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SPIELMATERIAL ~~

B

® 1KARTE , 3 ® 1 BEIBLATT
STARTDING' (doppelseitig)
&
@ 11 KARTEN ® 12 KARTEN @ 6 SPIELHILFEN
JKATASTROPHE DINO* (doppelseitig)
Runden-
Leben Ubersicht

Name der Spezies

Katastrophe

Fahigkeit Katastrophen-

Ubersicht

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandeteil Fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team

SPIELVORBEREITUNG .

@ Nehmteuch je 1Spielhilfe.

@ Gebt die Startdinokarte an die Person, deren
Geburtstag am nachsten zur Kreidezeit liegt
(sprich: die 3lteste Person).

@ Die Person mit dem Startdino mischt alle Dinokarten
verdeckt und teilt je 2 davon an jede Person aus.
Wwahlt dann je 1 Dino aus, den ihr behalten wollt.
Legt alle anderen Dinos in die Schachtel zuriick.

FUr eure 1. Partie: Benutzt nur die Dinos mit dem (
dunkleren @-Symbol. Teilt 1 zuF3llige dieser Karten
an jede Person aus.

Deckt reihum, beginnend bei der Person mit A S

® dem Startdino, eure Dinos auf und stellt einan-
der eure Spezies sowie eure F3higkeit vor. Wenn
ihr mogt, dirft ihr auch gerne euer individuelles
Dinogerdusch demonstrieren. Ab sofort seid ihr
euer Dino!

EINFACKHES SPIEL

Wenn ihr méchtet,
konnt ihr auch ohne
die F3higkeiten auf den

Hinweis: Alle Tiere auf Dinokarten gelten FU Dinokarten spielen.

Effekte und Fahigkeiten als Dinos.

2 GOLDENE REGELN

Immer wenn eine Dinofahigkeit Du bist Fir deine F3higkeit
Z selbst verantwortlich; wenn
du vergisst sie zu nutzen,

hast du Pech gehabt.

1 und/oder eine Katastrophe
einer Regel in der Anleitung
widerspricht, hat die Dinofahig-
keit bzw. Katastrophe Vorrang!

SPIELABLAVF

Very Dead Dinos verlauft Uber mehrere Runden.

Wenn du ausstirbst, hast du verloren und alle
anderen gewinnen das Spiel.

Jede Runde besteht aus 4 Phasen:

Tausch

o Rundenende

@ Bist du der Startdino: Mische alle Katastrophen
verdeckt und teile je 1an alle Dinos aus.

Lege dann 1 Katastrophe offen i |n die Mitte
der Spielflache. Das ist der Fluss

Lege die restlichen Katastrophen als
verdeckten Stapel neben den Fluss.

@ Sehteuch alle jeweils eure eigene
Katastrophe an. Haltet sie vor den
anderen Dinos geheim.
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Katastrophen-
stapel




© TAUSCH

Beginnend mit dem Startdino seid ihr reihum im Uhrzeigersinn genau 1x am

Zug und habt nun die Chance, eure Katastrophen zu tauschen.

IN DEINEM UG HAST DU 3 MOGLICHKEITEN

1 Behalte deine Katastrophe. -35;‘

@ <y

Tausche deine Katastrophe mit 1 Katastrophe aus
z dem Fluss €. Nimm die Katastrophe aus dem

Fluss auf die Hand und lege gleichzeitig deine

bisherige Katastrophe offen in den Fluss.

Beachte: Die Katastrophen Hitzewelle (4) und
Hochwasser (5) haben SofortefFekte, wenn sie
in den Fluss gelegt werden (siehe Katastrophen-
effekte rechts).

Tausche deine Katastrophe mit dem Dino zu deiner Q&éf
Linken @ Dieser Dino muss mit dir tauschen (auRer

er hat eine entsprechende Dinof3higkeit). Seht euch " s%i,
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jeweils eure neue Katastrophe geheim an. @& )
re—

Bist du der letzte Dino in der Reihenfolge, darfst du
nicht mit dem Startdino zu deiner Linken tauschen. ° Y
Stattdessen darfst du deine Katastrophe mit der
obersten Katastrophe vom Stapel tauschen.

Nachdem alle Dinos 1x am Zug waren, endet das Tauschen und ihr geht zur
Auflésung Uber.
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Deckt nun alle gleichzeitig eure Katastrophen auf und vergleicht ihre
Werte. Beachtet dabei alle Dinof3higkeiten, die ,bei der Auflésung"”
ausgeldst werden, sowie alle EFfekte auf allen offenen Katastro-
phen — auch im Fluss!

Der Dino mit dem niedrigsten Wert auf seiner Katastrophe (der nicht
geschutzt ist) verliert 1 Leben . Der Wert auf der (oder den) Kata-
strophe(n) im Fluss spielt keine Rolle.

Da Victoria durch die Eiszeit (3)

e Die Eiszeit (3)im Fluss schiitzt den Dino
mit dem niedrigsten Wert.

geschutzt ist, ist nun mein 1
Orkan (7) der niedrigste Wert ‘\
und ich verliere 1Leben. d

Ha! Mit dem Hochwasser (5) habe
ich den niedrigsten Wert von allen

Meine Seuche (9) sorgt dafiir, dass der g& Dinos und werde deshalb von der

Dino mit dem hdchsten Wert ebenfalls Eiszeit (3)im Fluss geschiitzt.
1Leben verliert .. na super, das bin ich e Us=9 =

- !
selbst! \_/' Ich Giberlebe! @

Hinweis: Der Wert einer Katastrophe kann durch die Fahigkeit eines Di-
nos verandert werden, der Name und Effekt der Katastrophe andert sich
dadurch aber nicht.

Bist du zum Beispiel der Iguanodon und hast die Eiszeit (3), ist der Wert
deiner Katastrophe nicht 3 sondern 13. Der Effekt der Eiszeit (3) gilt aber
weiterhin (siehe Katastropheneffekte rechts).

GESCHITZT ©

€ RuNDENENDE

Habt ihr alle EFFekte der Auflésung abgehandelt und eure Leben entsprechend
angepasst, gibt der aktuelle Startdino die Startdinokarte an den Dino zu seiner
Linken weiter und die ndchste Runde beginnt.

Ist wahrend der AuflGsung ein Dino ausgestorben, endet stattdessen das Spiel.

LEEEN VERLIEREN UND SPIELENDE

Alle Dinos beginnen das Spiel mit 3 Leben o
(Ausnahme: Beelzebufo beginnt mit 4).

Wenn du ein Leben verlierst, drehe deine Dinokarte
90° gegen den Uhrzeigersinn, sodass du deine
aktuellen Leben richtig herum lesen kannst.

(Wenn du ein Leben heilst, drehe deine °.; 31(

Dinokarte entsprechend 90° im Uhrzeigersinn.)

Wenn du dein letztes Leben verlierst, bist du ausgestorben und das
Spiel endet. Du hast verloren und alle anderen Dinos gewinnen.

KATASTROPHENEFFEKTE: BRACKHI0 &

METEORIT: Liegt bei der Aufldsung die Nacht (11)
offen aus, hat der Meteorit (1) den Wert 12 statt 1.

VULKANAUSBRUCK: wenn der Dino mit dem Vulkan-
ausbruch (2) bei der Auflésung kein Leben verliert,
heilt er stattdessen 1 Leben.

EISZEIT: Der Dino mit dem niedrigsten Wert ist
geschitzt (siehe Geschiitzt links).

RITZEWELLE: wird die Hitzewelle (4)in den Fluss ge-
legt (in der Vorbereitungs- oder Tauschphase), missen
alle Dinos, deren Katastrophe einen Wert von 6 oder
hoher hat, dies den anderen anzeigen, indem sie ihr
Dinogerdusch machen (oder auf den Tisch klopfen).

“OC“M)ASSER Wird das Hochwasser (5) in den
Fluss gelegt (in der Vorbereitungs- oder Tausch-
phase), deckt sofort die oberste Katastrophe vom
Stapel auf und legt sie ebenfalls in den Fluss.

SEVCHE: Auch der Dino mit dem hdchsten Wert
(der nicht geschutzt ist), verliert 1 Leben.

NACKT: Esist Nacht! Der Meteorit (1) hat den Wert
12 und die Fahigkeiten mancher Dinos werden
ausgeldst.





