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CEL GRY

Kazdy z Was w tajemnicy przed innymi graczami otrzyma jeden lub dwa gatunki dinozauréw, ktérymi bedzie
dowodzit. Waszym zadaniem jest zajecie jak najwiekszego obszaru, tworzac gangi w swoim kolorze.
Kto bedzie posiadat najwiekszy gang — wygrywa!

ELEMENTY GRY

5 zeton6w dinozauréw 10 zetondéw dinozauréw Dwustronna plansza pomocy / punktacji
wariantu podstawowego wariantu zaawansowanego

18 znacznikow 1 znacznik
lawy / punktow przysmakow

PRZYGOTOWANIE GRY

Na srodku stotu umiesécie jedna z kart startowych. Jesli gracie w 4 lub 5 0s6b, wezcie dwie karty startowe
Sa oznaczone cyfra 0. Sugerujemy, by w pierwszych i utdzcie je obok siebie, by stworzyty pole startowe
rozgrywkach potozy¢ ja w ten sposéb: o rozmiarach 2x2 pola. W pierwszych rozgrywkach

utdzcie je w ponizszy sposob:

Wymieszajcie zakryte zetony dinozauréw. Kazdy z Was otrzymuje jeden
zeton - za dinozaury przedstawione na nich bedziecie
otrzymywac punkty. Nie pokazujcie swojego zetonu
innym graczom!

Znaczniki umiesccie obok siebie, by kazdy miat do nich swobodny
dostep. Plansze odwrdédcie na strone z symbolem [A] i potdzcie
w widocznym dla wszystkich miejscu. Jestescie gotowi do gry!




ROZGRYWKA

W zaleznosci od liczby graczy rozgrywka trwa 2 lub 3 rundy. Na poczatku kazdej z nich dobierzcie zakryte
karty w sposéb opisany ponizej. Informacje te znajdziecie réwniez na stronie [A] planszy.

Z otrzymanych kart wybierzcie jedna,
potdzcie ja przed sobga zakryta, a nastepnie
podaijcie reszte kart kolejnemu graczowi.

\.

W rundzie pierwszej i trzeciej podajcie reszte

o - “
w rundzie drugiej - w prawo. -

Nie podgladajcie podanych Wam kart, zanim wszyscy nie wytoza tych, ktdre sobie zatrzymali.

1runda®2runda | 3 runda
Liczba oee ' ;

) graczy ] 1l m
efp WP P
»

—

Gdy wszyscy wybiorg po jednej karcie, odstoricie je. Kolejno doktadajcie swoje karty do juz wytozonych.

Pierwszy swoja karte doktada gracz posiadajacy karte z najwyzszym numerem,
a potem kolejno, wedtug numeracji na kartach w kolejnosci malejace;j.

Zasady doktadania kart znajdziecie w dalszej czesci instrukgji.

Gdy wszyscy wytozg swoje karty, wezcie karty podane w Wasza strone przez sasiada

i powtarzajcie powyzszy ruch, az nie zostaniecie z dwiema, jedng lub zadng kartg

na reku (w zaleznosci od liczby graczy).

- Jesli gracie w dwie osoby, zamiast podawac kolejnemu graczowi ostatnie
dwie karty, odrzuccie je poza gre.

Jesli gracie w trzy lub cztery osoby, na koniec rundy odrzuccie
ostatnig karte, ktérg mielibyscie podac dalej.

. W przypadku rozgrywki piecioosobowej zadna karta nie jest odrzucana.
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DOKLADANIE KART

Kazda karta sktada sie zdwoch pol. Swoje karty musicie dotozyc tak, by przynajmniej jedno z pdl sasiadowato
z tym samym dinozaurem lub polem specjalnym. Drugie pole z zagranej karty moze, ale nie musi sagsiadowac
z odpowiadajacymi symbolami. Karty sasiaduja ze soba, jesli stykaja sie bokami. Karty stykajace sie rogami
nie sasiaduja ze soba.

Kart nie mozna na siebie naktada¢, chyba ze zasady méwia inaczej. Pola specjalne moga by¢ doktadane
do dowolnego pola, mozna do nich dotozy¢ réwniez dowolne pole. W wyjatkowej sytuacji, kiedy nie mozecie
dotozyc¢ swojej karty, musicie ja odrzuci¢, tracac swoj ruch.

POLA SPECJALNE

Procz pdl z wizerunkiem 5 dinozauréw zamieszkujgcych Wyspe na swoich kartach mozecie znalez¢ ponizsze
pola specjalne. Pamietajcie, ze pole specjalne moze sgsiadowac z dowolnym polem.

Przysmaki - gdy to pole pojawi sie w grze,
potdzcie na nim znacznik przysmakow. Nastepny
gracz musi (jesli to mozliwe) dotozy¢ swoja karte
tak, by co najmniej jedno pole sasiadowato

ze znacznikiem przysmakow.

Kolorozaur - uznaje sie go jako
dinozaura w kazdym kolorze.
Przy podliczaniu punktow, jesli
sasiaduje z Waszym gangiem,
wliczcie go jako cztonka gangu.

Puste pole - nie ma zadnego
efektu, ale, sprytnie zagrane,
moze uniemozliwi¢ innym
gatunkom skuteczny rozwdj.

Wulkan - na kazdym
sgsiadujgcym z wulkanem
wolnym miejscu potdzcie
znacznik lawy. Na miejscu
ze znacznikiem nie wolno
umieszczac kart.

Skok - pole z tak oznaczonymi naroznikami
mozna potozy¢ NA dowolnym innym polu.
Jesli na drugim polu tej samej karty Skok nie jest
zaznaczony, drugie pole musi znalez¢ sie na
pustym miejscu. Dinozaur posiadajacy Skok
zakrywa znajdujace sie pod nim pole, anulujac
jego dziatanie. Mozecie na przyktad skoczy¢ na Wulkan, dzieki
czemu z gry znikng znaczniki lawy. W takim przypadku mozecie
karte ze Skokiem potozyc¢ tak, by jej druga czes¢ znalazta sie

na znaczniku lawy. Jesli gracz przed Wami zagrat Przysmaki,
Skok mozecie umiesci¢ zaréwno obok nich, jak i na polu
Przysmakow. Po zagraniu Skok przestaje by¢ polem
specjalnym, staje sie zwyktym dinozaurem.




ZAKONCZENIE GRY

Gdy rozegracie dwie lub trzy rundy, odstoncie swoje zetony
dinozauréw. Nastepnie podliczcie, ktéry z Waszych dinozauréw
stworzyt najwiekszy gang. Do gangu wliczajg sie wszystkie
sgsiadujace ze soba dinozaury w jednym kolorze

oraz sasiadujace z nimi Kolorozaury.

Kto stworzyt najwiekszy gang, wygrywa.

Jesli dwa dinozaury maja tak samo liczne gangi, wygrywa ten,
kto z nich stworzyl najwieksza drugg grupe. Jesli to nie
rozstrzygnie remisu, podlicza sie, ktérego koloru dinozauréw
jest wiecej na Wyspie (nie wlicza sie do tego Kolorozauréw
ani dinozauréw zakrytych Skokiem).

WARIANT ZAAWANSOWANY

Jesli podstawowy wariant gry jest dla Was za prosty, skorzystajcie z wariantu
zaawansowanego. Podczas przygotowania gry zamiast okragtych zetonéw
dinozauréw wezcie kwadratowe. Kazdy z nich wskazuje dwa dinozaury,
ktore beda punktowac na koniec gry.

Podczas zakonczenia
rozgrywki odwrdédcie plansze
na strone punktacji [B].

Nastepnie podliczcie, ktére dinozaury stworzyly najwieksze
gangi. Okragte zetony dinozauréw umiesécie w miejscach
nad odpowiednio zajetymi miejscami. Dinozaur, ktéry
stworzyt najwiekszy gang nad I, nastepny nad Il itd.

Nastepnie odstorcie swoje zetony dinozaurdw i sprawdzcie,
ilu graczy zbierato dany kolor. Umiesccie zetony na
odpowiednich polach w kolumnach, wskazujacych liczbe
graczy zbierajacych dany kolor.

Przyktadowo,
jesli czerwonego dinozaura zbieraty trzy osoby, umiesécie znacznik pod tym dinozaurem na polu

Liczba w gwiazdce na lewo od znacznika okresla
liczbe punktéw zdobytg za tego dinozaura.

—
F‘ g Zsumuijcie punkty z obu swoich dinozauréw.
Kto w sumie zdobedzie ich najwiecej — wygrywa!
ZMIENNY START

Jesli szukacie nowych wyzwan, zbudujcie wtasne pole startowe! Wykorzystajcie dowolne strony z jednego,
dwdch lub trzech kart 0, utdzcie je w ksztalt, jaki Wam najbardziej odpowiada. W zaleznosci od wybranych
poliich utozenia Wasza strategia moze catkowicie ulec zmianie!

[Bl=]=[= a]a]
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D' NAVOD KE HRE I N

CIL HRY

Kazdému hraci se pridéli jeden nebo dva druhy dinosaur(, za které bude hrat (hraci o sobé navzajem nevédi,
za které druhy hraji). Smyslem hry je rozsifovat Gzemi své bandy pomoci dinosaurli dané barvy.
Hrac s nejpocetnéjsi dinosaufi bandou vitézi!

SOUCASTI HRY

5 zakladnich 10 zZetoni s dinosaury Oboustranna deska s pravidly/bodovanim.
Zetonu s dinosaury

pro slozitéjsi variantu

18 zetonl 1 Zeton
s lavou/body s pamlskem

PRIPRAVA

Doprostred stolu poloZte jednu ze zdkladnich karet. Pokud hrd 4 az 5 hract, vezméte dvé zékladni karty
Jsou oznaceny ¢islici 0. Prvnich par her je a polozte je vedle sebe tak, abyste utvorili zékladni pole
doporucujeme rozlozit takto: o velikosti 2 x 2. Prvnich par her je ulozte takto:

Zetony s dinosaury otocte licem dol(i a zamichejte je. Zetony se rozdaji
kazdému hraci po jednom. Hrac dostava body za dinosaury
toho druhu, ktery ma na zetonu. Svij Zeton neukazujte
ostatnim hracam!

Zbylé dva druhy zeton( odlozte véem hractim na dosah. Hraci
desku méjte polozenou stranou [A] nahoru. Desku umistéte tak,
aby na ni vsichni dobfre vidéli. Nyni se mizete pustit do hrani.




PRUBEH HRY

Jedna hra trva 2 az 3 kola v zavislosti na poctu hraca. Na zacatku kazdého kola si hraci téhnou karty otocené
licem dol(, podle nize uvedeného postupu. Postup najdete také na strané [A] hraci desky.

Prvni hrac si vybere jednu kartu, vylozi ji pred
sebe licem doll a zbylé karty preda dalsimu hraci.

2 kolo; , 3 kolo
1l m

oy P
»

V prvnim a tfetim kole se zbylé karty predavaji

vzdy hradi po levici. - “
V druhém kole
naopak hraci po pravici.

Dokud vsichni hraci nevylozi svoji kartu, nesmi se nikdo podivat, jakou kartu si vybral.

Jakmile maji vsichni hraci vylozeno, Hraci postupné prikladaji dalsi karty
obrati kazdy svoji kartu. k tém uz vylozenym.

Poradi taht se urci podle hodnoty karet, pficemz zacina hrac s nejvyssi kartou.
Pravidla prikladani karet jsou blize popsana nize.

Jakmile vichni hraci odehraji svoji kartu, pfichazi na fadu hra¢, kterému sousedni
hra¢ naposledy predal karty, a pokracuje se stejnym postupem, dokud kazdému
hraci neziistane v ruce ani jedna nebo nanejvys dveé karty (zavisi na poctu hraca).

Pokud hrajete ve dvou, posledni dvé karty si nepredavejte a odlozte je (mimo hru).

Pokud hrajete ve tfech nebo ve ¢tyrech, odlozte posledni kartu,
kterou byste si predali na konci kola.

V péti hracich se zadné karty neodkladaji.
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PRIKLADANI KARET

Kazda karta se skladd ze dvou poli. Kazdy hrac priklada karty tak, aby kazda karta alespon jednou polovinou
sousedila s polem se stejnym dinosaurem nebo se zvlastnim polem. Druha polovina karty mize, ale nemusi
sousedit se stejnym polem. Aby se karty pocitaly jako sousedici, musi k sobé pfiléhat stranami.

Karty, které se dotykaji jen rohy, spolu nesousedi.

Karty se mohou prekryvat jen tehdy, kdyz to dovoluji pravidla. Zvlastni pole mohou sousedit s kterymkoli
jinym polem. Pokud hrac¢ nema kam pfilozit svoji kartu, musi ji odhodit a ztraci svdj tah.

ZVLASTNI POLE

Kromé poli's 5 druhy dinosaur(i obyvajicich ostrov mohou byt na karté tato zvlastni pole.
Nezapomente, ze zvlastni pole mohou sousedit s kterymkoli dal$im.

Pamlsek - Po vyloZeni karty s timto polem na né
hrac polozi zeton s pamlskem. Dalsi hrac v poradi
musi prilozit kartu alespori jednim polem k
Zetonu, pokud je to mozné.

Barvosaurus - Ize jej vylozit
misto dinosaura jakékoli barvy.
Pokud sousedi s vasi bandou,
zapoctéte ho pii s¢itani bodl
mezi ostatni ¢leny.

Prazdné pole - nema zvlastni
ucinek, ale sikovny hrac jim méze
zabranit soupefi v Sifeni.

Sopka - po vylozeni hrac¢ rozlozi
na vsechna okolni pole zetony

s lavou. Na misto s témito Zetony
nelze odkladat karty.

Skok - Pole s takto vyznac¢enymi rohy Ize polozit
piimo NA kterékoli jiné pole. Ma-li karta pouze
jedno pole skok, jeji druhé pole musi pfijit

na neobsazené misto. Karta s polem skok muize
prekrytim jiného pole zrusit jeho ucinek.

Hrac¢ mlze napfiklad skocit na sopku a odebrat
z desky viechny Zetony s lavou. V takovém piipadé hrac¢ zahraje
kartu skok tak, Ze jeji druha ¢ast pfijde na misto po jednom

z zetonU s lavou. Pokud predchozi hrac vylozil pamlisek,

Ize skok vylozit vedle nebo na pole s pamlskem. Po odehrani
ztraci skok zvlastni Ucinek a stava se z néj pole s dinosaurem.




KONEC HRY

Po odehréani dvou nebo tii kol hraci obréti své Zetony s dinosaury
licem nahoru. Poté se podle poc¢tu dinosaurli spocita, ktera banda
je nejvétsi. Do bandy se zapocitavaji sousedici dinosauri stejné
barvy a Barvosaufi na pfilehlych kartach. Hrac s nejpocetnéjsi
dinosauii bandou vitézi!

Pokud maji dvé bandy stejny pocet ¢lend, vitézi ta, jejiz druha
nejpocetnéjsi skupina je vétsi. Je-li vysledek stale nerozhodny,
spocita se, kolik je na ostrové dinosaurli stejného druhu

(bez Barvosaurii a dinosaurt zakrytych polem skok)

a zvitézi hra¢, jehoz druh je pocetnéjsi.

SLOZITEJST VARIANTA

Pokud se vam zda hra pfilis snadnd, vyzkousejte slozitéjsi variantu.
Pripravte hru s hranatymi zetony misto kulatych. Na kazdém z nich jsou
vyobrazeni dva dinosaufi, ktefi se budou na konci hry pocitat za body.

Na konci hry obratte hraci
desku na stranu [B],
kde najdete bodovaci systém.

Poté spocitejte podle dinosaur( velikost jednotlivych band.
Kulaté Zetony s dinosaury rozmistéte do pfislusnych pozic.
Dinosaurus s nejvétsi bandou pfijde na I misto, dinosaurus
s druhou nejvétsi bandou na Il a tak dale.

Nasledné obratte své Zetony s dinosaury licem nahoru

a spocitejte, kolik hracd sbiralo jednotlivé barvy.
Rozmistéte zetony do poli s cisly, kterd predstavuji

pocet hracli na danou barvu.

Pokud
napiiklad tfi hradi sbirali cervené dinosaury, umistéte Zzeton pod tento druh dinosaura na pole

Cislo na hvézdé nalevo od Zetonu poté uvadi,
kolik bodt hraci za tohoto dinosaura ziskavaji.

'I /
Hraci si zapocitaji body za oba své dinosaury.
Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodu!

UPRAVA ZACATKU HRY

Pokud si chcete hru ztizit, sestavte si vlastni zakladni pole.
Vezméte jednu az tii karty oznacené €islici 0 a libovolné je rozmistéte kteroukoli stranou nahoru.
Volba a rozmisténi zékladnich poli mlze zadsadné zménit vasi strategii!

[Bl=]=[= a]a]
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NAVOD

CIEL HRY

Kazdy hrac dostane jeden alebo dva druhy dinosaurov, ktorym bude velit (hraci nebudu vediet, s ktorymi
druhmi hraju ostatni). Vasou tlohou je ziskat ¢o najviac Uzemia tak, ze budete zvacsovat gangy svojej farby.
Hrac s najvac¢sim gangom vyhraval

SUCASTI HRY

5 zakladnych 10 pokrotilych Obojstranna doska s pravidlami/bodovanim
zetonov s dinosaurom zetonov s dinosaurom

18 Zzetonov 1 Zzetén
s lavou/bodmi s dobrotou

PRIPRAVA

Do stredu stola polozte jednu zo zakladnych kariet. Ak hra 4 az 5 hracov, vezmite dve zékladné karty
Su oznacené cislom 0. Odportcame, aby ste ich a ulozte ich vedla seba, ¢im vytvorite Startovné pole
prvych par hier rozlozili takto: velkosti 2 x 2. Prvych par hier ich ulozte takto:

Zetény s dinosaurami ulozte licom nadol a zamie$ajte ich. Kazdy hra¢
dostane jeden Zetdn - hraci ziskavaju body za druh dinosaura,
ktory je zndzorneny na obrazku. Svoj zetdn ostatnym

hracom neukazujte!

Zvys$né dva druhy Zetonov ulozte tak, aby k nim mal kazdy lahky
pristup. Hernu dosku polozte stranou [A] nahor. Dosku polozte
na miesto, na ktoré vsetci hraci dobre vidia. Hra sa moze zacat!




PRIEBEH HRY

V zavislosti od poctu hracov moéze hra trvat 2 az 3 kola. Na zaciatku kazdého kola si tahajte karty ulozené
licnou stranou nadol, ako sa opisuje nizsie. Tieto informacie najdete aj na strane [A] hernej dosky.

Z kariet si potiahnite jednu kartu,
polozte ju pred seba licnou stranou nadol
a zvysok odovzdajte dalSiemu hracovi.

2 kolo; , 3 kolo
1l m

oy P
»

Pocas prvého a tretieho tahania odovzdajte

o nalhvo- “
a pocas druhého
hracovi napravo.

Nesnazte sa pozriet na kartu, ktoru ste dostali, skor ako si ostatni hraci vyberu svoje karty.

Ked'si v3etci hraci vyberu karty, otocte ich. K vyloZzenym kartdm postupne pridavajte dalsie.

Poradie tahov urcuje hodnota kariet, pricom zacina hrac s najvyssou hodnotou a kon¢i
hrac s najnizsou hodnotou. Pravidld na pridavanie kariet su opisané dalej v pokynoch. ’—N

Ked'vsetci hraci odohraju svoju kartu, vezmite karty, ktoré vam dal susedny hrac¢
a pokracujte podla postupu vyssie, kym vam na ruke nezostanu dve, jedna alebo
ziadna karta (v zévislosti od poctu hracov).

V pripade dvoch hra¢ov namiesto posuvania kariet medzi sebou dve karty vyhodte
(vyradte z hry).

V pripade troch alebo $tyroch hracov vyhodte poslednu kartu, ktoru ste chceli
odovzdat na konci kola.

V pripade piatich hracov sa nevyhadzuju ziadne karty.
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PRIDAVANIE KARIET

Kazdu kartu tvoria dve polia. Karty musite pridavat tak, aby aspon jedno pole susedilo s polom s rovnakym
dinosaurom alebo Specialnym polom. Druhé pole méze a nemusi pasovat k polu s rovnakym symbolom.
Karty sa vnimaju ako susedné, ak st spojené jednou stranou. Karty, ktoré sa dotykaju len rohmi,
nie su susedné.

Karty sa mézu prekryvat, len ak to povoluju pravidla. Specialne polia sa mézu spéjat s ktorymkolvek polom.
Mozete k nim prilozit akékolvek pole. Ked nemozete pridat kartu, musite ju vyhodit a stracate tah.

SPECIALNE POLIA

Okrem poli s 5 druhmi dinosaurov zijlcich na ostrove mozu byt na karte aj tieto Specialne polia.
Nezabudajte, ze Specialne polia mézete prilozit k akémukolvek polu.

Farbosaurus - povaZuje sa za
dinosaura akejkolvek farby. Ak je
pri spocitavani bodov prilozeny k
vaSmu gangu, povazuje sa za
¢lena gangu.

Dobroty - ked'sa pole ukédze v hre, polozte nar
Zetén s dobrotou. Dal3i hra¢ musi pridat kartu, tak
aby aspon jedno jej pole bolo spojené so zeténom
dobroty, ak je to mozné.

Prazdne pole - nema Ziadny
ucinok, na pri uspesnom odohrati
moze zastavit rozsirovanie inych
druhov.

Sopka - Zetdn s lavou polozte na
kazdé prazdne pole vedla sopky.
Na miesto s tymto Zetbnom
nemozete polozit ziadnu kartu.

Skok - pole s takto ozna¢enymi rohmi moézete
polozit NA akékolvek iné pole. Ak na druhom poli
tej istej karty nie je Skok, toto druhé pole sa musi
poloZit na prazdne miesto. Dinosaurus so Skokom
prekryje pole pod sebou, a tym ho zrusi. Skocit
mozete napriklad na Sopku a odstranit vietky
Zetony s lavou z dosky. V takomto pripade mozete polozit Skok tak,
aby druhé pole karty prekrylo miesto, kde bol doteraz zetén

s lavou. Ak hrac pred vami polozi Dobroty, Skok mozete polozit
vedla pola Dobroty alebo priamo nan. Skok prestava

byt po odohrati $pecidlnou kartou a meni sa na bezného dinosaura.




KONIEC HRY

Po odohrati dvoch alebo troch kol otocte svoje Zzetény
s dinosaurom licnou stranou nahor. Potom spocitajte dinosaurov
a zistite, ktory gang je najvacsi. Do gangu patria vsetky dinosaury
rovnakej farby, ktoré spolu susedia, ako aj Farbosaurus vedla
nich. Hrac¢ s najvacsim gangom vyhrava!

Ak maju dva druhy dinosaurov rovnako velké gangy,
vyhréava ten s druhou najvac¢sou skupinou. Ak je vysledok
stale nerozhodny, spocitajte pocet dinosaurov tohto druhu

na ostrove (bez Farbosaura alebo dinosaurov pokrytych = { Y

Skokom). Vyhrava hrac s va¢sim poc¢tom.

NAROCNEJST VARIANT

Ak je podla vas zakladny variant hry prili$ lahky, vyskusajte tuto naro¢nejsiu
verziu. Pri priprave hry pouzite namiesto okrthlych Stvorcové zetény. Kazdy
z nich zobrazuje dvoch dinosaurov, ktori sa na konci hry budu pocitat za body.

Na konci hry otocte hernu
dosku na stranu [B]
s bodovacim systémom.

Potom spocitajte dinosaury a zistite, aké velké su gangy.
Okruhle Zetény s dinosaurom umiestnite nad prislusné
miesta. Dinosaurus s najvac¢sim gangom obsadi I miesto,
ten s druhym najvacsim gangom Il miesto a tak dalej.

Potom otocte zetdny s dinosaurom licnou stranou nahor

a zistite, kolko hracov zbieralo danu farbu. Tokeny umiestnite
na prislusné polia, ktoré zobrazuju pocet hracov s danou
farbou.

Ak napriklad
zbierali cervenych dinosaurov traja hraci, pod tento typ dinosaura umiestnite znacku na pole

Cislo na hviezde nalavo od Zeténu oznacuje
pocet bodov, ktoré ziskate za dinosaura.

) /
Body pripocitajte za oboch svojich dinosaurov.
Vyhrava hrac s najvacsim poctom bodov!

UPRAVA ZACIATKU HRY

Ak chcete hru este naro¢nejsiu, postavte si vlastné zakladné pole. Pouzite akukolvek stranu jednej,
dvoch alebo troch kariet s €islom 0 a [ubovolne ich rozlozte. V zavislosti od vybranych poli
aich usporiadania sa moéze vasa stratégia vyrazne zmenit!

[Bl=]=[= a]a]

Navrh hry: Adam Strzelecki

Veduci projektu: Mariusz Majchrowski TREFL SA
llustracie: Kamila Mrozek-Zielinska Kontenerowa 25 (@ T I
Preklad: Loc At Heart 81-155 Gdynia, Poland (1(0 f'e

www.trefl.com
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A JATEK CELJA

Minden jatékos kap egy vagy két dinoszauruszfajt, amelyet irdnyitani fog (a tobbi jatékos nem tudja
melyiket). Az a feladatod, hogy minél tobb teriiletet elfoglalj a sajat szinedbdl allé csapat névelésével.
A jatékot a legnagyobb csapatot birtoklé jatékos nyeri meg!

A JATEK ELEMEI

5 alap dinoszauruszzseton 10 specialis Kétoldalas segitség-/ponttabla
dinoszauruszzseton

18 lava-/pontjel6lé 1 jutalomfalat-jel6l6 3 kezdékartya

ELOKESZULETEK

Helyezd a kezd6kartyak egyikét az asztal kozepére. 4 vagy 5 jatékos esetén huzz két kezddkartyat,
Ezek 0-val vannak megjel6lve. Az aldbbit javasoljuk és tedd Sket egymas mellé egy 2x2-es kezdémez6
az elsé néhany jatékra: |étrehozasahoz. Az elsé néhany jatékban

tedd 6ket az aldbbiak szerint:

Keverd meg a lefelé forditott dinoszauruszzsetonokat. Mindannyian
kaptok egy zsetont - a jatékosok a zsetonjukon lathato
dinoszauruszfajért kapnak pontokat. Ne mutasd
meg a zsetonodat

a tobbi jatékosnak!

Tedd egymas mellé a jel6l6ket, hogy mindenki kényelmesen
elérhesse 6ket. A tablat az [A] oldalaval felfelé kell forditani.
Helyezd el gy a tablat, hogy mindenki lassa.
Kezddédhet a jaték!




A JATEK MENETE

A jatékosok szamatol fliggben a jaték 2 vagy 3 koron at tart. Az egyes korok elején lefelé forditott kartyakat
kell hiizni az alabb leirt médon. Ez az informacié megtalalhato a tabla [A] oldalén is.

A kapott kartyakbol valassz ki egyet,
helyezd magad elé leforditva, és add
a tobbi kartyat a kovetkezo jatékosnak.

Jatékosok

Az elsé és a harmadik kérben balra add tovabb

a kértyékat, - “
mig a mésodik korben jobbra. -

Ne nézd meg a kapott kartyakat, amig mindenki le nem teszi a megtartott kértyajat.

Miutan mindenki valasztott maganak A korokben a kartyakat add hozza
egy kartyat, fedjétek fel. a mar kikerult kartyakhoz.

A legnagyobb értéket tartalmazé kértydval rendelkezé jatékos kezd,
majd kdvetkezik a tobbi jatékos, és az utolsé a legkisebb szammal rendelkezd lesz.

A kértyak hozzaadasanak szabalyai az utmutat6 késébbi részében talalhatok.

Miutan mindenki kitette a kartydjat, vedd fel a melletted lévé jatékos altal neked

adottakat, és folytasd a fentieket, amig kettd, egy vagy egy kértya sincs a kezedben

(a jatékosok szamatol fuiggben).

- Két jatékos esetén dobd el az utolso két kartyat (vedd ki 6ket a jatékbol)
ahelyett, hogy atadnatok egymasnak.

Harom vagy négy jatékos esetén dobd el az utolso kartyat,
amelyet atadtal volna a kor végén.

Ot jatékos esetén egy kartyat sem kell eldobni.
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KARTYAK HOZZAADASA

Minden kartya két mezébdl éll. A kartyakat ugy kell hozzdadni, hogy legaldbb egy mezé egy ugyanolyan
dinoszaurusz vagy kilonleges mezé mellé essen. A masodik mezének nem kell azonosnak lennie
a szomszédos mezovel, de lehet. A kartyak akkor szomszédosak, ha az oldaluk csatlakozik.
A csak a sarkukon csatlakozé kartydk nem szamitanak szomszédosnak.

A kartyak nem fedhetik egymast, hacsak ezt a szabalyok ki nem mondjak. A kilénleges mezék barmilyen
mez6hoz kapcsolhatok, illetve barmilyen mez6t melléjiuk tehetsz. Amikor nem tudsz hozzaadni egy kartyat,
akkor dobd el, és elvesztesz egy kort.

KULONLEGES MEZOK

A szigeten él6 5 dinoszauruszfajt abrazolé mezékon feliil a jatékban a kdvetkezé kiilonleges mezdk léteznek.
Ne feledd, hogy a kiilonleges mezék barmilyen mezé mellé tehetdk.

Jutalomfalatok — amikor ez a mez6 megjelenik
a jatékban, helyezd ra a jutalomfalat-jel6l6t.

A kovetkez6 jatékosnak ugy kell kdrtyat
lehelyeznie, hogy legalabb egy mezdje
kapcsolodjon ehhez a jel6l6hoz, ha lehetséges.

Szinszaurusz - ez barmilyen szinG
dinoszaurusz lehet. A pontok
Osszeszamolasandl, ha egy ilyen
dinoszaurusz a csapatod mellett
van, akkor szamold hozza a csapathoz.

Ures mezé - nincs hatasa,
de ha jél hasznalod ki,

akkor megallithat mas fajokat
a terjeszkedésben.

Vulkan - helyezz egy lavajelolét
minden Uires mez6re a vulkan
mellett. Nem helyezhetsz
kartyakat a jelolével elfoglalt
helyekre.

Ugras - az ilyen mdédon megjeldlt sarki mezék
barmilyen masik mezére rahelyezheték. Ha nincs
Ugras jel6lés ugyanannak a kartydnak a masik
mezéjén, akkor ezt a masik mezét egy ures helyre
kell tenni. Az Ugrassal rendelkezé dinoszaurusz
lefedi az alatta |évé mezét, és semlegesiti azt.
Példaul ugorhatsz egy Vulkanra, és leveheted az 6sszes jel6l6t

a tablatol. llyen esetben elhelyezheted tgy az Ugrast tartalmazo
kartyadat, hogy a masodik része az eddig a lavajeldld altal elfoglalt
helyen lesz. Ha az el6tted lévé jatékos Jutalomfalatokat helyez el,
akkor az Ugras a Jutalomfalatok mez6 mellé vagy a jel6l6 mezére
is helyezhet6. Az Ugras kijatszasa utan, mar nem lesz specialis
mezd, normal dinoszaurussza valik.




A JATEK VEGE
Két vagy harom kor lejatszasa utan forditsd fel a dinoszauruszzsetonokat.
Ezutan szamold meg a dinoszauruszokat, és nézd meg, kinek a csapata
a legnagyobb. A csapat az azonos szinl, egymas mellett lévé
dinoszauruszokbol és a mellettiik [évé Szinszauruszokbal all.
A jatékot a legnagyobb csapatot birtoklo jatékos nyeri meg!

Ha két dinoszaurusz ugyanakkora csapatot gyujtott 6ssze,
akkor az a jatékos nyer, akinek a masodik legnagyobb csapata
nagyobb. Ha ez nem donti el a jatékot, akkor szamoljatok meg
az adott faju dinoszauruszokat a szigeten (a Szinszaurusz

és az Ugrassal lefedett dinoszauruszok kivételével),

és az nyer, akinél nagyobb szam jon ki.

SPECIALIS VALTOZAT

Ha az alapjaték tul egyszerd, akkor probaljatok ki a specialis valtozatot.

A jaték elokészitése soran a kerek zsetonok helyett hasznald a szogleteseket.
Mindegyikiik két dinoszauruszt abrazol, amelyek a jaték végén pontokat érnek.
A jaték végén forditsd ,“: S Fordits 5 lavajelolét
at a tablat a [B] oldalara, () *“, a csillagos oldalukra.
ahol a pontrendszer talalhato. L

Ezutdn szdmold meg a dinoszauruszokat, és nézd meg,
mekkoréak a csapatok. A kerek dinoszauruszzsetonokat

a megfeleld helyek f6lé kell tenni. A legnagyobb csapattal
rendelkezé dinoszaurusz foglalja el az 1. helyet, a masodik
legnagyobbal rendelkezé a ll. helyet stb.

Ezutéan forditsd fel a dinoszauruszzsetonokat, és nézd meg,
hany jatékos gyUjtott egy adott szint. Helyezd a zsetonokat
a megfelel6 mezékre, amelyeken az adott szint gy(jté
jatékosok szama lathato.

Ha példaul harman voros dinoszauruszokat
gyUjtottetek, akkor helyezd a jel6l6t az ilyen tipusu dinoszaurusz ald, a

A jelold mellett 1évé csillagon taldlhatd
szadm az a pontszam, amennyi a dinoszauruszért jar.

F‘ g Add hozzé mindkét dinoszaurusz pontjait.
Az a jatékos nyer, akinek a legtdbb pontja van.
A KEZDES FELCSERELESE

Ha Uj kihivasokat keresel, akkor alkosd meg a sajat kezddmezdédet. Hasznald egy, két vagy harom 0-s kartya
valamelyik oldaldt, és allitsd 6ssze Oket tetszéleges alakzatban. A kivalasztott mez6ktél és azok
elrendezésétdl fliggben a stratégidd drdmaian megvaltozhat!

[Bl=]=[= a]a]

A jatékot tervezte: Adam Strzelecki

Projektvezeto: Mariusz Majchrowski TREFL SA
Illusztracié: Kamila Mrozek-Zielinska Kontenerowa 25 (@ T I
Forditas: Loc At Heart 81-155 Gdynia, Poland (1(0 f'e

www.trefl.com
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B B INSTRUCTIUNI i

OBIECTIVUL JOCVULVI

Fiecare dintre voi primeste una sau doua specii de dinozauri pe care le va comanda (ceilalti jucdtori nu stiu
care din ele). Sarcina ta este sa cuceresti cat mai mult teren posibil crescand gastile de culorile tale. Castiga
persoana cu cea mai mare gasca!

ELEMENTELE JOCVLVI

5 jetoane 10 jetoane avansate Tabla de ajutor/puncte cu doua fete
de baza cu dinozauri cu dinozauri

18 indicatoare 1 indicator
de lavd/puncte de mancare

PREGATIRE

Pune o carte de start in centrul tablei de joc. Dacd sunt 4 sau 5 jucatori, ia doua cdrti de start
Cartile de start sunt marcate cu 0. Sugeram sa faci si pune-le una langa alta pentru a crea un camp
astfel in primele jocuri: de pornire 2 X 2. Fa urmatoarele in primele jocuri:

Amesteca jetoanele cu dinozauri cu fata in jos. Fiecare dintre voi ia un
jeton — jucatorii obtin puncte pentru dinozaurii speciilor
de pe jetonul lor. Nu arata jetonul tdu celorlalti
jucatori!

Pune indicatoarele unul langa altul, in asa fel incat toti sa poata
ajunge la ele usor. Partea [A] a tablei de joc trebuie sa fie cu fata
in sus. Pune tabla de joc intr-un loc de unde sa poata fi vazuta
de toti jucatorii. Acum sunteti gata de joc!




JOCVUL

in functie de numarul de jucatori, jocul dureaza 2 sau 3 ture. La inceputul fiecdrei ture, trage cartile cu fata
in jos, asa cum se descrie mai jos. Aceste informatii se gdsesc si pe partea [A] a tablei de joc.

Din cartile pe care le-ai tras, alege una,
pune-o in fata ta cu fata in jos si dd restul
cartilor urmatorului jucator.

2tura;, 3tura
1l il

—

In a doua si a treia tura dai cértile in stanga

siin a doua runda - in dreapta. -

Nu trage cu ochiul la cartea primitd inainte ca toti sa puna in joc cartile pastrate.

Dupa ce toti jucatorii si-au ales cartile, se arata cartile. La fiecare runda, se adauga carti la cele
deja puse pe tabla.

Jucatorul care are cartea cu cea mai mare valoare este primul, apoi ceilalti jucatori,
si cel care are cartea cu cea mai mica valoare este ultimul. Regulile pentru adaugarea

cartilor sunt descrise in continuare in instructiuni.

Dupa ce toti jucatorii si-au pus cartile, ia-le pe cele care ti-au fost date de jucatorul
vecin si continud sa faci ca mai sus pand cand ai doud, una si nicio carte in mana
(in functie de numdrul de jucatori).

Daca sunt doi jucatori, pune deoparte ultimele doua carti (scoate-le din joc)
n loc sa le treci de la unul la altul.

Daca sunt trei sau patru jucatori, pune deoparte ultima carte pe care urma
sa o dai mai departe la sfarsitul turei.

Daca sunt cinci jucatori, nu se scoate nicio carte.
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ADAUGAREA CARTILOR

Fiecare carte este formata din doua campuri. Cartile tale trebuie sa fie adaugate intr-un fel in care cel putin un

camp sa fie adiacent unui cdmp cu acelasi dinozaur sau unui camp special. Cel de-al doilea camp poate sa fie

adiacent campului cu acelasi simbol, dar nu este obligatoriu. Se considera cd sunt adiacente daca se potrivesc
partile lor laterale. Cartile care se potrivesc doar la colturi nu se iau in considerare ca fiind adiacente.

Cartile nu se suprapun, decat daca regulamentul specifica acest lucru. Campurile speciale pot fi conectate
cu orice camp; poti adduga orice camp langa ele. Cand nu poti adduga cartea, o pui deoparte si pierzi tura.

CAMPURI SPECIALE

Pe langa campurile cu 5 specii de dinozauri care locuiesc pe Insuld, mai sunt urmatoarele campuri speciale.
Tine minte cd aceste campuri speciale pot fi puse langa orice camp.

Colorozaur - se considera cd este
un dinozaur de orice culoare.
Atunci cand numeri punctele,

daca este langad gasca ta, il poti
numadra ca un membru al gastii tale.

Camp gol - nu are niciun efect,
dar daca il joci bine, poate opri
extinderea altor specii.

Vulcan - pune un indicator

de lava pe orice camp gol langa
un vulcan. Nu poti pune carti
pe un loc cu un indicator.

Mancare - cand apare acest camp in joc, pune
indicatorul de mancare pe el. Jucatorul urmator
trebuie sd adauge o carte care are cel putin

un camp conectat la acest indicator, dacd este
posibil.

Saritura — campul cu colturi marcate astfel poate
fi pus PE orice alt cdmp. Daca nu apare Saritura
pe celalalt cdmp pe aceeasi carte, celalalt camp
trebuie pus pe un loc gol. Un dinozaur cu Saritura
acoperd campul de dedesubt si-l anuleaza.

De exemplu, poti sari pe un Vulcan si poti scoate
toti indicatorii de lavé de pe tabla de joc. In acest caz, poti pune
cartea cu Saritura intr-un mod in care partea a doua sé fie pe locul
ocupat, pana la acest punct, de un indicator de lava. Daca jucétorul
dinaintea ta pune Mancare, atunci Saritura poate fi pus atat langa
campul de Mancare, cét si pe acesta. Atunci cand este folositd,
Saritura nu mai este un camp special, ci devine un dinozaur
obisnuit.




SFARSITUL JOCVULVI

Dupa ce joci doua sau trei ture, intoarce jetoanele cu dinozauri
cu fata in sus. Apoi, numara dinozaurii si vezi care gasca este
cea mai mare. Gasca include toti dinozaurii de aceeasi culoare
unul langa altul si Colorozaurii de langa ei.

Castiga persoana cu cea mai mare gasca!

Daca doi jucatori au aceeasi marime de gasca,

castiga cel care are a doua specie de dinozauri mai mare.
Daca nici asa nu se poate, se numara dinozaurii din speciile
corespunzdtoare de pe Insuld (nu se numara si Colorozaurii &
sau dinozaurii acoperiti de Saritura) si castiga jucatorul =7
cu cel mai mare numar. -

VARIANTA AVANSATA

Daca varianta de baza a jocului este prea simpla, incearca versiunea avansata.
La pregatirea jocului, foloseste jetoanele patrate in locul celor rotunde.
Fiecare dintre ele are doi dinozauri care se considera puncte la sfarsitul jocului.

La sfarsitul jocului intoarce
tabla de joc pe partea [B]
cu sistemul de puncte.

Apoi, numdra dinozaurii si vezi cat de mari sunt gdstile.
Jetoanele rotunde cu dinozauri trebuie sa fie puse deasupra
locurilor relevante. Dinozaurul cu gasca cea mai mare

ia locul I, cel cu a doua cea mai mare gasca locul Il si asa
mai departe.

Apoi, intoarce jetoanele cu dinozauri cu fata in sus si vezi
cati jucdtori au colectat o anumita culoare. Pune jetoanele
pe campurile aferente care aratd numarul de jucatori care
au colectat o anumita culoare.

De exemplu,
daca trei jucatori au colectat dinozauri rosii, pune indicatorul sub tipul de dinozaur pe campul cu

Numarul de pe stea la stanga indicatorului este
numarul de puncte pe care ti le da dinozaurul.

F‘ g Adauga punctele pentru ambii dinozauri.
Castiga cine are cele mai multe puncte!
- N
SCHIMBA INCEPVUTUL

Daca esti in cdutare de noi provocari, iti poti construi propriul cdmp de start. Foloseste orice parte laterala
de la o carte, doua carti sau trei carti 0 si pune-le in ce forma vrei tu. In functie de campurile selectate
si de modul lor de aranjare, strategia ta se poate schimba dramatic!

[al=]=]=)ae]

Joc creat de: Adam Strzelecki

Sef de proiect: Mariusz Majchrowski TREFL SA
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mm WHCTPYKLIMS i

LENb Urebl

B TaliHe OT ApYr1X UrPOKOB KaXXAblii M3 BaC MOYYMT OAUH UM Ba BMAA MHO3ABPOB, KOTOPbIX HAAO0 B3ATb
nog oneky. Kaxablii MrpoK cTapaeTcs 3anonyunTb Tepputopuio nobosblue, co3fasas 6aHAbl CBOEro LBeTa.
MobexxaaeT ToT, KTo CO3AaCT camyto 6onbluyto 6aHay.

UrPOBDBIE JJIEMEHTDI

5 >KeTOHOB ANHO3aBPOB 10 >XeTOHOB AUHO3aBPOB JIByXCTOPOHHEE UrpoBoe none
OCHOBHOIO BapuaHTa paclimpeHHOro BapuaHTa

18 ¢puwek 1 ¢puwka
nasbl / O4YKOB yroweHus

NOAINOTOBKA K UIPE

MomecTnTe OfiHY 13 CTapTOBbIX KapT B CEpPefuHY Ecnwv y Bac komaHpaa 13 4 unwm 5 nrpokos, Bo3bmuTe fiBe
ctona. OHu oTmMeueHbl Ldpor 0. Mbl pekomeHayem CTapTOBble KAPTOUKM 1 MOMECTUTE UX PSAOM, UTOObI
B MEPBbIX Urpax PasnoxuTb 3TO Tak: 06pa30oBanoch CTapToBOE Mose pa3mepom 2 Ha 2.

B nepBbIx Urpax pacnonoxuTe nx cregytowmm obpasom:

MepeTacyiiTe 3aKpbITble XXeTOHbl ANHO3aBPOB. Kax bl 13 BaC Nony4vaeT no
OJ[JHOMY KETOHY — Bbl by/ieTe NnoJsly4aTb OUYKM 33 N306PaKEHHDIX
Ha HUX AMHO3aBPOB. He noKasblBanTe CBOW XeTOH
ApYyrum nrpokam!

OuLKK NaBbl U yroleHra NoMecTuTe paaom apyr
C iPYrom, YTOObl KaXAbli MOT JIErKO MOJTy4UTb K HUM AOCTYM.
MepeBepHMTE UrPOBOE NoMe Ha CTOPOHY ¢ cumBosiom [A]
1 pPacrnonoXuTe Ha yao6HOM [1a Bcex MecTe. Bbl roToBbl K urpe!




UreA

B 3aBMCUMOCTM OT KOJIMYECTBA NIPOKOB Mrpa AINTCA 2 UK 3 payHAa. B Hauane KaXgoro 13 HUX BO3bMuTe
3aKpbITbIE KapTbl, KaK OMMCAHO HUXE. DTy MHPOPMALIMIO TaKKe MOXKHO HATI NTPOBOM MoJie Ha cTopoHe [A].

13 nonyyeHHbIX KapT BblIbGepyr OfHY, MONOXN
eé 3aKpbITol nepes coboir, a 3aTem nepegan
ocTasbHble KapTbl CliefytoLiemy Nrpoky.

1 payHp T 2- payHn  3-71 payHA

KonunuectBo
UrpoKoB |

P
7

—

A E o

B nepBoMm 1 TpeTbem payHAe OCTaBLIMECS KapTbl

OTﬂaﬁ o - “

BO BTOPOM payHpe — BrpaBo.

He cMOTpY Ha CBOM KapTbl, MOKa BCE UrPOKN He 3abepyT cebe cBow.

Korpa Bce BbI6epyT No OAHOW KapTe, OTKPOITE UX. MNMooyepépnHo fobaenAnTe CBOM KapTbl
K Y>Ke BbIJIOKEHHbIM.

CHauana CBOI0 KapTy pa3MeLLaeT UrpoK, y KOTOPOro KapTa C HanbombLIMM /N
HOMepOM, a 3aTeM OCTaslbHble B COOTBETCTBUM C HyMepaLmeli KapT B NopsaKe

y6biBaHuA. [paBuna fobaBneHnA KapT MOXXHO HalTK Aanee B UHCTPYKLMUN.

lMocne Toro, KaK Bce BbIIOXaT CBOU KapTbl, BO3bMUTE KapTbl, KOTOPbIe
BaM nepeparn cocef, vi MOBTOPANTE 3TO AECTBIE, MOKa Y BaC He OCTaHyTCA [iBe,
OfHa W HU OAHOI KapTbl B PyKe (B 3aBYCMMOCTM OT KOJIMYECTBA UTPOKOB).

Ecnwv urpatot ABa Urpoka, BMECTO TOro, YToObl JaBaTb ClIeAyoLLEMY UFPOKY
nocnefHve iBe KapTbl, COPOCbTE VX U3 UPbl.

Ecnn NrparoT Tpu Nnn YeTblpe YenoBekKa, B KOHLE payHaa C6pOCbTe
nocneaHo KapTy, KOTOPYIo cnefoBano 6bl nepenatb Aanblue.

B nrpe c nATblo Mrpokamm HY ofjHa KapTa He copacbiBaeTcs.
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AOBABIJIEHUE KAPT

Kaxpas kapTa coctont 13 ABYX nonein. CBon KapTbl HaJo pa3meLlaTb TakK, 4yTOObI XOTA Obl OAHO 13 NONen
COCefCTBOBAIO C TEM Xe AUHO3aBPOM MNN cnelmanbHbiM nonem. Bropoe none faHHOM KapTbl MOXeT
COCefCcTBOBATb C COOTBETCTBYOLWUMN CUMBOJIaMU; HO 3TO He ob6sa3aTefibHoe ycnosue. KapTbl COCefCTBYIOT,
€CJIN KacaloTcAa Jpyr gpyra CTOpoHaMu. KapTbl, conpukacatowmeca yrnamu, He CHMUTalOTCA COCEACTBYOLWUMN.

KaprI HeNb3A HaknaablBaTb APYr Ha Apyra, eC/in B NpaBuiax He YKa3aHO NHOoe. CI'IeLl,I/IaJ'IbeIe nonAa MOXHO
,El,06aBJ'IHTb KﬂIO6OMy nont, N K HUM MOXHO ,ElO6aBI/ITb Takxe noboe none. B ncknountenbHom cnTyaumn,
Korfa Bbl HE MOXeTe MNOJIOKNTb CBOK KapTy, Bbl OJTXKHbI C6p0CI/ITb eé, TepAan cBOW xon.

CNELMAJDBHBIE Nong

Momwnmo nonei c |/|306pa>KeH|/|eM 5 ANHO3aBPOB, HacenAnLwmnx OCTpOB, Ha BallMX KapTax MOXXHO HanTn
caepywune cneynanbHbie nons. MomMHuWTE, UTO CneyranbHOE None MOXeT COCeACTBOBATb C No6bIM Nnonem.

JlakomcTBa - KOrja 3T0 Mosie NoABUTCA B UTPe,
nomecTuTe Ha Hero GpuLIKy JlakomcTBa.
Cnepytowyin UrPoK JOMKeH (€C/IN 3TO BO3MOXHO)
NONOXNTb CBOIO KapTy TaK, 4ToObI XOTA Obl OfHO
nosie COCeACTBOBASIO C GULLIKON YroLeHus.

LiBeTosaBp — cuntaeTca
[MHO3aBpOM ntoboro okpaca. Mpu
noacyéTe OYKOB 3aCUUTbIBaNTE
€ro Kak uneHa 6aHfpl, ecim oH
coceAcTByeT

c Bawwew 6aHaoN.

Mycroe none - He umeet

3¢ deKTa, HO NpU ymenoii nrpe
MOXeT nomeLuatb 3pdeKTBHOMY
npoLBeTaHunio APYrnx BUAOB.

MpbDKOK — None, C Takum obpas3om
0603HaYeHHbIMM YronKamu, MOXHO pa3mMecTuTb
HA nio6om fpyrom none. Ecnu Ha BTopom none
3TOM e KapTbl HeT 0603HaueHnA MpPbHKOK,
BTOPOE Mosie JOMKHO PacroNIoKMUTLCA Ha MyCTOM
mecTe. [InHo3aBp, y KoToporo ecTb MpbnKok,
MOKPbIBAET Mosie HaXOAALLMECA NOA HUM, OTMeHAA
ero gencrsne. Hanprimep, Bbl MOXeTe 3anpbirHyTb Ha BynkaH,

1 GULLKM NaBbl UICYE3HYT 3 Urpbl. B 3TOM criyyae MoxeTe NoNoXNTb
kapTy MpbiKKa Tak, UTobbI Apyras eé YacTb OKasanacb Ha puke
naBbl. ECnv nrpok nepep Bamu urpan kapTtor YroweHus,

Bbl MOXeTe nomecTuTb MpbRKOK v pagom,

1N 3aKkpbiTb none Yrowenmii. Mocne storo MpbpKOK nepectaér
6bITb CrieLmanbHbIM NONEeM U CTaHOBUTCA OBbIYHBIM JUHO3aBPOM.

BynkaH - nomectute Gpuiiky
NlaBbl Ha KaXXAoe NycToe MecTo
PAAOM C BySIKaHOM.

Ha none ¢ ¢puwkon Henb3s
CTaBUTb KapTbl.




KOHEL UrPbl

lMocse Toro, Kak Bbl CbirpaeTe ABa UKW TPW payHAa, PackpouTe
CBOW >KETOHbI AVHO33BPOB. 3aTEM MOCUMTANTE, KTO 13 BALUKX
AMHO3aBPOB chopMMpoBa camyto bonbluyto 6aHay. B 6aHay
BXO[AT BCE COCEACTBYIOLME APYT C APYTOM AUHO3aBPbl OBHOTO
LIBETa 1 MpUMbIKaoLWMe K HUM LiBeTo3aBpbi.

MobexxpaeT ToT, KTo co3pan camyto 6onbLuyto 6aHay.

Ecnu y ABYX CneayioLyix AVHO3aBPOB OANHAKOBOE
Konnuectso 6aHA, NobexAaeT TOT, KTO COCTaB/IAET BTOPYIO
no BennurHe rpynmny. MoXHO Take NocunTaTb KONMYeCTBO
AVHO3aBPOB, KOTOPbIX 6osbLue Bcero Ha OcTpoBe (He cunTas
LiBeTo3aBpPOB /11111 AMHO3aBPOB, 3aKPbITbiX MPbIKKOM).

PACLUUPEHHBIV BAPUAHT

Ecnv 6a30Bbiii BAPUAHT Urpbl 719 BaC CAVLLKOM MPOCT, BOCMOSNb3yNTeCh
pacLMpeHHbIM BapuaHToM. [pu NOAroToBKe Urpbl 6epuTe KBagpaTHble
YKETOHbI BMECTO KPYIJIbIX XKETOHOB MHO3aBPOB. KaXAbli U3 HMX MOKa3biBaeT
[BYX AVHO3aBPOB, KOTOPble OyAyT OLieHEHbI B KOHLIE MTPbI.

B KoHLe nrpbl
repeBepHUTE UTPOBOE
none Ha cTopoHy [B].

3aTem nocunTanTe, Kakme AMHO3aBPbl CO3AaNN camble 6onblume
6aHfbl. [lomecTuTe Kpyrible )KeTOHbl ANHO3aBPOB B MeCcTax

Hajj COOTBETCTBYIOLMMY 3aHATbIMU NOAAMU. [JUHO3aBp,

KOTOpbIN cobpan camyto 6onbluyto 6aHay Haa I, 3atem Hag llu T. A,

3aTem OTKpOWITe CBOW »KETOHbI AHO3aBPOB 1 MOCMOTPUTE,
CKOJbKO NIPOKOB COBUPAno AaHHbIN LBeT. [lomecTtute cBon
XKETOHbI Ha COOTBETCTBYIOLYMX MOMAX B CTONOLIAX, MOKa3blBAOLLMNX
KOJINYEeCTBO UTPOKOB, COOMPABLLNX 3TOT LiBET.

Hanpumep, ecnn Tpu yenoBeka
cobupanu KpacHoro JMHo3aBpa, noMmectute GULLIKY NOA STVM JMHO3aBPOM Ha rnose

Yncno B 3BE3g0uKe cneBa oT d)I/ILLIKI/I YKa3sbiBaeT
KOMYeCTBO OYKOB, 3apa6OTaHHbIX 3a 3TOro AuHo3aBpa.

CnoxuTe 04Ky 060MX BaLLNX ANHO3aBpPOB.
BbinrpbiBaeT TOT, KTO nonyvunT nx 6onbLue!

NEPEMEHHDBIV CTAPT

Ecnu Bbl nLeTe HOBYIO 3afauy, CO3aaiiTe CBOE cOGCTBEHHOE CTapToBOE none! icnonb3yiite nobyio CTOPoHY
O[IHO, ABYX 1NN TPEX KapT 0, pacriofioxmnB 1x no popme, Kotopas Bam 60blLe BCEro NOAXOAUT.
B 3aBMcMOCTY OT BbIGPaHHbBIX MOMe 1 UX PacronoXeHNa Balla CTpaTerna MOXeT MOMHOCTbIO M3MeHUTbCs!
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