
KATASTROPHENEFFEKTE: T-RE
X  

ORKAN 
Auch der Dino mit dem zweitnie-

drigsten Wert verliert 1 Leben.

ERDBEBEN 
Alle Dinos mit Werten von (ein-

schließlich) 5 bis 7 sind geschützt.
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HOCHWASSER
Im Fluss: Legt sofort die oberste 

Katastrophe vom Stapel offen  

in den Fluss.

NACHT 
Es ist Nacht! Der Meteorit (1) hat den 

Wert 12 und die Fähigkeiten mancher 

Dinos werden ausgelöst.

METEORIT 
In der Nacht hat der Meteorit (1) den 

Wert 12.

EISZEIT 
Der Dino mit dem niedrigsten Wert 

ist geschützt.

HITZEWELLE
Im Fluss: Alle Dinos, deren Katastrophen 

einen Wert von 6+ haben, müssen ein 

Dinogeräusch machen.
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METEORIT
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HITZEWELLE
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HOCHWASSER
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ORKAN

11 

NACHT
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EISZEIT
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ERDBEBEN

nd

STARTDINO

TYRANNOSAURUS 
Hungrig: In meinem Zug darf ich ankündigen, 
dass ich auf die Jagd gehe. Dies ersetzt 
meinen normalen Zug. Tue ich das, verlieren  
alle Dinos mit einem Fressfeind (10)  
1 Leben bei der Auflösung.
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HITZEWELLE

KATASTROPHENEFFEKTE: T-REX  

ORKAN 
Auch der Dino mit dem zweitnie-drigsten Wert verliert 1 Leben.ERDBEBEN Alle Dinos mit Werten von (ein-schließlich) 5 bis 7 sind geschützt.

1
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HOCHWASSERIm Fluss: Legt sofort die oberste Katastrophe vom Stapel offen  in den Fluss.

NACHT 
Es ist Nacht! Der Meteorit (1) hat den 
Wert 12 und die Fähigkeiten mancher 
Dinos werden ausgelöst.

METEORIT In der Nacht hat der Meteorit (1) den 
Wert 12.

EISZEIT 
Der Dino mit dem niedrigsten Wert 
ist geschützt.

HITZEWELLEIm Fluss: Alle Dinos, deren Katastrophen 
einen Wert von 6+ haben, müssen ein 
Dinogeräusch machen.

1 

METEORIT
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HITZEWELLE
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HOCHWASSER

7 

ORKAN

11 

NACHT
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EISZEIT
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ERDBEBEN
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RUNDENABLAUF
     VORBEREITUNG

AUFLÖSUNG

RUNDENENDE 

Jeder Dino erhält 1 Katastrophe.

Legt 1 Katastrophe offen in den 
Fluss.  

     Behalte deine Katastrophe.

     Tausche mit dem Fluss.
      Tausche mit dem Dino zu deiner 

Linken.
(Der letzte Dino in der Runde darf nicht mit dem 
Startdino tauschen, dafür aber mit dem Stapel.)

      Deckt eure Katastrophen auf. Der 
Dino mit dem niedrigsten Wert 
verliert 1 Leben.
Wichtig: Wendet erst die Effekte 
aller offenen Katastrophen und ggf. 
eure Fähigkeiten an.

      Der nächste Dino im Uhrzeigersinn 
wird Startdino. 

TAUSCH

ODER

ODER

STARTD
INO

FLORIAN

3 

GLACIATION

10 

PREDATOR

TYRANNOSAURUS
Hunter: On my turn, instead of swapping, 

I can hunt : At the Reveal, anyone who has 

the Predator (10) card loses a Life.

BABY PARASAUROLOPHUS

Im
prudence: At the Reveal, if I have the 

M
eteorite (1) card and I don’t lose a Life,  

I gain a Life.
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VOLCANO

Da Heiko durch seine Eiszeit (3) geschützt ist  und Victoria ihren Orkan (7) zu einer 11 gemacht hat, habe ich mit dem Fressfeind (10) den nied-rigsten Wert und verliere 1 Leben. Weil Heiko auf die Jagd gegangen ist, verliere ich noch 1 Leben.

Mein Erdbeben (8) beschützt alle Dinos  mit Werten von 5 bis 7 ... aber nicht mich. Dadurch habe ich den niedrigsten Wert und verliere 1 Leben. Das löst aber meine Fähig-keit aus: Alle geschützten Dinos verlieren auch je  1 Leben!

Meine 6 bedeutet,  dass ich durch 
das Erdbeben (8) geschützt bin. Aller-dings wird Victorias Fähigkeit ausgelöst und ich verliere  

1 Leben.

Ich behalte meine Eiszeit (3) und gehe auf die Jagd! Ich habe zwar den niedrigsten Wert, bin aber durch die Eiszeit (3) gleich-zeitig geschützt.  Ich überlebe!

Durch meine Karte ist Nacht und meine Fähigkeit wird ausgelöst. Ich muss meinen Wert um 2 reduzieren. Meine Nacht (11) wird dadurch zu einer 9, aber ich überlebe!
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MUDSLIDE

11 NIGHT

PLESIOSAURUSMarine Monster: If the total value of the 
River is 11 or more, I am protected (the value 
of my card is ignored at the Reveal).

PACHYCEPHALOSAURUS

H
ard H

ead: At the Reveal, I add 4 to m
y 

value. H
ow

ever, if it’s N
ight, I subtract 2 

from
 m

y value.

Mein Orkan (7) sorgt dafür, dass auch der zweitniedrigste Wert 1 Leben verliert. Durch meine Fähigkeit wird meine 7 zu einer 11. Da Heikos Eiszeit (3) ihn schützt schützt, habe ich selbst den zweit- niedrigsten Wert und verliere 1 Leben.
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PREDATOR

BEISPIELE

BABY PARASAUROLOPHUS
Imprudence: At the Reveal, if I have the 

Meteorite (1) card and I don’t lose a Life,  

I gain a Life. PACHYCEPHALOSAURUS

Hard Head: At the Reveal, I add 4 to my 

value. However, if it’s Night, I subtract 2 

from my value.

TYRANNOSAURUS
Hunter: On my turn, instead of swapping, 
I can hunt : At the Reveal, anyone who has 
the Predator (10) card loses a Life.

BRACHIOSAURUS 

Gigantic: When someone wants to swap 

with me, I can refuse. They can put their 

card on the bottom of the Disaster deck 

and take the top card instead.

3 

GLACIATION

&    Marc Larivière

Überleben ist
 alles!

Überleben ist
 alles!

STEGOSAURUS
Spiky Tail:On  my turn, I can look at 
the Disaster card of one Dinosaur who 
played before me. 
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BRACHIOSAURUS 

Gigantic:When someone wants to swap 

with me, I can refuse.They can put their 

card on the bottom of the Disaster deck 

and take the top card instead.

EURE DINOS UND IHRE 
FÄHIGKEITEN SORGEN 
FÜR CHAOS!

BEHALTE DEINE KARTE ODER TAUSCHE SIE.

AM ENDE DER RUNDE VER-

LIERT DER DINO MIT DEM 

NIEDRIGSTEN WERT 1 LEBEN.

In erwartet euch eine 

Katastrophe nach der anderen. Euer Ziel 

ist es zu überleben ... oder zumindest 

nicht als Erstes auszusterben.

8+

3-6

15-25

Fa
m
ili
e

8+

3-6

15-25

Überleben ist alles!

&    Marc Larivière

Überleben ist alles!

BEHALT
E DEIN

E KART
E ODER

 TAUSC
HE SIE

.

SPINOSAURUS
Terror:At any time during the Swapping 

phase, I can stop everything. 

We go immediately to the Reveal! 

BUT I can onlydo this once per game!
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TYRANNOSAUR
US Hunter:On my turn, instead of swapping, 

I can hunt: At the Reveal, anyone who has 
the Predator (10) card loses a Life.
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 erwartet euch eine 

Katastrophe nach der anderen. Euer Ziel 

ist es zu überleben ... oder zumindest 

nicht als Erstes auszusterben.
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Ihr wollt mehr?Kombiniert Very Dead Dinos – T-Rex mit Very Dead Dinos – Brachio und spielt mit bis zu 10 Personen!
Wie das geht? Ganz einfach:→ Mischt jeweils alle Katastrophen  und alle Dinokarten aus beiden  Boxen zusammen.

Und schon kann es losgehen!
Wichtig:
• Haben 2 Dinos in einer Runde den-selben Wert, sind beide von entspre-chenden Effekten betroffen. Haben sie z. B. beide den niedrigsten Wert, verlieren sie beide 1 Leben bei der Auflösung.

• Die Karten Vulkanausbruch (2),  Orkan (7), Erdbeben (8) und Seuche (9) gibt es nun je 1× mit und 1× ohne Effekt. Löst die Effekte dieser  Karten nur aus, wenn die  entsprechenden Symbole  auf der Karte ab- gebildet sind.

KOMBINIERT BEIDE BOXEN
FÜR EINEN EPISCHEN  

ÜBERLEBENSKAMPF!

FLORIAN

VICTORIAVICTORIA
HEIKOHEIKO

DINOFÄHIGKEITEN: T-REX

JUNGER PARASAUROLOPHUSLeichtsinnig: Wenn ich bei der  Auflösung den Meteorit (1) habe und kein Leben verliere, heile ich  1 Leben. 
→ Dabei spielt es keine Rolle, ob der Meteorit (1) als 1 oder als 12 zählt.

DILOPHOSAURUSGiftig: Wenn ich ein Leben verliere, verlieren auch alle geschützten Dinos 1 Leben.

DIMETRODON
Vorsichtig: In meinem Zug darf ich 1 Katastrophe aus dem Fluss verdeckt unter den Stapel schieben. Dies ersetzt meinen normalen Zug.

→ Es kann dadurch vorkommen, dass 0 Katas-trophen im Fluss liegen. In diesem Fall können Dinos nicht mehr mit dem Fluss tauschen.

VERWUNDETER  EDMONTOSAURUSKläglich: Wenn ich in meinem Zug getauscht habe und mit dem Ergebnis unzufrieden bin, darf ich meine Katastrophe zurück-tauschen.

OVIRAPTOR 
Diebisch: Ich darf in meinem  Zug mit 1 Dino meiner Wahl tauschen, der seine Katastrophe behalten hat.

→ Ich darf auch mit dem Protoceratops bzw. Tyrannosaurus tauschen, wenn dieser seine Fähigkeit benutzt hat.

PACHYCEPHALOSAURUSDickköpfig: Bei der Auflösung erhöhe ich den Wert meiner Katas-trophe um 4. Ist es jedoch Nacht ,  muss ich den Wert stattdessen um 2 reduzieren.
→ Es ist nur Nacht , wenn die Nacht (11) bei der  Auflösung offen liegt (vor einem Dino oder  im Fluss).

PROTOCERATOPS Verschanzt: In meinem Zug darf ich meine Katastrophe offen vor mir auslegen, um ihren Wert um  4 zu erhöhen. Dies ersetzt meinen normalen Zug.
→ Wenn der Oviraptor mit mir tauscht, während meine Katastrophe offen ausliegt, lege ich meine neue Katastrophe verdeckt hin. Der Wert wird dadurch  nicht mehr um 4 erhöht.

SALTASAURUS
Unverwüstlich: Bei der Auflösung wird der Effekt meiner Katas-trophe nicht ausgelöst.

→ Der Wert meiner Katastrophe wird dennoch berücksichtigt.

SPINOSAURUS
Furchterregend: 1× im Spiel darf ich die Tauschphase vorzeitig beenden, und zwar zu einem Zeitpunkt meiner Wahl. Wir gehen sofort zur Auflösung über.

TROODON 
Intelligent: In der Vorbereitungs-phase erhalte ich immer 2 Katas-trophen. Ich behalte 1 davon und schiebe die andere verdeckt unter den Stapel.

TYRANNOSAURUSHungrig: Ich darf in meinem  Zug ankündigen, dass ich auf die  Jagd gehe. Dies ersetzt meinen nor-malen Zug. Tue ich das, verliert der Dino mit dem Fressfeind (10)  1 Leben bei der Auflösung.→ Habe ich selbst den Fressfeind (10), verliere ich dadurch selbst 1 Leben.

PLESIOSAURUS
Aquatisch: Beträgt der Wert aller Katastrophen im Fluss 11 oder mehr, bin ich geschützt.

STARTDINO

4 

HITZEWELLE1 2

EINFACHES SPIEL
Wenn ihr möchtet, 

könnt ihr auch ohne 
die Fähigkeiten auf den 

Dinokarten spielen.

Immer wenn eine Dinofähigkeit 
und/oder eine Katastrophe  
einer Regel in der Anleitung 
widerspricht, hat die Dinofähig-
keit bzw. Katastrophe Vorrang!

Du bist für deine Fähigkeit 
selbst verantwortlich; wenn 
du vergisst sie zu nutzen, 
hast du Pech gehabt.

Nehmt euch je 1 Spielhilfe.

Gebt die Startdinokarte an die Person, deren  
Geburtstag am nächsten zur Kreidezeit liegt 
(sprich: die älteste Person). 

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

Für eure 1. Partie: Benutzt nur die Dinos mit dem  
dunkleren -Symbol. Teilt 1 zufällige dieser Karten 
an jede Person aus.

Deckt reihum, beginnend bei der Person mit 
dem Startdino, eure Dinos auf und stellt einan-
der eure Spezies sowie eure Fähigkeit vor. Wenn 
ihr mögt, dürft ihr auch gerne euer individuelles 
Dinogeräusch demonstrieren. Ab sofort seid ihr 
euer Dino!

Hinweis: Alle Tiere auf Dinokarten gelten für 
Effekte und Fähigkeiten als Dinos.
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Bist du der Startdino: Mische alle Katastrophen 
verdeckt und teile je 1 an alle Dinos aus.

Lege dann 1 Katastrophe offen in die Mitte 
der Spielfläche. Das ist der Fluss  .

Lege die restlichen Katastrophen als 
verdeckten Stapel neben den Fluss.

Seht euch alle jeweils eure eigene  
Katastrophe an. Haltet sie vor den  
anderen Dinos geheim.

Very Dead Dinos verläuft über mehrere Runden. 
Wenn du ausstirbst, hast du verloren und alle 
anderen gewinnen das Spiel.

Jede Runde besteht aus 4 Phasen:

Vorbereitung

Tausch

Auflösung

Rundenende

Katastrophen- 
stapel

Fluss

2 GOLDENE REGELN

SPIELVORBEREITUNG SPIELABLAUF

   VORBEREITUNG

SPIELMATERIAL

ÜB
ER

LE
BE

N 
IS
T 

AL
LE

S!

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein 
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, 
wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.  
Dein Pegasus Spiele Team
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1 KARTE  
„STARTDINO“ (doppelseitig)

1 BEIBLATT

11 KARTEN  
„KATASTROPHE"

6 SPIELHILFEN
(doppelseitig)

12 KARTEN 
„DINO“

Name der 
 Katastrophe  Katastrophen- 

übersicht

Wert
Leben

Fähigkeit
Spezies

Set- 
Symbol

Runden- 
übersicht

Effekt



SALTASAURUS 
Unverwüstlich: Bei der Auflösung wird der 
Effekt meiner Katastrophe nicht aus-
gelöst (der Wert gilt aber weiterhin).
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90°
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METEORIT

3 

EISZEIT
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HITZEWELLE

5 

HOCHWASSER
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ERDBEBEN

11 

NACHT

7 nd

ORKAN

1
2

Tausche deine Katastrophe mit dem Dino zu deiner 
Linken   . Dieser Dino muss mit dir tauschen. Seht 
euch jeweils eure neue Katastrophe geheim an.

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

3

OVIRAPTOR
Diebisch: In meinem Zug darf ich mit 1 Dino 
meiner Wahl tauschen, der schon am Zug war 
und seine Katastrophe behalten hat.
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Ist ein Dino durch einen Effekt oder eine Fähigkeit geschützt, wird der 
Wert seiner Katastrophe bei der Auflösung nicht berücksichtigt. Dieser 
Dino verliert also kein Leben, selbst wenn er eigentlich den niedrigsten 
Wert hätte. Stattdessen verliert der Dino mit dem nächstniedrigsten 
Wert 1 Leben! Ist dieser Dino ebenfalls geschützt, trifft es wiederum 
den Dino mit dem nächstniedrigsten Wert usw. 

Hinweis: Es kann dadurch vorkommen, dass der Dino mit dem höchsten 
Wert gleichzeitig auch der Dino mit dem niedrigsten Wert ist, weil alle 
anderen Dinos geschützt sind.

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

EISZEIT: Der Dino mit dem niedrigsten Wert ist 
geschützt (siehe Geschützt links).

NACHT: Es ist Nacht! Der Meteorit (1) hat den Wert 
12 und die Fähigkeiten mancher Dinos werden 
ausgelöst.

HITZEWELLE: Wird die Hitzewelle (4) in den Fluss ge-
legt (in der Vorbereitungs- oder Tauschphase), müssen 
alle Dinos, deren Katastrophe einen Wert von 6 oder 
höher hat, dies den anderen anzeigen, indem sie ihr 
Dinogeräusch machen (oder auf den Tisch klopfen).

ORKAN: Auch der Dino mit dem zweitniedrigsten 
Wert (der nicht geschützt ist) verliert 1 Leben.

ERDBEBEN: Alle Dinos mit Werten von (einschließ- 
lich) 5 bis 7 sind geschützt (siehe Geschützt links).

KATASTROPHENEFFEKTE: T-REX 

LEBEN VERLIEREN UND SPIELENDE

BEISPIEL:

 AUFLÖSUNG   TAUSCH
Beginnend mit dem Startdino seid ihr reihum im Uhrzeigersinn genau 1× am 
Zug und habt nun die Chance, eure Katastrophen zu tauschen.

IN DEINEM ZUG HAST DU 3 MÖGLICHKEITEN

Hinweis: Der Wert einer Katastrophe kann durch die Fähigkeit eines  
Dinos verändert werden, der Name und Effekt der Katastrophe ändert 
sich dadurch aber nicht.

Bist du zum Beispiel der Pachycephalosaurus  und hast die Eiszeit (3), ist 
der Wert deiner Katastrophe nicht 3 sondern 7 (oder in der Nacht 1). Der 
Effekt der Eiszeit (3) gilt aber weiterhin (siehe Katastropheneffekte rechts).

Alle Dinos beginnen das Spiel mit 3 Leben. 

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 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.

11

HOCHWASSER: 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.

Behalte deine Katastrophe.

Tausche deine Katastrophe mit 1 Katastrophe aus 
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). 

Nachdem alle Dinos 1× am Zug waren, endet das Tauschen und ihr geht zur 
Auflösung über.

PROTOCERATOPS 
Verschanzt: In meinem Zug darf ich meine 
Katastrophe offen vor mir ausliegen, um 
ihren Wert um 4 zu erhöhen. Dies ersetzt 
meinen normalen Zug.

11 

NACHT

Fl
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s

Katastrophen- 
stapel

Deckt nun alle gleichzeitig eure Katastrophen auf und vergleicht ihre 
Werte. Beachtet dabei alle Dinofähigkeiten, die „bei der Auflösung“ 
ausgelöst werden, sowie alle Effekte auf allen offenen Katastro- 
phen — auch im Fluss. 

Der Dino mit dem niedrigsten Wert auf seiner Katastrophe (der nicht 
geschützt ist) verliert 1 Leben  . Der Wert auf der (oder den) Kata- 
strophe(n) im Fluss spielt keine Rolle.
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6 

SCHLAMMLAWINE

TYRANNOSAURUS 

Hungrig: In meinem Zug darf ich ankündigen, 

dass ich auf die Jagd gehe. Dies ersetzt 

meinen normalen Zug. Tue ich das, verlieren  

alle Dinos mit einem Fressfeind (10)  

1 Leben bei der Auflösung.

OVIRAPTOR

D
iebisch: In m

einem
 Zug darf ich m

it 1 D
ino 

m
einer W

ahl tauschen, der schon am
 Zug w

ar 

und seine Katastrophe behalten hat.
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HURRICANE
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ORKAN

Ich habe mit der Nacht (11) den 
höchsten Wert. Ich überlebe!

Meine Schlammlawine (6) ist die Katas-
trophe mit dem niedrigsten Wert, also 
verliere ich 1 Leben.

Meine Seuche (9) hat den 
zweitniedrigsten Wert. Durch 
den Orkan (7) im Fluss verliere 
ich 1 Leben.

Victoria

Heiko

Florian

   Der Orkan (7) sorgt dafür, dass auch der Dino mit 
dem zweitniedrigsten Wert 1 Leben verliert.

RUNDENENDE
Habt ihr alle Effekte der Auflösung abgehandelt und eure Leben entsprechend 
angepasst, gibt der aktuelle Startdino die Startdinokarte an den Dino zu seiner 
Linken weiter und die nächste Runde beginnt. 

Ist während der Auflösung ein Dino ausgestorben, endet stattdessen das Spiel.


