce tour-ci. [

N Payez le montant a gauche pour

pouvoir lancer [‘action qui est a droite. [ &

Yorsque vous vevez une barre
oblique sur une carte, vous devez
choisir un seul des 2 bonus.

Attaquez ou Chassez de X.

Carte Cotem. R
' Reste en jeu une fois jouee.

X Detnuisez une de vos cartes en jeu ou en
mam. Vous pouvez detnuire ume carte deja utilisee.

o (e ] o’
SpECha

Y'Artis permet de jouer une carte
Action brune, pour ensuite
piocher une carte.

e Gogo permet de gagner des
pions Ami de chaque cote.
Pour chague pion Ami qu'il vous
fait gagner, piochez 2 cartes.

Ya force de la Mom est egale
au nombre de cartes Clan en jen,
mcluant elle-méme.

Ve Neandertar détrmit

un oeuf de I'adversaire. {

1 oeuf est révélé et ne retourne pas |!
dans la bangue d'oeufs. A

£n solo, ce pouvoir est sans effef. JoSE

Ya force du Protectar est égale
au nombre de symboles Totem
sur les cartes brunes en jeu.

®

.

Em————
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- Peuverrs Speciank

Ye Shaman permet de gagner
1 oeuf a condition d'avoir
4 symboles Cotem ef plus en jen.

Ya carte Totem ne lance pas daction. |
Elle vaut 3 symboles Totems.
Donc, en fin de partie.

Ye Workar permet de jouer
2 cartes Action a la fois.

Dinoblivion esi une carte de depari
tres puissante. Pour chaque jeton Dino
que vous defruisez de voire reserve,
vous obfenez 2 pomts de Force. Yous

Exemple
dlum Je

£x : Je detruis 4 jetons Dino de ma reserve pour
i' obtenir 8 de force ef amnsi vaincre le Stegosaurus.

Joe a 4 cartes en main a son four :

<o o,

| 2 Pions Ami
3 Jetons Dino
1 Nourmiture

Joe choisit dutiliser I'action de son Artis pour
mefire la carfe Dino Farm en jen. Dino Yarm
est une carte Cotem, elle est donc placee a
gauche de son plateau joueur :

Y e pouvoir de 'Artis lui permet de piocher une
carte suppléementaire apres avoir joue une
carte Action.

Joe pioche Dinoblivion!

h e



Joe conserve son Dinoblivion pour plus tard
dans la Grotte. Avec le pouvoir de son Chef

de Clan, il choisit de detruire sa carfe Amu

pour gagner un jeton Dino et un jeton
Nourriture. Ya carte Ami
est refirée du jeu

Sur le territoire de chasse,
Joe apergoit ceci :

Ya carte Totem : Hut,
pratigue pour gagner des
pions Ami a chague four!

Joe utilise Dino Farm et recupere 2 jetons
Nournture. Il paie 4 jetons Nourriture et
achete la Hut g s'ajoute a sa defausse. 1
termine amsi son four, convamcu de pouvoir
detmlre un dinosaure avec son Dinoblivion au

Ala fm de son tour, les cartes en jeu de Joe

vont a la defausse, son Totem se reactive, pus
il pioche 4 nouvelles cartes.

A

Regles solo .2

Confrontez-vous au peuple de la Junglelpluce.e: le
platean Principal et le platean Joueur cote Solo. Prenez
2 pions Ami ef 2 en jetons Nourniture. Prenez une carfe
Chef et mélangez-la a vos cartes de départ pour former
la pioche. Au hasard, prenez un nombre de cartes Clan
el Action équivalenfes an niveau de difficulte choisi
pour former la Jungle. Prenez les 4 cartes Ennenu
(rouges) et mélangez-les aux cartes de la Jungle.
Prenez 12 oeufs, face cachée, pour constituer votre
bangue. Placez an hasard 4 dinosaures niveaun I a
gauche et 3 dinosaures nivean 2 a droite.

Cueilleur : Chasseur : Guemer Chef :
@ () &
40 cartes 36 cartes 28 cartes

32 cartes

\5),

1
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dle -Chague carte Ennemi peut efre éliminée amst

y 7 elimi 4 Yorc
¢ Pour gagner la partie, vous devez eliminer tous Horce P 3 Force : g:t e
les dinosaures du D'ﬂfeﬂll pn“CIPﬂl- +1 Jeton Dimo  +2 Nourritures  +1Pion Ami  carte en jen

l Si vous arrivez au bout des cartes de la Jungle,
vous perdez la partie.

Déreullement dn Jlen Sele

Ve jeu se deroule comme en duel avec 'ajout de
ces regles :

| -Meélangez immediatement les cartes Ennemu -
v Yorsque vous retournez une carte de la Jungle et éliminées dans la Jungle

gue c’est une carfe Ennemi (rouge), vous l'ajoutez
au bout du plateau Principal du meme cote que
vous l'avez retournee :

-Yorsque vous gagnez un oeuf, vous en révelez
I parmu les 12 oeufs pris au départ. Les points
des oeufs indiguent le nombre de cartes a
ajouter en dessous de la pile de la Jungle
parmi les carfes non-ufilisees
Yorsque vous deéclenchez la Rage, vous en debut de partie : "
retournez des cartes supplémentaires du cofe
active pour chaque dinosaure, pour chaque
ennenu en jeu ef pour le volcun sl est revele.

Lorsquun Ennemi est ajoute d'un
cofe, vous refournez immediatement
une carte supplémentaire de la jungle
du meme cote.

f.a pile des cartes Action et Clan
non-utilisees en debut de partie.




5 carfes comportent ce symbole :

—iorsque vous refournez une carfe SSZiE
fnnemi lorsque vous chassez, .
{ elle reste sans effet et doit étre

renvoyee sous la pile de la Jungle.

l -Yorsqu'une des deux piles de cartes Dinosaure
' est vide, vous revelez le Volcan!

Ces cartes sont tres pmssantes. La seule fagon de les

R v

nibles sur le dessus des Territoires de chasse.

On ne peut pas choisir une carfe unique lorsqu'on

= v =gl agne une carte en elmmant un dinosaure.
fe Volcan se reveille! Les prochaines fois gue g

vous declenchez la Rage, vous retournez 3
cartes de la Jungle sur le Territoire de chasse A o o 0
e face bt vlcan, Neftes gemeralles dn jem

-1l est recommande de détruire guelques cartes de
depart avec votre Chef de Clan. Cela augmente vos
chances de piocher vos nouvelles cartes.

Bonne chance contre le peuple de la jungle!

-Vous pouvez deéfruire une carte deja utilisée.

-Assurez-vous de garder un equilibre enfre les cartes
Clan et les cartes Action dans votre pioche.

-On melange les cartes de la defausse pour reformer
la pioche seulement lorsque cette derniere est vide et
que ['on est force de piocher une nouvelle carte.

-Y‘etiguette du jeu ne permet pas de regarder les piles
de cartes des Cerritoires de chasse a tout moment.

-Vous ne pouvez pas utiliser les pomts restants d'un
combat pour chasser.

acquerit est de payer leur cout lorsqu'elles sont dispo-

-
.
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5 Carte (*) Quantité

( Y e nom des cartes est dans une langue fictive.

-Ami (1) - Amazar (3)
- Dinoblivion (1) - Artis (3)
- Fructam (1) - Avla (1)
- Bananar (3) - Dino Ridar (1)
- Explorar (3) - Dominatar (3)
 Cotes de dépurt: Clom e (@ %)
- -Ami(D) - Huntar (3)
- Dmoblivion (1) . Kvaf Dirar (3)
- Fructam (1) AR (T
.. - Bananar (3) - Neandertar (3)
- Explorar (3) - Patrak (3)
- Protectar (3)
l - Shaman (3)
- Workar (3)
g Banana Boost (1) Tazza )
" - Capturar (3) A
- Dino Farm (3) M £
- Dino Tool (3) Q}Iﬁ (ﬂ@ | dmme
- Fivar (3) - Bobor (1)
- Hut (3) - Cornio (1)
- Mammotar (3) - Magda (1)
- Monki (1) - Sillia (1)
-Rotam (3) - Slayar (1)
- Stellar (3)
- Sigar 1) Emmem
* - Cotem (3)
./ - Troc (3) - Canmibalar (1)
’ -Yak (3) - Cultist (1)
-Yolo (3) - Piranar (1)

- Coconar (1)

e
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»
{ Carrfies Dinesanre (%

- Compsognathus (1)
- Pterodactyle (1)

‘ - Stegosaurus (2)
- Ankylosaurus (1)

- Dilophosaurus (1)
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[Rappel

N Yaites ce qui est a gauche pour lancer ['action a droife.
(Maximum 1 fois, sauf avec la carte Dinoblivion maximum 6 fois par tour.)

Detruisez une de vos cartes en jeu ou en main.
Vous pouvez detruive une carte deja ufilisee.

Attaquez ou Chassez de X.

Y es cartes brunes avec un symbole Cotem restent en jeu une fois jouees.
W Chague symbole vaut 0 point de victoire en fin de partie.

: & Y orsque vous creez un pion Ami en completant ce symbole, gagnez
be aussi le bonus supplémentaire inscrit du meme coté que ce symbole.

LN\ 4 (Gogo, Ayla)

L

AQ)
)



[Rappel

Yorsque les dinosaures sont fous de rage, retournez un nombre de cartes
egal a leur miveau a partir de la Jungle vers les Ternitoires de chasse en
face de chague dinosaure. (Voir page 6)

| Gagnez un oeuf si vous avez 4 symboles Cotem sur des cartes brunes en jeu.

Y a barre oblhigue ndique gue vous devez choisiv un seul des 2 bonus.

YLa Yorce de la carte egale vos oeufs gagnes.
£ n Solo, comptez vos oeufs découverts.

Ya Force de la carte égale le nombre de cartes grises en jeu
(incluant elle-méme).

Y.a Yorce de la carte egale le nombre de symboles Cotem
sur vos cartes brunes en jeu.

Detruisez I'oeuf d'un adversaire. Cet oeuf est revele et refire du jeu.
(Sans effet en mode Solo.)

Cet oeuf est indestructible. Une fois revele, il reste en jeu.

Choisissez une carte parmi la pile de cartfes du Cernitoire de chasse
’ CE:' qui fait face au dinosaure vaincu et ajoutez-la a votre defausse.
' Yes cartes "Unigue” ne peuvent pas efre gagnées 47| lorsque vous
¢ UNBRUERC éhiminez un dinosaure, elles doivent étre achetées.
10)
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