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Dodos Riding Dinos: Dodo Dash est une extension du jeu Dodos Riding
Dinos. Vous pouvez l'intégrer a celui-ci mais aussi Uutiliser de
facon autonome. Apres avoir découvert l'entrée d’EL Dodorado, les
dodinos continuent la course a travers la jungle qui méne au Temple
de Dodorado. C’est un chemin piégé ou de mystérieuses idoles les
observent avec attention.
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Choisissez votre dodino favori. Auancez vers EL Dodorado grace aux
cartes Mouvement bleues, rouges ou jaunes, tout en évitant les pieges.
Testez votre adresse en jetant des projectiles contre vos rivaux et uti-
lisez votre dodo pour acquérir des idoles aux pouvoirs spéciaux.

Le dodino le plus rapide découvrira le mystére d’EL Dodorado !
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Choisissez quel coté du plateau de jeu utili-
ser et posez-le au milieu de la zone de jeu.

Chaque joueur choisit une figurine de
Coureur* et prend la carte correspon-
dante (voir p. 11 si vous jouez en solo ou
a 2 joueurs). Rangez les cartes et les fi-
gurines inutilisées dans la boite.

* : vous pouvez remplacer les figurines
par les pions correspondants.

Le joueur le plus jeune prend le marqueur
Premier Joueur : il commencera la partie.

" MISE EN PLACE

Q Sélectionnez un des circuits de la face

du plateau choisie. Le circuit extérieur
est recommandeé pour les partiesde 1 a 4
joueurs et lecircuitintérieur pourcellesa
5 joueurs ou plus. En commencant par le
dernier joueur, dans le sens anti-horaire,
les joueurs placent leurs Coureurs sur les
cases hexagonales comme suit :

£) Les 2 derniers joueurs placent leurs
Coureurs sur la premiere case avant la
Ligne d’arrivée.

[3 Les 2 joueurs suivants placent leurs
Coureurs sur la seconde case avant la
Ligne d’arrivée.

® Le reste des joueurs placent leurs
Coureurs sur la troisieme case avant la
Ligne d’arrivée.

5 Mélangez les cartes Mouvement. Distri-
buez-en 6 a chaque joueur. Constituez
une pile avec les cartes restantes, face
cachée, et placez-la a coté du plateau.

(5 Placez le dé et les jetons Projectile a
coté du plateau.

9 Mélangez les 12 cartes ldoles et placez-
les, face cachée, a coté du plateau.

NOTE : dans le livret et les cartes de cette
extension, le terme «case» équivaut a
«hexagone» ou «hex.» dans le jeu de base
Dodos Riding Dinos.
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Effectuez autant de rounds que nécessaire
pour compléter un tour de piste et gagner la
course. Un round se divise en deux phases :
la Phase Manigance et la Phase Course.

Durant la Phase Manigance, chaque joueur
choisit en secret dans sa main une carte
Mouvement qu’il va jouer durant ce round.
Pendant la Phase Course, a tour de role,
chaque joueur avance sur le circuit en fonc-
tion de la Vitesse indiquée sur sa carte Mou-
vement et en résout les effets.

La partie se termine a la fin du round durant
lequel au moins un Coureur a terminé
un tour et franchit la Ligne d’arrivée. Le
Coureur ayant le plus largement dépassé la
Ligne d’arrivée gagne !

PHASE MANIGANCE

1. Tous les joueurs choisissent simultané-
ment une carte (Normale, Agression ou
Ruée) de leur main et la placent devant
eux, face cachée.

2. Quandtous les joueurs ont choisi, révélez
simultanément les cartes.

3. Si la limite des cartes Agression jouées
est dépassée (encadré Rage, ci-dessous),
les joueurs Enragent pour le reste du
round : les effets de leurs cartes Agres-
sion sont annulés et ils n’utiliseront donc
que la Vitesse qui y figure.

RAGE
La limite des cartes Agression jouées est de 2
pour les parties de 1 a 4 joueurs. Cette limite
est de 3 pour les parties a 5 et plus.

COMMENT JOUER

PHASE COURSE

Résoluez les cartes jouées a tour de role, en
commencant par le Premier Joueur et dans
le sens horaire.

A votre tour, effectuez les etapes suivantes :

1. Avancez votre Coureur d’autant de cases
que la Vitesse de votre carte.

2. Nimporte quel joueur peut jouer des
cartes Réaction, en général pour
annuler l'effet de votre carte mais
parfois pour produire d’autres effets.

3. Si leffet de votre carte n’a pas été
annulé, appliquez-le.

4. Apressarésolution, chaque joueur (vous
compris) n’ayant plus de cartes en
main doit récupérer : il doit reculer de
3 cases et piocher 6 cartes Mouvement.

5. Placez la carte que vous avez jouée,
face visible, dans La défausse des cartes
Mouvement. Si cette défausse n’existe
pas, constituez-la.

Le joueur a votre gauche joue ensuite son
tour en suivant les mémes étapes. Quand
tous les joueurs ont terminé Leur tour, passez
a la fin du Round.

FIN DU ROUND

1. Si nécessaire, résolvuez les Pouvoirs et
capacités de fin de Round, en commen-
cant par le Premier Joueur puis dans le
sens horaire.

2. Le Coureur en téte (celui qui est en
premiére place) avance d’1 case.

Si plusieurs joueurs sont a égalité en
téte, ils avancent tous d’1 case.

Si ce déplacement fait franchir la Ligne
d’arrivée au Coureur en téte, la course
se termine et il gagne.

3. En commencant par le Premier Joueur
(ou le joueur a sa gauche s’il est le
Coureur en téte), tous les autres joueurs
piochent une carte Mouvement.

4. Apres la résolution d’une capacité ou
d’un Pouvoir, s’il y a des joueurs n’ayant
pas de cartes en main, ils doivent
récupérer : ils doivent reculer de 3 cases
et piocher 6 cartes Mouvement.

5. Le détenteur du marqueur Premier
Joueur le passe au joueur a sa gauche :
lors de la Phase Course suivante, la ré-
solution des cartes commencera par Lui.

FIN DE LA COURSE

La course se termine si au moins un Coureur
a complété un tour et franchit la Ligne
d’arrivée a la fin d’un round. Si plusieurs
joueurs respectent ces conditions, le Coureur
en téte a la fin de ce round gagne.

Si l'éqgalité persiste, le joueur ayant le
plus de cartes en main gagne. Si l’égalité
persiste encore, la victoire est partagée.



[ [ " Subissez 1 dégat.
. Lancez 1 dé et

avancez de son

résultat.

~ CARTES MOUVEMENT
Utilisez ces cartes pour vous déplacer sur le
circuit et produire ses effets.

1. Pam joue la carte Tonnerre et avance
de la Vitesse indiquée : 2 cases.

2. Elle demande ensuite si quelqu’un veut
jouer une carte Réaction. Pepe joue
alors Blocage Gracieux dans Llespoir
d’annuler l'effet de la carte Tonnerre.
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3. Enréponse, Will joue Méga Blocage pour 5.

4.
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Chaque fois que
vous dépasser un
Coureur, vous pouvez
défausser | carte.
Si vous le faites,
infligez 2 dégats 4
tous les Coureurs

dans son hex.

Ce symbole désigne
une carte jouable du-
rant la Phase Course.

CARTES COUREUR
Ces cartes indiquent le nom et U'aptitude unique de chaque Coureur. Leurs noms font
référence a leur espéce et aux paléontologues qui ont découvert ou étudié leurs fossiles. Le
verso des cartes indique Lles Modificateur de Vitesse utilisés en mode solo ou a 2 joueurs en

fonction de la difficulté choisie.

Pam défausse sa carte Tonnerre et
termine son tour.

annuler Blocage Gracieux et inflige 1

dégat a Pepe qui est a court de cartes
apres avoir subi le dégat.

-1l LS“ : i
Comme le Blocage Gracieuxa étéannulé, 6.
Pam résout l’effet de Tonnerre, faisant

reculer tous les joueurs en auvance sur
elle d’1 case.

WS,
Comme Pepen’aplusde cartesen main,

il doit reculer de 3 cases et piocher une
nouvelle main de 6 cartes.




EFFETS, APTITUDES ET POUVOIRS

Le cours de la partie peut changer de bien des facons en fonction des aptitudes des Coureurs, des Pouvoirs des Idoles et des effets des
tuiles et des cartes Mouvement ou Charme jouées.

DEGATS
En cours de jeu, votre main représente
l’énergie de votre Coureur. Quand vous
subissez des dégats, vous devez choi-
sir et défausser autant de cartes que le
montant des dégats recus.
Si vous n’avez plus de cartes en main
a la fin du tour de n’importe quel
joueur, vous devez récupérer : re-
culez de 3 cases et piochez 6 cartes
Mouvement.
Si un Coureur subit plus de dégats
qu’il n’a de cartes en main, il les dé-
fausse toutes et attend la fin du tour
en cours pour récupérer.
Si vous n’avez pas assez de cartes
en main pour subir les dégats d’une
carte Mouuement que vous auez
vous-méme jouée (comme Sur-
charge), annulez son effet mais ne
défaussez pas de cartes.

BLOCAGE

Ce type de cartes Réaction vous permet
d’annuler Ueffet d'une autre carte
Mouvement déja jouée auvant qu’il ne
soit résolu. Les blocages n’annulent que
effet d’une carte, pas sa Vitesse.

PIOCHER ET VOLER
DES CARTES

Certains effets, aptitudes et Pouvoirs per-
mettent aux joueurs de voler des cartes
dans la main des autres joueurs ou de
piocher des cartes Mouvement supplé-
mentaires.
ILn’y a pas de limite au nombre de
cartes dans votre main.
Si la pile des cartes Mouvement est
épuisée, reconstituez-la en mélan-
geant sa défausse.
Sauf spécification contraire, lorsque
vous volez une carte a un aduversaire,
vous la piochez au hasard dans sa
main.

Annue,
2 g 5
Carte o e dune
k‘“”"” ava

rés-aluﬁ,"

&»

R
L

ORDRE D’ACTIVATION

Les aptitudes et les Pouvoirs indiquent
en général quand ils doivent étre ac-
tivés. Si plusieurs aptitudes ou Pouvoirs
s’activent simultanément (par ex., apres
avoir révélé les cartes, a la fin dun round,
lorsqu’un Projectile touche, etc.), appli-
quez-les dans l'ordre du tour, en com-
mencant par ceux du Premier Joueur.
Cette regle s’applique aussi dans le cas
des cartes Réaction, si plusieurs joueurs
jouent leurs cartes simultanément du-
rant un tour. Les aptitudes et les Pouvoirs
activés en infligeant ou en subissant des
dégats sont résolus lorsque les dégats
sont annoncés et auvant que les cartes
soient défaussées.

Si le texte d’un effet indique que vous
“pouvez” faire quelque chose, son acti-
vation/utilisation est optionnelle.
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METEORITE

Prenezlejeton Météorite, fermezla
main et asseyez-vous droit. Tendez
le bras au-dessus des Coureurs que
vous voulez toucher et dans l'axe
de votre regard : votre main doit
étre a hauteur de votre front.
Ouvurez la main et laissez tomber
le jeton : tous les Coureurs touchés
(le votre y compris) sont affectés
par Ueffet du jeton Météorite.

3
Mettez de coté tous les Cou-
reurs dans la case de votre Cou-
reur. Placez ’CEuf au milieu de
cette case. Donnez une piche-
nette a 'Guf avec un seul doigt
et sans vous servir du pouce. Tous
les Coureurs touchés par le je-
ton sont affectés par son effet.

'fi) BANANE

Prenez le jeton Banane dans
votre main. Posez votre coude sur
la table avec votre bras en posi-
tion verticale. Puis, lancez le je-
ton : tous les Coureurs touchés (le
votre y compris) sont affectés par
’effet de la Banane.

CEUF

Avant de lancer un Projectile, vous pouvez
changer la position des Coureurs dans leurs
hex., tant qu’ils n’en touchent pas le bord.

/f

PROJECTILES

La dextérité requise lorsque vous lancez des jetons Projectile contre Les autres joueurs (ou vous-méme) est ce qui fait de Dodos Riding Dinos
une expérience unique. Chaque Projectile a sa propre technique de lancer et inflige en général des dégats lorsqu’il touche.

Qo soce

Prenez le jeton Bache dans votre
main. Placez-la au-dessus de
votre Coureur. Puis ouvrez la
main jusqu’a ce que vos doigts
touchent votre Coureur et laissez
le jeton rouler : tous les Coureurs
touchés sont affectés par U’effet
de la Bache.

’ PLUME

Posez le jeton Plume dans votre
paume. Placez votre main a
quelques centimetres au-dessus
de la zone de jeu. Lancez le jeton
vers le haut, afin qu’il effectue
une courbe vers le plateau. Seul
le Coureur touché en premier est
affecté par ’effet de la Plume.

‘ DODO

Posez le jeton Dodo sur le dos de
votre main, placez-ladans l’axe
de votre épaule et a hauteur de
celle-ci. Puis, ramenez la main
devant vous en projetant le
jeton, comme si vous repliez une
aile. Seul le Coureur touché en
premier est affecté par Ueffet
du Dodo. Si vous touchez, vous
gagnez des cartes ldole.

Les Projectiles infligent les dégats indiqués par La carte qui demande
de les lancer a chaque Coureur touché, a l’exception de la Plume et
du Dodo qui n’infligent des dégats qu’au Coureur touché en premier.



JUNGLE DE DODORADO

Trouvez le chemin menant au Temple de
Dodorado atravers la jungle ! Mais attention,
car celui-ci recéle autant d’embaches que
de trésors pour vous géener ou vous aider
dans votre course !

MISE EN PLACE

Mélangez les tuiles Piége et placez-en une,
face cachée, sur chaque case Piege du circuit
(circuit extérieur : 7. circuit intérieur : 5). Ran-
gez les tuiles inutilisées dans la boite. Si vous
utilisez la tuile de connexion, placez les Piéges
sur les cases concernées des deux circuits.

Tuile de connexion (optionnel).

Si vous utilisez la tuile de connexion,
placez-la sur la case indiquée.

Chaque co6té du plateau dispose de deux
circuitsetproposeuneexpériencedifférente.
Utilisez le circuit extérieur a 4 joueurs ou
moinsetlecircuitintérieurasjoueursetplus.

PIEGES

Les tuiles Piege sont révélées dés qu’'un
Coureur y termine son déplacement (que ce
soit en reculant ou en avancant). Leurs ef-
fets sont résolus immédiatement. Les Piéges
révélés restent en jeu et peuvent étre ac-
tivés postérieurement dans un nombre de
cases qui dépend du type du Piége.

a) Un Piege immeédiat se déclenche quand un
Coureur achéve son déplacement sur sa case.

Reculez de 2 cases.

Piochez 1 carte et
reculez d’1 case.

Subissez 1 dégat et
avancez de 3 cases.

Pour une course plus longue, placez la tuile
de connexion sur la case appropriée pour
relier les 2 circuits. La course commence sur
le circuit extérieur et vous devez emprunter
la tuile de connexion pour rejoindre le cir-
cuit intérieur jusqu’a la Ligne d’arrivée.

b) Un Piége de zone (tuile Piege dorée) se
déclenche lorsqu’'un Coureur acheuve son
déplacement sur n’importe quelle case
comprise a partir de la tuile du Piege de zone
jusqu’a la case précédent la tuile Piege
suivante du circuit (peu importe son type
et le fait qu’elle soit active ou non).

Quand vous jouez
une carte Réaction
dans cette zone,
avancez de 3 cases.

Quand vous jouez
une carte Normale
dans cette zone, sa
Vitesse est doublée.

Quand vous
terminez votre
déplacement dans
cette zone, subissez
1 dégat.

Quand vous jouez
une carte Agression
dans cette zone,
son effet n’est pas
annulé si vous etes
Enragé.

Quand vous jouez
une carte Ruée dans
cette zone, piochez

2 cartes.

Lancez un dé et
avancez de son
résultat.



TEMPLE DE DODORADO

Vous avez découvertle Temple de Dodorado'!
Courez aussi vite que possible pour éviter les
Charmes des Idoles. Saurez-vous découvrir
les secrets que recélent le temple ?

Ce plateau exploite deux nouuvelles regles :
les dérapages et les Charmes.

MISE EN PLACE

Mélangez les cartes Idole de type Charme
et placez-les a c6té du plateau.

Mélangez les tuiles Charme et placez-en
une,facecachée,surlacasecorrespondante.
Placez les tuiles restantes a c6té des cartes
Charme.

Tuile de connexion (optionnel).

Placez une tuile Charme sur les 2 cases
correspondantes. Placez la tuile de connexion
sur la case indiquée. La case Dérapage avec un
dé et un trois du circuit intérieur n’a pas d’effet.

-

 DERAPAGE

Avancer sur la case du début de la zone
de Dérapage (case avec les 2 vagues) dé-
clenche immédiatement la séquence de
Dérapage. Uous devez lancer un dé pour
avoirune chance d’avancer d’une case sup-
plémentaire dans le tournant. Chaque case
Dérapage indique le nombre que vous de-
vez obtenir pour y avancer. Si le résultat du
dé est supérieur ou égal a ce nombre, vous
avancez sur cette case et pouvez relancer
le dé pour avancer sur la case suivante. Cer-
taines cases Dérapage offrent des bonus
(piocher une carte Mouvement ou avancer
d’autant de cases que la case Dérapage
contient de fleches).

@@ @ @

Un résultat supérieur ou égal est nécessaire.

Si vous complétez la séquence ou n’ob-
tenez pas le résultat requis par la case,
la séquence de Dérapage s’interrompt et
vous continuez d’avancer normalement du
reste de votre Vitesse ou de l'effet qui vous
permet de progresser.

Reculer sur une case Dérapage ne dé-
clenche pas la séquence de Dérapage.
Elle n’est déclenchée qu’en avanc¢ant sur
la premiére case de la séquence.

Exemple de Dérapage :

- William joue “‘Ennui’’ qui lui donne une Ui-
tesse de 5. En auancant de 3 cases, il arrive
sur la premiére case de la zone de Dérapage
du circuit extérieur et déclenche la séquence
éponyme.

- Il lance le dé et obtient un 4 qui lui permet
d’avancer sur la case correspondante.

- Puis il effectue son second lancer et obtient

~ CHARMES

La tuile Charme est révélée des qu’un Cou-
reur avance sur la case qui la contient,
qu’il s’y arréte ou la traverse et que son dé-
placement soit provoqué par la Vitesse de sa
carte ou par tout autre effet. La tuile Charme
est déclenchée et résolue a la fin du dé-
placement du Coureur (méme s’il est causé

par un effet).

Si vous terminez votre déplacement sur la
tuile Charme, elle est révélée et résolue im-
médiatement. Reculer sur la tuile Charme
ne la déclenche jamais.

Quand vous déclenchez une tuile Charme,
lancez un dé et résoluez 'effet correspon-
dant au résultat. Si vous obtenez un 5 ou un
6, révélez la premiere carte de la pile des
Charmes, résolvez-la puis rangez-la dans
la boite. Placez ensuite sur la case, face ca-
chée, une tuile Charme piochée au hasard.

Exemple de Charme :
1-2 Lancez une Plume.
3-4 Avancez d’1 case &
piochez 1 carte.
5-6 Voir texte, ci-dessus.

un 3 et auance donc sur la case suivante.

- A son troisieme lancer, il obtient un 6. Avant
d’avancer d’une case de plus, il gagne le bo-
nus indiqué et pioche une carte Mouvement.

- Il obtient en revanche un 1 sur son dernier lan-
cer, ce qui met fin a la séquence de Dérapage.

- William avance alors des 2 cases restantes de
la Vitesse octroyée par sa carte ‘“‘Ennui’’.



VARIANTE CHASSE AU TRESOR (3-4 JOUEURS)

Il N’y a pas que des idoles dans le Temple
de Dodorado. Il contient aussi de curieux
ceufs brillants. Soyez le premier a tous les
attraper ! Ils sont la clé pour comprendre
le futur de l’ile de Dodino. Ne laissez pas les
autres s’en emparer et courez aussi vite que
possible pour les récupérer!

MISE EN PLACE

1. Chaque joueur prend le pion de son Cou-
reur, une carte Boost, 3 jetons Trésor de
la méme couleur et une carte Idole de
type Pouvoir au hasard.

2. Utilisez la face du plateau représentant
le Temple de Dodorado. Dans ce mode de
jeu, n’utilisez pas les tuiles Charme. Pla-
cez autant de tuiles Base que le nombre
de joueurs.

a. A 4joueurs, placez-en une sur chaque
case de début des zones de Dérapage
du circuit extérieur.

b. A 3 joueurs, placez-en une sur la Ligne
d’arrivée du circuit intérieur, une
autre 9 cases en aval de la Ligne d’arri-
vée (symbole Dérapage) et la troisieme
9 cases en amont de la Ligne d’arrivée
(symbole 4 double turbo).

3.Chaque joueur place sa figurine sur la
tuile Base correspondant a la couleur
de ses jetons Trésor.

4. Chaque joueur place son pion sur la case 0
de sa carte Boost.

COMMENT JOUER

Le premier joueur a auoir un jeton Trésor de
chaque adversaire gagne.

Utilisez les régles normales ainsi que celles
qui suivent :

A.Uous gagnez une Vitesse supplémentaire
égale a la case qu’occupe votre pion
sur votre carte Boost.

B. Dépassez un Coureur ou atteignez sa
case pour lui voler un jeton Trésor.

Chaque fois que vous dépassez un autre
Coureurou atteignez sa case, si vous n’avez
pas déja un de ses jetons Trésor, prenez-lui
en un et il devient Chassé. Il recule jusqu’a
la tuile Base la plus proche et pioche 3
cartes Mouvement ou sa figurine est cou-
chée. Tant qu’il est Chassé, il estimmunisé
aux dégats des autres Coureurs.

Lorsqu’il quitte la Base ou il a reculé (quelle
qu’en soit la raison et dans n’importe quelle
direction), il cesse d’étre Chassé.

FIN DU ROUND

1. Résoluez tous les effets de fin du round.

2. Le marqueur Premier Joueur est trans-
mis vers la gauche.

3. Tous les joueurs piochent une carte
Mouvement.

4. Tous les joueurs avancent leur pion sur
leur carte Boost d’une case.

Sur cette case de votre carte Boost, votre
pion augmente votre Vitesse de 2.

AUTRES CHANGEMENTS

Tout effet mentionnant des Coureurs en
avance ou en retard sur vous s’applique a
tous les autres joueurs.

La course se termine difféeremment. Quand
un joueur atteint la case +11 de sa carte
Boost, jouez un round supplémentaire :
quiconque a le plus de jetons Trésor a la
fin de ce round gagne. En cas d’égalité, elle
est tranchée en faveur de celui qui a le plus
de cartes en main. Si L’égalité persiste entre
certains joueurs, ils partagent la victoire.

Exemple de round :

a) Pepe joue Urgence, obtient un 6 sur son ti-
rage et bénéficie d’un bonus de 3 de sa carte
Boost. Il dépasse William, a qui il prend un
jeton et qui devient Chassé. William recule
jusqu’a la Base la plus proche, couche sa fi-
gurine et pioche 3 cartes Mouvement.

b) Puis, ludn joue Saut de Dino et dépasse Wil-
liam. William est immunisé car il est déja
Chassé et se trouve dans la Base donc lvdn
ne peut pas lui prendre de jeton.

c) UWilliam joue Banane et touche ludn qui re-
cule. William lui prend alors un jeton et ludn
devient Chassé et est forcé de reculer a la
Base la plus proche et de piocher 3 cartes
Mouvement.

d) Pam joue Plume, touche Pepe et se place
derriére lui. Puis elle utilise Vivacité, dépasse
Pepe et lui prend un jeton. Pepe est désor-
mais Chassé, il doit reculer jusqu’a la Base la
plus proche et piocher 3 cartes Mouvement.




RIVAUX

Faites la course contre des Rivaux controlés
par le jeu. Les Rivaux sont requis en solo
ou a 2 joueurs. Uous devez leur choisir une
Difficulté (tableau ci-contre).

MISE EN PLACE

1. Ensolo ou a2 joueurs, vous devez ajou-
ter 2 Rivaux a la partie. Placez les cartes
des Coureurs choisis sur la table, sur la
face indiquant ses modificateurs de Vi-
tesse.

2. Le joueur humain qui imite le mieux le
dodo devient le Premier Joueur. Disposez
Les figurines/pions des Rivaux sur le cir-
cuit choisi selon les regles normales.

3. Distribuez, face cachée, 6 cartes Mouve-
ment @ chaque Rival. Elles constituent
sa pile personnelle de cartes Mouve-
ment.

COMMENT JOUER

Utilisez Les regles suivantes pour déterminer
le comportement des Rivaux.

Lors de la Phase Manigance, aprés que
tous les joueurs humains ont révélé leurs
cartes Mouvement, piochez la premiére
carte Mouvement de la pile personnelle de
chaque Rival et déplacez-le de la valeur
indiquée modifiée par la Difficulté choisie.

MODE SOLO, MODE 2 JOUEURS

Difficulté Facile Vitesse +1 Vitesse x2. Lancez 1 dé et La Vitesse
Infligez 2 dégats avancez d’autant passe a 4
¢ aux joueurs de cases que son
humains résultat
Difficulté Normale Vitesse +2 Vitesse x3. Lancez 2 fois le dé, La Vitesse
¢ Infligez 2 dégats additionnez les passe a 5
Q aux joueurs résultats et auancez
humains d’autant de cases
Difficulté Complexe Vitesse +3 Vitesse x4. Lancez 3 fois le dé, La Vitesse
Infligez 2 dégats additionnez les passe a 6
Q& aux joueurs résultats et auancez
ﬁ humains d’autant de cases
CONSIDERATIONS

A part les effets de leur propre tableau, les
Rivaux n’utilisent pas d’effet, de Pouvoir
ou d’aptitude quelle qu’en soit la source.

A la fin du round, chaque Coureur avance
ou pioche une carte selon sa position dans
la course.

Lors de la Phase Manigance, les cartes
Agression révélées par les Rivaux sont
prises en compte pour la limite des cartes
Agression.
Si le Rival est Enragé, sa Vitesse et le
multiplicateur de la carte ne sont pas
annulés et sont résolus normalement.
Si le Rival est Enragé, les dégats qu’il
devrait infliger par un Rival sont annulés
s’il est Enragé.

Modificateur de
Vitesse du Rival en
difficulté Facile

- s “g

Quand un Rival subit des dégats, il défausse
des cartes de sa pile personnelle. Si elle
s’épuise, reculez le Rival de 3 cases et
ajoutez 6 cartes Mouvement, face cachée,
a sa pile personnelle.

Les Rivaux ignorent toutes les cases spé-
ciales. Notamment, ils ne déclenchent pas
les Pieges, les Charmes ou la séquence de
Dérapage.



MELANGER LES COUREURS

Choisissez juste vos préférés ! Souvenez-vous
simplement que, lorsqu’ils récupérent, les
Coureurs de Dodo Dash piochent 6 cartes au
lieu de 5.

PIEGES ET CHARMES
SUR D’AUTRES CIRCUITS

Uous pouvez ajouter ces tuiles au jeu de base
en respectant les deux consignes suivantes :
éviter de placer les tuiles sur d’autres cases
spéciales ou a 3 cases ou moins de la Ligne
d’arrivée.

Pieges

Uous pouvez ajouter jusqu’a 7 tuiles Piege
sur le circuit extérieur, en les espacant de 3
a 4 cases. Sur le circuit intérieur, vous pou-
vez ajouter jusqu’a 5 Piéges séparés les uns
des autres de 2 a 3 cases.

Conseil : sur le circuit Polaria Iceberg, ne
placez pas de Pieges dans les sections Rac-
courcis.

Charmes
Placez une tuile Charme au milieu du circuit.

Pour une expérience plus Charmante, vous

pouvez ajouter les Pieges et les Charmes sur
tous les circuits.

Charme Plesiododo : clarification

Le dernier Coureur devient le Coureur en téte et vice versa. Les figurines/
pions des Coureurs restent au méme endroit mais progressent désormais dans
La direction opposée aux fleches imprimées sur le circuit. La partie s’achéve
toujours lorsqu’un Coureur franchit la Ligne d’arrivée. Les Coureurs doivent
toujours compléter un tour (dans la nouvelle direction) pour gagner. Franchir
la Ligne d’arrivée sans avoir complété un tour ne remporte pas la partie.

VUous voulez plus de piment et d’actions dans vos parties de Dodos Riding Dinos ?
Voici quelques pistes pour intégrer cette extension au jeu de base.

CARTES MOUVEMENT

Mélangez les cartes Mouuvement du jeu
de base et de lextension pour plus de
possibilités !

Alafindelapartie, vous pouvez vite identifier
les cartes de l’extension grace au symbole
dans leur coin supérieur droit.

MODE COUPE

Prenez au hasard le plateau d’une des 4
courses. Combinez toutes les cartes Mouve-
ment.

Les Coureurs conservent leurs cartes ldole |

de type Pouvoir apres chaque course (soyez
prét pour des combinaisons de cartes Pou-
voir ). Si la pile des cartes Pouvoir est épui-
sée, les effets des cartes Ruée sont résolus
normalement, mais vous ne pouvez plus
acquérir de cartes Idole. A la place, prenez
1 carte Idole au hasard au premier Coureur
qui vous a touché avec le Projectile Dodo.
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RALLYE AUX TRESORS

Uous pouvez combiner le mode Coupe et la
variante Chasse au Trésor en employant 4
circuits différents et en utilisant toutes les
cases spéciales. Placez la tuile Base de facon
aussi équidistante que possible du premier et
du dernier Coureur. Uous gagnez des Fans et
des Power-Up aprés chaque course.

Quand vous obtenez un résultat 4 a 6 sur une
case Raccourci sur Polaria Iceberg, vous pou-
vez choisir le chemin a suiure (sans subir de

degats si vous empruntez la piste classique).

CARTE BOOST ET
MINI CIRCUIT

Vous pouvez agencer les 4 cartes Boost pour
constituer un mini circuit et faire une course
rapide avec les pions des Coureurs. Suivez
les cases de chaque carte dans l’ordre crois-
sant en ignorant Lles effets de Boost.
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