Park

Gra dla 1-6 graczy w wieku 3-103 lat
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W grze nie wystepuje rywalizacja miedzy graczami,
poniewaz wszyscy maja wspdlny cel. Zachecamy
do omawiania sytuacji na planszy i wspdlnego
podejmowania decyzji, co w danej sytuacji nalezy

zrobic.

Rodzice beda mieli frajde z pomagania swoim pod-
opiecznym, a dzieci beda ¢wiczy¢ pamiec i logiczne
myslenie.

CEL GRY

Przed pierwszqg grq naklej nalepki na kostke.

O Wyjmij wszystkie elementy z pudetka.

@ Potdz plansze na spodzie pudetka podstawowa
strona do gory (z 20 polami).

© Odtéz na bok 8 zetonéw tyranozauréw.
Sa uzywane w wariancie opisanym
na koncu instrukgji.
O Odwré¢ zetony obiektéw obrazkami do dotu
i doktadnie pomieszaj. Nastepnie potdz je
(bez podgladania) na srodku planszy.
© Postaw 4 dinozaury na polach startowych

(czerwony dinozaur na czerwonym polu,
brazowy dinozaur na brgzowym polu itd.).

O Umiesé¢ meteoryt na pierwszym polu toru
meteorytu.

@ Daj kostke najmtodszemu graczowi - bedzie
rozpoczynat gre.

,Park dinozauréw” to gra, ktéra rozwija sie razem z dzieémi.
Po pokonaniu poziomu podstawowego utrudnijcie sobie zada-
nie. Dodajcie kolejnego tyranozaura lub skroccie czas, przesu-
wajac meteoryt w prawo, lub zagrajcie na planszy z wieksza
liczba pél (patrz warianty na koncu instrukgji). lle dinozauréw
udato wam sie uratowa¢ tym razem?




W swoim ruchu rzucasz kostka i przemieszczasz dowolnego
dinozaura o tyle pd|, ile wypadto na kostce. Dinozaury poru-
szaja sie zawsze w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara. Dinozaur nie moze zakonczy¢ ruchu na polu zajetym
przez innego dinozaura (ale moze przez nie przejsc).

Jezeli dinozaur zatrzyma sie na polu z obiektem, odkryj
1z zetonéw znajdujacych sie na $rodku planszy.

Jezeli obrazek na odkrytym
zetonie jest taki sam jak na
polu, na ktdre przemiescit sie
wtasnie dinozaur, to nic sie
nie dzieje. Dinozaur przeszedt
bezpiecznie.

Jezeli odkrytes niepasujacy
obrazek, to przemieszczasz
meteoryt o 1 pole w prawo.
Zostato wam mniej czasu

na uratowanie dinozaurdw!

Gra sie konczy, gdy:

Na koniec ruchu zakryj odkryty zeton. Do gry przystepuje
gracz siedzacy z twojej lewej strony. Rzuca kostka i przemiesz-
cza dowolnego dinozaura.

Podpowiedz: Porad? sie innych graczy, ktérego dino-
zaura najlepiej ruszy¢ (jednak ostateczna decyzja nalezy
do ciebie).

Jezeli dinozaur zatrzyma sie na polu
startowym w innym kolorze, to jest
tam bezpieczny. Nie odkrywasz zetonu
(i nie ryzykujesz w ten sposob
przesuniecia meteorytu).

Jezeli dinozaur zrobi petne okrazenie

i wroci na swoje pole startowe (stanie
na nim lub je minie), to jest uratowany!
Zdejmij go z planszy. Nie musisz juz
odkrywac zetonu.

« wszystkie dinozaury zostana uratowane (wréca na swoje pola startowe)

lub

» meteoryt dotrze na ostatnie pole swojego toru. Niestety, nie udato wam sie uratowac wszystkich dinozauréw.

Sprébujcie jeszcze raz!




Gdy uda wam sie uratowac¢ wszystkie dinozaury w podstawowej grze, polecamy zwiekszy¢ stopien trudnosci, wprowadzajac
ponizsze warianty.

Na poczatku gry dodaj 1 zeton tyranozaura do obiektow, pomieszaj je i potdz zakryte na $rodku planszy
(bez podgladania).

Jezeli uda wam sie uratowac wszystkie dinozaury, to w nastepnej rozgrywce dodaj 2 zetony tyranozauréw itd.
Gra z 8 tyranozaurami to prawdziwe wyzwanie!

Gdy odkryjesz zeton tyranozaura, pot6z go na pierwszym wolnym polu za dinozaurem, ktéry wtasnie sie ruszyt. Wolne pole to takie
bez pionka, bez innego zetonu tyranozaura i nie pole startowe. Tyranozaur blokuje pole, na ktérym sie znajduje - zaden dinozaur
nie moze na nim zakonczy¢ ruchu (ale moze wciaz przez nie przejs¢). Dodatkowo przemies¢ meteoryt o 1 pole w prawo.

Przyktad: Jurek przemiescit fioletowego dinozaura na pole z bursztynem. Odkrywa tyranozaura.
N Q - ( Ktadzie go na pierwszym wolnym polu za fioletowym dinozaurem (nie moze potozy¢ tyranozaura

na polu startowym ani polu zajetym przez dinozaura). Na koniec przemieszcza meteoryt o 1 pole

b -

E _)"’& w prawo.
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Jezeli zaden z dinozauréw nie bedzie miat mozliwosci ruchu (wynik na kostce umozliwia ruch tylko na zablokowane pola),
to gra sie konczy. Niestety, nie udato wam sie uratowac¢ wszystkich dinozaurdw, sprébujcie jeszcze raz!

Skroccie czas gry, rozpoczynajac z meteorytem na drugim, trzecim lub kolejnym polu toru. Ile dinozauréw uda wam sie ura-
towac?

Rozgrywka toczy sie na zaawansowanej stronie planszy z 28 polami - dinozaury maja dtuzsza trase do pokonania. Potéz
zetony obiektow (i ewentualnie tyranozauréw) na stole, obok planszy.

Dinozaury poruszajg sie zawsze w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Kolejno$¢ obiektow bedzie teraz inna.




