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RÈGLES 



L’Île de Twist connaît 

ses dernières heures. 

Les catastrophes s’enchaînent et 

les météorites tombent du ciel.  

Seuls les Dino les plus forts 

gagneront leur place 

sur les îles voisines. 

But du jeu

Récupérez les 

cartes Dino les plus 

fortes, collectionnez 

les cartes Dino 

Longues Griffes, ou 

peuplez votre île 

le plus vite possible.

Décidez-vous avant 

la destruction de 

l’Île de Twist !

Matériel 
• 108 cartes DINO
réparties en 4 espèces différentes. 
(Aqua, Carni, Herbi, et Voli), chaque Dino 
étant présent en 3 exemplaires. Les 
cartes Dino ont des valeurs de force de 
2 à 10.

• 25 cartes ÉVÈNEMENT

• 32 cartes MISE EN PLACE dont : 
- 1 carte Île de Twist

- 12 cartes île joueur �������	
���������	���

- 6 cartes Cimetière

- 8 cartes Bébé Dino (2 Aqua, 2 Carni, 
����������
��������

- 3 cartes Bonus Île ��������������
���
��!�

- 1 carte Bonus Griffe ������������"�

- 1 carte Gros Caillou
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Bonus 
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Bonus
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CimetièreÎle de Twist Île T-Rex Île P’tit Rex

Aqua Carni Herbi Voli

Bébé Dino

Cartes 
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Cartes 

MISE EN 
PLACE

Cartes 
DINO

C tC t

Carttttttttes

CartesC t

Gros Caillou



#�$%���&��$��'����������)����%�É�*$�+�$��'��+�� ��%���-�.��%�
)�/��'���
�'��)�&� ���)�����0��%�#������-�1����%%�%����)�/��'���
�
'��)�&����)�����3�������4�%�-������%�)�%�)����%�%�$���+'��5�%�6�)��
��%����-�7�%����)����%�É�*$�+�$����%��$��%�%�$����+�%�%���$%����
��8��-

1������ ��� ��� '���
� ��%'�%�&� ��%� )����%� 95�5� :�$�� ��	� �$�����%�
)����%'�$��$��;������6�+�����<�)�++�����+�$�������%)=5+��)��)�$����
���%���)����%������%������+�$��>$��������6����%�
���%���)����%�#��$��
%��� ��� ?�$>������ ����5%���
� ��%���)����%�������%��� �������*������ ���
)����$�������%���)����%�1@���%������'��>��������+���-

#=�@��� ?������ ��B���� �$�� +��$� ��� "� )����%� :�$� ainsi qu’une 
)�����3�������$��)�����#�+�*���@�����'��)������$�����-�.���$�?������
����)����%�:�$��������+D+���%'*)����������)=�$>���%��+��$�����$��
���6��%�@���$5)�%%����-
Il est important que chaque joueur dispose sa carte Île dans le 
même sens que celui de l’Île de Twist, '�����$��+�����������%��-
��%��$���%�8��%����)=�)�$-�7�%�)����%�3������#�+�*�����%��$��%�
%�$��'��)5�%���$%������8��-

#�$%���&� ���'��)=�����)� ��%�)����%�:�$����%��$��%-�7��%%�&��$��
'��)��'��������56��%%��;�)F�5����)�/��'��)=�-

7�%�)����%�9�$�%�%�$��'��)5�%�%������������;�'���5�����+��$-
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Variante P’tit Rex 
Pour une partie plus facile sur l’Île de Twist !

����%�9�$�%

Variante
Pour une part
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Île de Twist Île du joueur

Montagne FalaiseJungle

Rivière Colline

Plage

Défausse

MerDésert
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ATTAQUE DE L’ÎLE DE TWIST 
A tour de rôle, les Dino révélés du plus faible au plus fort 
vont attaquer les Dino de l’Île de Twist.

PEUPLER SON ÎLE 
Le Dino vaincu est récupéré sur l’île
du joueur en respectant les territoires.

REFAIRE SA MAIN 
Le joueur pioche une ou deux cartes pour revenir 
à une main de 7 cartes.

4

6

5

Étape du joueur par ordre croissant

DÉROULEMENT 
D’UN TOUR

ÉVÈNEMENTS 
La première carte de la pile événement est défaussée
(sauf au premier tour), révélant ainsi une nouvelle carte
dont l’effet s’applique immédiatement.

PRÉPARATION 
Pour peupler son île avec les Dino de l’Île de Twist, chaque 
joueur prépare devant lui et face cachée, une ou deux cartes 
Dino de sa main. Le Dino (ou Duo) attaquant doit être de force 
strictement supérieure au Dino visé de l’Île de Twist.

ENTRÉE EN COMBAT ET ÉGALITÉ 
Les cartes Dino préparées sont révélées 
et les égalités résolues.
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Étape simultanée
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ENTRÉE EN COMBAT ET ÉGALITÉ
.�+����$5+�$�
�)=�@���?�������5�*���%�%�)����%-�7�%�:�$���$���$���$�
)�+���-�.��'��%����%�?�����%��5�*��$����%�:�$������:��� de même es-
	!����������.�������,���%�%��$$���$�-�7�%�)����%�:�$��%�$������%�'��-
)5�%�6�)��)�)=5��%������)�����#�+�*��������''������$����	�?�����%���
'��$�%�'���)������$�G$����'���-

=

Exemple de duel : Célian joue un Duo Herbi de force 4 et un Herbi de 
�������	�
�������������������������������������������	��������������
����������������������������������������������!���������"�����������#�
�����$$�����������$�������%���������&�����$����	

.��� ��� )�+�*����$�$��'��)��@��� ��%� )����%�:�$��@��� %�� %�$��
�$$��5�%������%�)����%�'��)5�%����%@������$�$��'����'�%��5)�'5����
���:�$��'��%�6���%---

:�$%����)�%��H��$�?������IJ��JK���1.��5)�'5�������:�$��plus 
���� @����� $��$� '�%%*��� �5?;
� ��� �$�@��++�$�� ��$%� )�� )�%
� ���
'���
�;� ���'��)�����'�5'�����%�%�)����%
�'��)������	�)����%����
%�� +��$� ��$%� %�$� #�+�*��-� #=�@��� )����� +�%�� ��$%�� ��� )F�5�
��''���������'��$�%��$�G$����'���-
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Étape simultanée
ÉVÈNEMENTS
1�)=�@��������%��6����'��+���
����?������@�������%��$>��%����%�>��L�%����%�
'��%���$>%���56��%%�����)��������%�++���������'����É�5$�+�$�
��5�5��$��
��$%���$��)�����É�5$�+�$�-�7�5�5$�+�$��%��''��@���'�������%���%�?�����%-

PRÉPARATION
.�+����$5+�$�� )=�@��� ?������ '�5'���� �$�� )����� :�$�� ��� �$� :���
����	�)����%��de sa main,� 6�)��)�)=5������$�� ���-�.���$� ?������
�5)�������?������$�:��
���%�:�$�������$���''����$���;����+D+���%'*)�-�
7��%@���$�?������?�����$�:��
���%�6��)�%�%������$$�$�-
'��"$����(��)����"������*��������������+�������*��������������,������������
un Duo Carni de force 12.
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Étape du joueur par ordre croissant

7�%�?�����%�;�@��������%�����%�:�$����$������%�?�����;����������F������
'���M�:�J�#�MN..1I�����'��%�6���������'��%�6���-�N�%���$���L�)�����
��%�!��)�$%�%����$��%��<��/�@���
�'��'���������8��������6����������+��$-�

/��0��
�
����������$������������)�����������	!������1�������������
�
��������.������	��
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ATTAQUE DE L’ÎLE DE TWIST
7��?������@��������:�$�����'��%�6�������+��%����'��%���'������/�@����$�
'��+���-�2�����	�
���#�3
���3
�
��$�������.�����	!��������������
�������������������
��� 
7��:�$���/�@��$����+'��)�����:�$�������3�������4�%�-�.��)��%���$�:���@���
����@��
�)��%�����:�$�����'��%�6������@����%��'�%5�%�����3�������4�%�O�
���'��%�6�����%������)��+�$���56��%%5-
Exemple : Si Emilie joue un Duo Voli de force totale de 7, composé d’un Voli de 
������/�����0���3�������������������0����5��������3�����������������06�����
Twist, elle laisse alors son Voli de force 2 sur l’île et défausse son Voli de force 5.
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5 PEUPLER SON ÎLE
7��:�$�����$)���%���5)�'5�5�'������?������@������'�%��%���%�$�8��
��$�
��%'�)��$�� ��� �*>��� %����$��� <� ���:�$�����$)�������D����'��)5�%����$�
��������������$@���;�)���������5'���-
'��"$����9��3�����$���#��������"����;������06�����<=��������$��#��������
montagne de l’île du joueur.

REFAIRE SA MAIN
#=�@���?������'��)=������$�����)����%�:�$��@���������6����'��������$���
;��$��+��$����"-�.�� ���'��)=���%��5'��%5�
�+5��$>�&� ����56��%%�����
��6����%��$��$��������'��)=�-

6

Île de Twist Île du joueur

4���
�
��	�
��*54654�/����	������
��$���	��������
�����&���
	���
��$���	�
������
�	�
�����7����8��$������	�������������
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CARTES ÉVÈNEMENTCA

CHUTE DE MÉTÉORITES
7��%����)������
����%�$��'����&�'�%�?�����%������
�����%������������%���5������%�-�
�
��
���������
�������7��������
���
��������������
�����
����
���������
�������������<������
����������=�>�$������
��
������
�����
��������������=�>�����
��=�>�������������*?����

JAMAIS 2 SANS 3
7��%����)������
����%�'����&�?�����?�%@��;�!�
)����%��������.�����	!���

SEUL AU MONDE
7��%����)������
����%�$��'����&�'�%�?�����
���:��-�

CARNAGE
7��%� ��� )�� ����
� ���%@��� ���%� ?���&� �$� :�$�� ����
:�������$��+'�����@�������%'*)�
��?����&�������
����������������/�@��-

FURIE
7��%����)�� ����
� %�� ���%� ?���&��$�:�$�� ����:����
������%'*)��)����%'�$��$��
��?����&��!����������
����������/�@��-���$�&�)�+'���������6��)����$%��
����$���'���������������/�@��-
Exemple : un Duo de force >�?�@+A���B��������!������
������FG	����5������������APRÈS un Dino de force 9.
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ÉRUPTION VOLCANIQUE
:56��%%�&����)��������)�$����'�%%�&�����)��+�$��
;���É�*$�+�$��%����$�-�
.��)�/��)������%���5�5�5��������$��������
�
���'����%��)=*����++5�����+�$�-

SÉISME
7��%����)������
����:�$��)�'���5�'����D����'�%5�%���
���$��������������%����	�����������%����%�$��%'*)�-
7��)�����.5�%+��$�����)�$��L���%�����%�3��%�������	-
Exemple : Un Carni capturé dans le désert d�� 06�����
Twist peut être posé sur le désert OU sur la jungle de 
l’île du joueur.

TORNADE
7��%@��� ���%� �5�5��&� )�/�� )����
� �$���%�&� ���%�
��%�:�$�����)=�@����%'*)���$������	�%�����3������
�4�%�-
Exemple : l’Aqua de la plage est remplacé par l’Aqua de 
la mer, l’Herbi de la colline est remplacé par l’Herbi de 
����B�K���			

SOUTIEN
7��%����)������
����%�'����&�?������$�:������
:�$�����%'*)�%���L5��$��%-�7��%@������%��5�5��&�
��%�)����%
�)=��%�%%�&����%'*)��@����/�@��-�7��%%���
%�����3�������4�%�����:�$��������%'*)��@����/�@��-
'��"$����)�����#������0�5���������*��������������>	�
'�� $���� ����� ��B���� ��� ��� *����� ��� ������ �� ��� ���
L�������������/	�'�����������������!���*��������������,	

NOUVELLE PORTÉE
7��%@������%��5�5��&�)�/��)����
�
)=�@���?������'�����56��%%����++5�����+�$��
?�%@��;�!�)����%�����$���'��)=�������$�-



CARTES BONUS

REMPLIR SON ÎLE 
7�� '��+���� ?������ ;� ������ �$� :�$�� %���
)=�)�$� ��� %�%� ����������%� >�>$�� ��� )�����
9�$�%� 3��� ���� '��$�%-� 7�� %�)�$�� >�>$�� ���
)��������'��$�%���� ��� ����%�*+�� ���)������!�
'��$�%-� #�%� '��$�%� %���$�� �?���5%� ��� ������
��%�'��$�%��$�G$����'���-
:�$%� ��� )�%� �H� '��%����%� ?�����%� G$�%%�$��
����� 8��� ��$%� ��� +D+�� ����� ��� ?��
� ��%�
>�>$�$��)=�)�$����9�$�%-

9�$�%� 3��� ���� '��$�%-� 7�� %�)�$�� >�>$�� ���
)��������'��$�%���� ��� ����%�*+�� ���)������!
'��$�%-� #�%� '��$�%� %���$�� �?���5%� ��� ������
��%�'��$�%��$�G$����'���-
:�$%� ��� )�%� �H� '��%����%� ?�����%� G$�%%�$�
����� 8��� ��$%� ��� +D+�� ����� ��� ?��
� ��%�
>�>$�$��)=�)�$����9�$�%-
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LONGUES GRIFFES 
#�����$�%� )����%� :�$�� '�%%*��$�
� %��%� ���
6��)�����:�$�
��$�%P+�����0��L�%-�#��%�$��
��%�:�$��7�$>��%�0��L�%-�7��?������@��������
'��%����:�$��7�$>��%�0��L�%�%���%�$�8����$�
G$����'���
�>�>$�����)�����7�$>��%�0��L�%�
@���������''�������"�'��$�%�%�''�5+�$�����%-
:�$%� ��� )�%� �H� '��%����%� ?�����%� �$�� ���
+D+�� $�+���� ��� )����%� :�$�� 7�$>��%�
0��L�%
���%�>�>$�$��)=�)�$�"�'��$�%-
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FIN du jeu

Dès que la carte Gros Caillou est révélée, la partie 

prend fin. Chaque joueur défausse les cartes qu’il a en 

main et additionne les forces des Dino présents 

sur son île, les bonus éventuellement gagnés ainsi que 2 

points par carte dans son cimetière. Le joueur avec le 

plus haut score gagne la partie.

Dans le cas où plusieurs joueurs ont le même score en fin 

de partie, ils partagent la victoire.
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Force 1
Ichtyostega

Force 1
Compsognathus

Force 1
pachycepha-

losaurus

Force 1
Nemicolopterus

Force 2-3-4
Mosasaurus

Force 2-3-4
Dilophosaurus

Force 2-3-4
Parasauro-

lophus

Force 2-3-4
Anurognathus

Force 5-6-7
Ichthyosaurus

Force 5-6-7
Velociraptor

Force 5-6-7
Stegosaurus

Force 5-6-7
Microraptor

Force 8-9
Elasmosaurus

Force 8-9
Spinosaurus

Force 8-9
Triceratops

Force 8-9
Quetzalcoatlus

Force 10
Kronosaurus

Force 10
Tyrannosaurus

Force 10
Brachiosaurus

Force 10
Pteranodon
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