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Zabawna gra dla 2 - 4 graczy od 7 lat
Andreas Roschal & Dominik Juras

Uwaga! Gtodne dinozaury na wolnosci! Rozbrykane dinozaury buszujg w lesie szukajgc smakowitych
lisci, grzybdw i owocédw. Pomagajg im w tym gracze, starajgc sie sprytnie doktadac¢ kartoniki ze sma-
kotykami na planszy. Im wiecej Twoj dinozaur zje, tym wiecej bedzie miat sity i szybciej bedzie mogt
biec! Ktéry dinozaur bedzie najszybszy?

Elementy gry:
1 plansza
108 kartonikow
4 dinopionki
1 arkusz naklejek na pionki
1 instrukcja

Cel gry:
Sprytne umieszczanie kartonikow na planszy tak, aby zdobywac jak najwiecej punktow. Dzieki nim

dinozaury przemieszczajg sie do przodu na trasie wyscigu. Gracz, ktérego dinozaur dobiegnie najda-
lej, wygrywa.

Elementy gry:

Plansza:

Plansza ma ksztatt kratki o powierzchni 10 x 10 pal.

Cztery pola sg oznaczone innym kolorem. Wokét planszy
przebiega trasa dla dinozauréw z ponumerowanymi polami.

Kartoniki:
Mamy:
- 100 zwyktych kartonikow. Na kazdym kartoniku znajdujg v N
sie 4 przysmaki. Na zwyktych kartonikach wystepuja 'ft~f4 M ¥
cztery rodzaje przysmakow, do kazdego przypisany jest ¥ 1

inny kolor.

wykorzystywane podobnie jak Joker - mozna nimi

- 8 kartonikow ze smoczymi owocami, ktére mogg by¢ lw'
zastgpi¢ dowolne przysmaki. @
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Przygotowanie do gry:

© Przed pierwszg rozgrywkg nalezy
- wycisng¢ ostroznie kartoniki z arkuszy,

- oklei¢ pionki naklejkami w odpowiednich
kolorach.

@ Kladziemy plansze na srodku stotu.

@ Kazdy z graczy wybiera swoj dinopionek i
stawia go na duzym polu startowym (przed
polem oznaczonym numerem 1).

@ Kartoniki mieszamy i uktadamy obok plan-
szy w kilka stosow rysunkami do dotu.

@ Decydujemy, ktory gracz rozpoczyna. Gra
przebiega zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

€ Zaczynajgc od gracza rozpoczynajgcego,
kazdy losuje po trzy kartoniki z dowolnych
stosow. Gracze mogg oglgdaé swoje karto-
niki, ale nie powinni ich pokazywac innym.
Nastepnie gracz rozpoczynajgcy bierze
jeszcze 4 kartoniki i nie ogladajgc uktada je
losowo rysunkami do gory na kolorowych
polach planszy. Teraz juz mozna rozpo-

czac gre!

Przebieg gry:

@ Gdy przyjdzie Twoja kolejka, potéz jeden
ze swoich trzech kartonikéw na dowol-
nym polu planszy. Jezeli ktadziesz karto-
nik obok innego kartonika, na stykajgcych
sie bokach powinny znajdowac sie takie
same przysmaki. Nie mozna ktas¢ obok
siebie kartonikdw z roznymi przysmakami.
Zgodnos¢ doktadanych kartonikow jest
bardzo wazna i powinni jej pilnowac¢ wszy-
scy gracze.

Przyktady:
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@ Po potozeniu kartonika, jesli styka sie z co
najmniej jednym innym kartonikiem, mo-
zesz przesung¢ swoj dinopionek. Liczba
bokéw dotozonego kartonika, ktérymi sie
styka z innymi kartonikami (zawsze pasu-
jacymi przysmakami!), okresla liczbe padl, o
ktérg mozesz przesung¢ swoj dinopionek.

- Jezeli styka sie jednym bokiem, przesuwasz
swoj dinopionek o jedno pole do przodu.

- Jezeli styka sie dwoma bokami, przesuwasz
swoj dinopionek o dwa pola do przodu.

- Jezeli styka sie trzema bokami, przesuwasz
swoj dinopionek o trzy pola do przodu.

- Jezeli styka sie wszystkimi czterema bokami,
przesuwasz swoj dinopionek o cztery pola do
przodu.



Przyktad:

Marysia ktadzie kartonik na polu otoczonym
trzema kartonikami. Dlatego moze przesung¢
swoj dinopionek o trzy pola do przodu.

Taka sama punktacja dotyczy kartonika
ze smoczym owocem. Kartonik ze smo-
czym owocem mozna doktada¢ do dowol-
nych owocoéw, oraz dowolne owoce mozna
dokftadac do niego.

€ Nastepnie wez kartonik z jednego ze sto-
séw, uzupetniajgc swoje kartoniki do trzech.
Zaczyna sie kolejka nastepnego gracza.

Koniec gry:

Gracz, ktéry nie moze potozyé zadnego kar-
tonika na planszy, wypada z rozgrywki, ale
nie oznacza to, ze przegrat. Pozostali gra-
cze grajg dalej do momentu, kiedy wszyscy
odpadng. W momencie, w ktérym odpadnie
ostatni gracz, gra dobiega konca i wytaniany
jest zwyciezca. Zwycieza gracz, ktéry zdobyt

najwiecej punktow, czyli ktérego dinozaur
dobiegt najdalej. W przypadku remisu jest
wielu zwyciezcow.

Uwaga: Gdyby sie zdarzyto, ze Twoj dinozaur
przekroczy 49 pole trasy przed zakonczeniem
gry, rozpoczyna nowe okrgzenie. W takim
przypadku pole startowe ma wartos¢ 50. Pod
koniec gry do liczby pdl przebytych w drugim
okrazeniu doliczamy 50 punktow, aby uzyskac¢
catkowitg liczbe zdobytych punktéw.

Warianty gry:

Gracze przed rozpoczeciem gry mogg sie
rowno podzieli¢ smoczymi owocami, dzieki
czemu wynik wyscigu bedzie mniej zalezny
od szczescia w losowaniu kartonikow. Nalezy
wyszukac wszystkie kartoniki ze smoczymi
owocami i wreczy¢ kazdemu graczowi po dwa.
Pozostate smocze owoce nie biorg udziatu w
grze i mozna je odtozy¢ do pudetka. Gracze
ktadg swoje smocze owoce przed sobg. W
tym wariancie gracz, ktéry wtasnie wykonuje
ruch, moze zdecydowac, czy wykorzystuje
kartonik ze smoczym owocem, czy tez jeden
z trzech kartonikéw trzymanych w rece. Jezeli
gracz zamierza wykorzystac kartonik ze smo-
czym owocem, nie losuje nowego kartonika -
gracz nie moze mie¢ w rece wiecej niz trzy
kartoniki.

{

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga zostac potkniete.
Niebezpieczenstwo uduszenia. Zachowaj adres.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Firma Klukowski — Wilczynscy s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl
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