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CEL GRY

Zdobyc¢
najsilniejsze
karty Dino,
zgromadzic
karty Dlugi Pazur
lub zasiedli¢
waszay wyspe
mozliwie
najszybciej.
Zadecydujcie
zanim nastgpi
zniszczenie
Wyspy Twist!
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Nadchodzi kres Wyspy Twist!

Nadcigga katastrofa i

. meteoryty spadaj3a z nieba.

Tylko najsilniejsze Dino
znajdq schronienie na
sgsiednich wyspach.

ZAWARTOSC

- 108 kart Dino

odzielonych na 4 r6zne gatunki
Aqua, Karni, Herbi i Voli), kazdy
posiada 3 egzemplarze. Karty
Dino maja wartes¢ (sity) od 2 do 10.

* 25 kart Zjawisk

* 32 kart Tworzenia, w tym:
- 1 karfa Wyspa Twista

= 12 kart Wyspy Gracza
(6 T-Rex’a i 6 Matego T-Rex’a)
- 6 kart Cmentarz

- 8 kart Dzidzia Dino
(2 Aqua, 2 Karni, 2 Herbi, 2 Voli)

- 3 karty Bonusowa Wyspa
(o wartosci +10, +5, +3)
- 1 karfa Diugi Pazur

(o wartosci +7)

- 1 karta Wielki Kamien
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Utworz talie ztozong z 10 kart zjawisk sposrod 25. Ostatnia karta
tej talii to Wielki Kamien. Wszystkie karty sa utozone widoczng
strong. Pozostate 15 kart Zjawisk mozna odtozy¢ do pudetka od gry.

Wokot tej talii trzeba rozdac karty Dzidzia Dino, w miejsca
odpowiednie dla jego gatunku-tak jak ukazuje szkic ponizej
(2 karty Violi w gérach i na klifie, 2 karty Karni w dzungli i na
pustyni, 2 karty Herbi nad rzeka i na wzgorzu, 2 karty Aqua na
plazy i nad morzem).

Kazdy gracz otrzymuje do reki 7 kart Dino, a takze karte Wyspa
i Cmentarz, ktére uktada przed soba. Jesli gracz otrzyma 5 kart
Dino tego samego gatunku, niezbedna jest wymiana kart, do
momentu uzyskana réznorodnosci.

Wazne jest, aby kazdy gracz utozyt swoja karte Wyspa w tym
samym kierunku co Wyspa Twist po to, by gra byta bardziej
przejrzysta. Nieuzywane karty Wyspa i Cmentarz mozna odtozy¢
do pudetka od gry.

Utworzcie talie z pozostatych kart Dino. Obok zostawcie miejsce
na stos kart.

Bonusowe karty powinny znajdowac sie obok talii.

WARIANT MALY T—REX

Dla tatwiejszej wersji Wyspy Twist!

Z najmtodszymi graczami uzywajcie kart Wyspa Matego
T-Rex’a. Wéwczas nie musicie bra¢ pod uwage odpowiednich
terytoriow pomiedzy Wyspg Twist, a wyspa gracza, oraz
nie trzeba respektowac podziatu na gatunki. Mozecie
wiec potozyc wasze karty Dino na swojej wyspie, gdzie
tylko chcecie! Mozliwe jest rowniez wymieszanie
dwadch rodzajéw wysp: starsi gracze grajg uzywajac
karty Wyspa T-Rex’a, mtodsi natomiast-Wyspy
Matego T-Rex’a.
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Efap rownoczesny
ZJAWISKA

Pierwsza karta z 1alii zjawisk jest odrzucana na
stos (z wyjatkiem pierwszej rundy), odstaniajac
tym samym nowg karte, ktoérej efekt zostanie
natychmiast zastosowany.

PRZYGOTOWANIE

By osiedli¢ na swojej wyspie Dino z Wyspy Twist,
kazdy z graczy wyktada przed siebie, w Sposob
niewidoczny dla innych graczy, jedn3 lub dwie
(Duo) karty ze swojej dtoni. Dino (lub Duo)
atakujacy MUSI miec wigksza warfesc od
atakowanegdo Dino z Wyspy Twist.

ROZPOCZECIE BITWY I REMIS
Przygstowane karty Dino s jednocze$nie
odkrywane przez wszystkich graczy,

a ich punkty liczone.

Efap gracza w porzadku rosnacym
0 ATAK NA WYSPE TWIST

Karty w kolejnosci od najstabszego Dino do
najsilniejszego Dino, bedg atakowac Wyspe Twist.

9 ZASIEDLENIE SWOJEJ WYSPY
Pokonane Dino zasiedlajg wyspe
gracza, respekivjac jednoczesnie
teryforia.

DOBIERANIE KART
Kazdy gracz dobiera z talii jedng lub dwie
karty po 16, aby znowu miec 7 kart w dfoni.




UWAGA

UWAGA

Efap rownoczesny
ZJAWISKA

W czasie kazdej rundy, z wyjatkiem pierwszej, gracz ktéry ma najdtuzsze
paznokcie (najdtuzsze pazury) odkrywa pierwsza karte z talii zjawisk. Zjawisko
to bedzie dotyczyc¢ kazdego z graczy w tej rundzie.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz przygotowuje jednoczesnie karte Dino lub Duo (dwie karty) ze
swojej dtoni. Nastepnie wyktada jg/je przed siebie strong niewidoczna dla
innych graczy. Jezeli kto$ zdecyduje sie na granie Duo, oba Dino musza by¢
tego samego gatunku. Gdy gracz gra Duo, punkty tych kart dodajemy.

Przyktad: Jesli Kasia wytozyta jedna karte Karni o sile 4 i druga karte Karni o sile 8,
uzyska w ten sposéb Duo o sile 12.

Tylko w przypadku kiedy gracz posiada juz na swojej wyspie silniejszego
Dino, niz Dino tego samego gatunku na Wyspie Twist, moze wtedy

pozby¢ sie dowolnych dwéch kart ze swojej dtoni, ktére umiesci na
cmentarzu. Karty te na koncu partii dadzg dodatkowe 2 punkty.

ROZPOCZECIE BITWY I REMIS

Kazdy gracz odkrywa karty jednoczesnie. Dino rozpoczynajg bitwe. Kiedy
wieksza ilos¢ graczy odkrywa Dino (lub Duo) tego samego gatunku i o tej samej
sile, karty te sie anuluja. Nalezy potozy¢ je zakrytg strong na cmentarzu. Na
koncu partii dadzg one kazdemu z tych graczy dodatkowe 2 punkty.

Przyktad remisu: Maciej gra Duo:Herbi o sile 4 i Herbi o sile 2. Kasia gra kartq
Herbi o sile 6. Oboje uzyskujq tq samq site - wszystkie trzy karty ktadziemy na
Cmentarz, dajgc tym samym Maciejowi i Kasi 2 dodatkowe punkty na koricu
partii.

Na cmentarzu ktadziemy jedynie karty, ktére sie anulowaty, lub ktérych
sie pozbylismy, zachowujac silniejsze Dino, niz te znajdujace sie na

Wyspie Twist.




E1ap gracza w porzadku rosnacym

Gracze, ktérzy nie zremisowali, beda gra¢ w tej rundzie w porzadku
rosngcym-od najstabszego do najsilniejszego. Bedzie sie to odbywaé w 3
etapach: atak, zasiedlanie swojej wyspy i dobieranie kart.

Jezeli dwoch graczy odkryje w tym momencie karte Dino o tej samej sile i
tego samego gatunku-oboje grajag w tym samym momencie.

ATAK NA WYSPE TWIST

Gracz, ktory wytozyt najstabszg karte Dino (ale dzieki temu tez najszybszg),
atakuje pierwszy. Mozna atakowac jedynie Dino tego samego gatunku i o
mniejsze;j sile.

Dino atakujac, zastepuje Dino z Wyspy Twist. Jezeli atakuje Duo, to stabsze
Dino zostaje umieszczone na Wyspie Twist, natomiast silniejsze-potozone na
stos kart.

Przyktad: Jezeli Emilia gra Duo Voli o wspdlinej sile 7, ztozone z jednego Voli o sile 5 i
drugiego Voli o sile 2. Atakuje Voli na Wyspie Twist o sile 6. Wtedy zostawia swoje Voli
o sile 2 na Wyspie Twist, a Voli o sile 5 ktadzie na stos kart.




UWAGA

ZASIEDLANIE SWOJEJ WYSPY

Pokonany Dino zostaje zabrany przez gracza na jego wyspe, jednoczesnie
przestrzegajac zasady: pokonany Dino musi by¢ umieszczony na tym samym
terytorium na wyspie gracza, z ktérego zostat wziety z Wyspy Twist.

Przyktad: Voli zdobyty w gérach na Wyspie Twist, musi by¢ umieszczony w gorach na
wyspie gracza.

Wyspa Twist Wyspa gracza

Gracz moze ZAWSZE wymieni¢ aktualnego Dino na swojej wyspie na
silniejszego, albo stabszego Dino. Wymienione Dino nalezy potozy¢ na

stos kart.

RADA : dla utatwienia nastepnych partii gry, widzcie karty Dzidzia
Dino do pudetka od gry, zamiast na stos kart..

DOBIERANIE KART

Kazdy gracz dobiera taka ilos¢ kart Dino, by mie¢ w dtoni 7.
Jesli wszystkie karty w talii skoiczg sie, nalezy przetasowac stos, by utworzy¢
nowa talie.



DESZCZ METEORYTOW

W czasie tej rundy nie mozecie grac na zniszczonym
terytorium.

Dla wiekszej przejrzystosci radzimy, by w czasie tej
rundy zakryc te karty Dino, ktére znajduja sie na
zniszczonym terytorium na Wyspie Twist.

NIGDY 2 BEZ 3
W czasie tej rundy mozecie gra¢ maksymalnie
3 kartami tego samego gatunku.

SAM NA SWIECIE

W czasie tej rundy nie mozecie gra¢ Duo.

FURIA

W czasie tej rundy, jesli gracie Dino (lub Duo)
ukazanego na tej karcie gatunku, dodajcie +3 do
sity waszego ataku. WeZcie pod uwage réwniez
dodanag site przy kolejnosci atakowania.

Przyktad: Duo o sile 7 (3+4) staje sie Duo o sile 10. Dlatego
atakuje PO Dino o sile 9.

RZEZ

W czasie tej rundy, kiedy gracie Dino (albo Duo),
niezaleznie jakiego gatunku, dodajecie +2 do sity
waszego ataku.



WYBUCH WULKANU

Potézcie tg karte na stos i od razu przejdzcie do
nastepnego zjawiska. Jezeli ta karta zostanie
odkryta podczas ostatniej rundy, ta partia konczy
sie natychmiast.

TRZESIENIE ZIEMI

W czasie tej rundy, zdobyte Dino moze by¢
umieszczone na jednym z dwdch swoich
terytoridéw. Karta ta nie ma zadnego wptywu
na wyspy Matego T-Rex’a.

Przyktad: Karni zdobyty na pustyni Wyspy Twist, moze by¢
umieszczony na pustyni LUB w dzungli na wyspie gracza.

TORNADO

W momencie odkrycia tej karty, odwrdédécie stro-
nami wszystkie Dino wszystkich gatunkéw na
Wyspie Twist.

Przyktad: Aqua z plazy zamienia sie miejscem z Aqua z morza;
Herbi ze wzgdrza zamienia sie miejscem z Herbi znad rzeki itd.

NOWE POKOLENIA

W momencie kiedy odkrywamy tg karte, kazdy
gracz moze oddac na stos maksymalnie 3 karty i
od razu uzupetnic dton kartami z talii, by miec 7.

POMOC

Podczas tej rundy, mozecie gra¢ Duo dwdch
réznych gatunkow. W czasie odkrywania
waszych kart, wybierzcie atakowany przez was
gatunek. Zostawcie na Wyspie Twist Dino
gatunku przez was zaatakowanego.

Przyktad: Magda decyduje sie na atak na Karni o sile 7.
Ktadzie wiec przed sobg Karni o sile 3 i Aqua o sile 5.
Otrzymuje zatem Duo Karni o sile 8.




ZASIEDLANIE SWOJEJ WYSPY

Pierwszy gracz, ktory bedzie posiadat Dino
na kazdym ze swoich terytoriow, wygrywa
karte Bonusowa Wyspa +10 punktéw. Drugi
gracz, ktéry uzyska ten sam efekt, wygrywa
karte Bonusowa Wyspa +5. Natomiast trzeci
gracz: +3 punkty. Punkty te bedg dodane
na koncu partii. Gdy wiecej graczy wypetni
swoje terytoria w ciggu tej samej rundy,
kazdy z nich otrzymuje Bonus.




DLUGIE PAZURY

Niektore karty Dino posiadajg, dzieki sile
Dino, symbol Pazur. Sg to Dtugie Pazury
Dino. Gracz, ktéry na koncu partii uzyska
najwiecej tych kart na swojej wyspie,
wygrywa karte Dtugie Pazury. Gwarantuje
ona dodatkowe 7 punktow. W przypadku
kiedy wieksza ilos¢ graczy ma tg samg liczbe
kart Dtugie Pazury, kazdy z nich otrzymuje
po 7 punktéw.
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KONIEC GRY

W momencie kiedy karta Wielki Kamieri zostaje
odkryta, gra sie¢ konczy. Kazdy gracz odkfada na
stos pozostate w dioni karty i dodaje punkty sity
Dino, ktére znajdujq si¢ na jedo wyspie. Nalezy
tez dodaé¢ ewentvalne 2 punkty, pochodzgce z
kart Cmentarz. Gracz z najwigkszq iloScig punktow
wygrywa.

Gracze, ktorzy koncza dre z taka sama iloscig
punktow-dzielg si¢ zwycigstwem.



Tworcy dry

Gra stworzona przez Bertrand Arpino
Tlustracje Stéphane Escapa
Oprawa graficzna Lise Daulin

Podziekowania ze strony Bertrand :

Gre dedykuje moim dzieciom.

Dziekuje mojej zonie za nieustajgcg
pomoc, mojej rodzinie i przyjaciotom.
Dziekuje réwniez Wam, ktorzy kupiliscie
tg gre i mam nadzieje, ze bedziecie

sie dobrze bawic.

Podziekowania ze strony Stéphane :

Dziekuje Bertrand za jego zaufanie,

Lise za cierpliwos¢, moim rodzicom za
ich pomoc, znajomym z la Cal za rady,
Marie i Faouzi za bezcenna pomoc,

catej ekipie Archi-Chouette i Ukronium,
wszystkim ktérzy testowali gre, Charline,
Nico, Sylvain i wszystkim Wam, ktdrzy
trzymacie tg gre w swoich rekach.
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DINO

| DINO TWiST
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sila1 sila 2-3-4 sila 5-6-7 sila 8-9 sila 10
Rybopiaz Mozazaur Ickfiozaur Elasmozaur  Kronozaur

sila1 sila 2-3-4 sila 5-6-7 sila 8-9 sila 10
Pachycefalozaur Parazavrolof  Stegozaur Triceratops  Brachiozaur

sila1 sila 2-3-4 sila 5-6-7 sila 8-9 sila 10
Nemicolopterus Anurognat Mikroraptor Kecalkoalt Pteranodon




