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INSTRUKCJA

WPROWADZENIE

Witaj w Dinokalipsie! W tej grze jeste$ dinozaurem, a zycie co chwile daje Ci w kos¢.
Zrobisz wszystko, co w Twojej mocy, aby unikna¢ katastrof naturalnych, drapieznych
i emocjonalnych, wymijajac przy tym meteoryty i, tak jak w prawdziwym zyciu,
zapewne poniesiesz porazke. Ale nie poddawaj sie, bo pierwszy dinozaur, ktory
zdobedzie 50 punktéw (albo ostatni dinozaur w grze) zwyciezy! Hura!

JAK ZACzZAC?

W pudetku znajdziesz nastepujace elementy:

4 dinozaurowe plansze,

4 dinozaurowe pionki,

talie gtéwna (53 karty punktdw i 16 kart natychmiastowych),
talie katastrof (28 kart katastrof).
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4 dinozaurowe pionki
4 dinozaurowe plansze

Na poczatku niech kazde z Was wybierze dinozaurowa plansze i odpowiadajacy jej
pionek. Twoja plansza przedstawia wybrana dinozaurowa postac i droge ucieczki,
ktéra wykorzystasz do zdobycia punktéw. Pozostaw troche wolnego miejsca obok
swojej planszy na obszar katastrof, gdzie bedziesz ktas¢ karty katastrof zdobyte
podczas gry. Niewykorzystane plansze odtéz do pudetka - nie uzyjesz ich w tej
rozgrywece.
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DINOZAUR DROGA
UCIECZKI

Nastepnie oddziel karty o jasniejszym rewersie od tych z ciemniejszym. Potasuj karty
0 jasniejszym rewersie i rozdaj po 5 kart kazdemu z graczy. Pozostate karty z talii
potdz zakryte na $rodku stotu, tworzac talie gtéwna. Zostaw miejsce po prawej stronie
talii na stos kart odrzuconych.

Potasuj karty z ciemnym rewersem i stwérz z nich talie katastrof. Umiesc ja zakryta
na stole, po lewej stronie talii gtdwne;j.
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Jestescie gotowi do gry w Dinokalipse!

JAK GRAC?

W kazdej rundzie gracze zagrywaja karty punktéw, ktére majg na rece w nadziei,
ze zdobeda punkty i unikna katastrof. Na poczatku rundy odkryj wierzchnia
karte z talii katastrof i przeczytaj jg na gtos. Nastepnie kazde z Was musi wybra¢
karte punktéw z reki i potozyc¢ ja zakryta na stole. Jesli ktore$ z Was w tej fazie
rozgrywki nie ma zadnej karty punktéw na rece, musi odrzucié¢ wszystkie swoje
karty na stos kart odrzuconych i dobra¢ 5 nowych kart (powtarza ten proces,
dopdki nie bedzie mie¢ karty punktdw, ktdrg moze zagrac zakryta). Gdy kazde

z Was potozy na stole zakrytg karte punktow, wszyscy musicie odkry¢ je w tym
samym momencie.

W kazdej rundzie przyznawanie punktéw odbywa sie po odkryciu wszystkich
kart. Podstawowy wynik gracza jest rowny wartosci punktowej karty,

ktéra odkryt w tej rundzie. Ten wynik moze sie zwiekszy¢ albo zmniejszy¢

w zaleznosci od bonusow z cech dinozaura, efektéw kart punktéw i efektoéw

kart natychmiastowych (ktére sg wyjasnione w kolejnych sekcjach). Gracz

z najwyzszym wynikiem w danej rundzie zdobywa liczbe punktéw réwna
swojemu wynikowi i przesuwa o tyle pdl swéj dinozaurowy pionek na drodze
ucieczki na swojej dinozaurowej planszy. Gracz z najnizszym wynikiem bierze
odkrytg karte katastrofy i ktadzie na swoim obszarze katastrof. Jesli gracz zdobyt
karte katastrofy, moze odrzuci¢ 1 karte z reki na stos kart odrzuconych.

Na koniec rundy kazde z Was przesuwa swoj dinozaurowy pionek na drodze
ucieczki o tyle pdl, ile kart katastrof ma w swoim obszarze katastrof. Nastepnie
wszyscy dobieracie karty z talii gtéwnej, az kazde z Was bedzie mie¢ 5 kart

na rece. Zanim zaczniecie kolejng runde, sprzatnijcie stot, przenoszac
wszystkie odkryte karty punktow i zagrane karty natychmiastowe na stos kart
odrzuconych. Jesli w ktérymkolwiek momencie w talii gtownej zabraknie kart,
potasujcie stos kart odrzuconych i stwdrzcie z niego nowa zakryta talie gtéwna.

KARTY KATASTROF

Swiat dinozaurdw jest peten katastrof, tak jak prawdziwe zycie! W grze wystepuja
3 gtéwne rodzaje kart katastrof oprécz kart meteorytow (ktore sa jeszcze bardziej
katastroficzne). Kazdy z rodzajow kart katastrof jest oznaczony kolorem i symbolem:

8 0

KATASTROFA KATASTROFA KATASTROFA
NATURALNA DRAPIEZNA EMOCJONALNA

Jesli zdobedziesz 3 karty katastrof tego samego rodzaju albo 3 rézne rodzaje kart
katastrof, odpadasz z gry i musisz natychmiast odrzucic¢ karty z reki na stos kart
odrzuconych.
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Skaleczyles sig o wyjatkowo ostry liéc.
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Karty meteorytow sa specjalnymi kartami katastrof, ktdre zachowuja sie jak
dowolny rodzaj karty katastrofy. Mozesz je sobie wyobrazic¢ jako kameleony kart
katastrof. Oznacza to, ze odpadniesz z gry, jesli dostaniesz karte meteorytu,
majac juz 2 inne dowolne karty katastrof.
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Ale karty katastrof nie sa zupetnie zte. Na koniec kazdej rundy za kazda karte
katastrofy w swoim obszarze katastrof, przesun swoj dionazurowy pionek
0 1 pole do przodu na drodze ucieczki. Co Cie nie zabije, to Cie wzmocni!



CECHY DINOZAUROW

W lewym dolnym rogu kazdej dinozaurowej planszy znajdziesz cechy danego
dinozaura.
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Cechy stanowig o przewadze albo utrudnieniach, ktére masz w starciu z niekt6-
rymi rodzajami kart katastrof. Przewagi i utrudnienia wynikajace z Twoich cech
dinozaura sa dodawane do albo odejmowane od wartosci zagranej przez Ciebie
karty punktéw w kazdej rundzie. Na przyktad jesli grasz Nerwowym Rexem,
dodajesz 1 punkt do swojego wyniku w kazdej rundzie, w ktorej mierzysz sie

z karta katastrofy drapieznej, i odejmujesz 1 punkt od swojego wyniku w kazdej
rundzie, w ktérej masz do czynienia z kartg katastrofy emocjonalne;.

KARTY PUNKTOW

Karty punktdw przedstawiaja bronie, gadzety i talizmany, ktérych uzywasz,
aby zdoby¢ punkty i unikng¢ katastrof. Kazda karta ma przypisang wartosc¢
punktowg pomiedzy ,,0” a ,,9”, co wykorzystuje sie przy liczeniu punktéw

podczas rundy.
— B K1J SAMOBI1J

WARTOSC
PUNKTOWA

WARTOSC
PUNKTOWA

Niektdre karty punktéw maja tylko warto$¢ punktowa, podczas gdy inne maja
tez swoje efekty. Efekty kart pozwolg Ci dobrac albo odrzuci¢ karty, zamienic
karte punktéw z karta innego gracza, a nawet zmienic sposob liczenia punktow
w danej rundzie. Jesli nie napisano inaczej, mozecie uzy¢ efektéw swoich kart
punktéw po ich odkryciu, ale przed podliczeniem punktéw w danej rundzie.

m OGNISTY SPRAY

NAJTWARDSZY
PRZYJACIEL

ﬂ DRZEWOKULARY

EFEKT KARTY
PUNKTOW

Jesli kilkoro z Was zagra karty punktow z efektami w tej samej rundzie, gracz z najnizsza
wartos$cia karty moze uzyé efektu swojej karty jako pierwszy*. Jesli 2 z Was zagra karte
punktow o tej samej wartosci, gracz z mniejszg catkowitg liczba punktdéw na swojej
drodze ucieczki moze uzy¢ efektu swojej karty jako pierwszy. Jesli kilkoro z Was ma
taka sama wartosc karty punktéw i taka sama catkowita liczbe punktéw, najmtodsza
osoba moze uzyc efektu swojej karty jako pierwsza. Efekt kazdej karty punktow moze
byc¢ uzyty tylko raz na karte i na runde.

*Jest kilka wyjatkdw od tej kolejnosci uzycia efektow kart punktow. Te wyjatki to efekty
kart, ktore okreslaja, kiedy dany efekt ma by¢ wykorzystany poprzez stwierdzenie
spodczas tej rundy” albo ,podczas liczenia punktéw w tej rundzie”. Jesli na karcie
jest napisane ,,podczas tej rundy”, jej efekt nalezy wykorzystaé przed efektami innych
kart punktéw w rundzie - warto$¢ punktowa kart jest niewazna. Jesli na karcie jest
napisane ,podczas liczenia punktéw w tej rundzie”, jej efekt nalezy wykorzystaé przy
liczeniu punktdw i po uzyciu wszystkich innych efektéw kart punktow.

W SZCZEKACH WYJATKOWY
PULAPKI GWIEZDNY OWOC

n PILA OGNIOWA

KARTY NATYCHMIASTOWE

Mozesz uzy¢ kart natychmiastowych, aby przechylic¢ szale zwyciestwa na swoja
strone albo uratowac swojego dinozaura. Na kartach natychmiastowych znajdziesz
informacje, kiedy mozesz je zagrac. Gracze mogg zagrac¢ dowolna liczbe kart
natychmiastowych w rundzie.

Jesli na karcie natychmiastowej jest napisane ,zagraj te karte podczas liczenia punktéw”,
mozesz jg zagrac przy liczeniu punktéw i po uzyciu wszystkich efektow kart punktéw.

WZMACNIACZ )
u pu,méwA n OSLABIACZ PUNKTOW

n ZAMIANA PUNKTOW

Zagraj te karte podczas liczenia punktdw.
odaj w tej rundzie 2 punkty do wyniku
lowolnego gracza.

Jesli na karcie natychmiastowej jest napisane ,,zagraj te karte, jesli w tej rundzie musisz
dodac karte katastrofy do swojego obszaru katastrof”, mozesz zagrac te karte, jesli
masz najnizszy wynik po podliczeniu punktdw, aby uniknaé dodania karty katastrofy
do swojego obszaru katastrof (albo gdy inny gracz dorzuci Ci karte katastrofy).

UBEZPIECZENIE
0D KATASTROF

PRZEKIEROWANIE
KATASTROFY

w

$
Karte katastrofy na spod talii katastrof.

ROZSTRZYGANIE REMISOW

W niektorych rundach kilkoro z Was bedzie miato taki sam wynik po dodaniu
wartosci kart punktdw, przewag i utrudnien z cech dinozauréw oraz efektow kart
natychmiastowych.

Jesli kilkoro z Was zremisuje najwyzszym wynikiem w rundzie, kazda z tych oséb
dostaje liczbe punktéw réwna swojemu wynikowi w rundzie i porusza swoim
dinozaurowym pionkiem do przodu na drodze ucieczki.

Jesli kilkoro z Was zremisuje najnizszym wynikiem w rundzie, ma miejsce nagta
$Smieré! Kazda z tych osdb musi zagrad z reki kolejng zakryta karte punktow. Gdy
wszyscy jestescie gotowi, w tej samej chwili odkrywacie karty. Gracz z najnizsza
warto$ciag punktowa karty zagranej podczas nagtej $mierci dodaje odkryta karte
katastrofy do swojego obszaru katastrof. Podczas nagtej $mierci cechy dinozaurdw,
efekty kart punktéw i karty natychmiastowe nie maja zastosowania. Zaden z graczy
bioracych udziat w nagtej $mierci nie zdobywa punktéw za runde, nawet jesli nowa
karta punktéw przewyzsza wynik gracza z najwieksza liczba punktéow w rundzie.

Jesli remis zdarzy sie podczas nagtej Smierci, powtarzajcie proces do momentu
wytonienia przegranego. Jesli w ktérymkolwiek momencie 1 z 0s6b bioracych udziat
w nagtej Smierci nie ma karty punktéw na rece, musi dodac odkryta karte katastrofy
do swojego obszaru katastrof. Jesli wiecej niz 1 z graczy uczestniczacych w nagtej
$mierci skonczg sie karty punktow na rece, przeniescie odkryta karte katastrofy na
spdd talii katastrof, zakonczcie runde i najlepiej o niej zapomnijcie.

Jesli wyniki w rundzie, w ktérej kilkoro z Was remisuje najwyzszym albo
najnizszym wynikiem, zostajg odwrécone, wyniki wszystkich remisujacych
nalezy odwrdcic. Na przyktad jesli 2 graczy remisuje najnizszym wynikiem

w rundzie - 3 punktami - a najwyzszy wynik rundy to 9 punktéw, oboje gracze
poczatkowo remisujacy najnizszym wynikiem maja w tej rundzie wynik 9

(i zapewne dostana tyle punktéw), a gracz, ktérego wynik poczatkowo wynosit 9,
teraz ma wynik 3 i prawdopodobnie otrzyma karte katastrofy. Chyba ze kto$
zagra kolejna karte natychmiastowa, wtedy wszystko moze sie jeszcze zmienic.
Uwaga! Odwrdcenie wynikow nie ma zastosowania podczas nagtej Smierci.
Postaraj sie zagrac karte z wyzszg warto$cia od karty przeciwnika/-6w, aby
uniknac dodania karty katastrofy do swojego obszaru katastrof.

Jesli wszyscy macie identyczny wynik, przeniescie odkryta karte katastrofy na
spdd talii katastrof i zakoriczcie runde. Zadne z Was nie zdobywa punktéw za
te runde.

JAK WYGRAC?

S3 2 sposoby na wygranie gry:

« Zostanie pierwszym dinozaurem, ktdry uzyska 50 punktéw na swojej drodze
ucieczki.

+ Zostanie ostatnim dinozaurem w grze.

Wyglada na to, ze udato Ci sie opéznié nieuchronne wyginiecie. Niestety wszyscy
Twoi przyjaciele nie zyja :( Ale przynajmniej jeste$ zwyciezca!

ZASADY DLA 2 GRACZY

Jesli gracie tylko we 2, wprowadzcie kilka modyfikacji standardowych zasad.

Zanim zaczniecie gre, odrzudcie wszystkie karty punktéw o wartosci ,1”, ,2”

i ,3” z talii gtéwnej. Gracz odpada dopiero wtedy, gdy w swoim obszarze
katastrof zbierze 4 karty katastrof tego samego rodzaju albo po 2 karty katastrof
z kazdego z 3 rodzajow.

Jesli nie zastosujecie tych modyfikacji, gra prawdopodobnie bedzie mniej
zrbwnowazona.

PRZYDATNE PRZYPOMINAJKI

« Jesli na poczatku rundy masz 5 kart natychmiastowych na rece i zadnych
kart punktow, odrzuc wszystkie karty z reki i dobierz 5 nowych.

« Jesli wyniki w rundzie zostajg odwrdcone, dotyczy to tylko graczy
Z najwyzszym i najnizszym wynikiem.

« Na koniec rundy przesur swoj dinozaurowy pionek
o 1 pole na drodze ucieczki za kazda karte katastrofy
w swoim obszarze katastrof.

« Aby policzy¢ wynik w rundzie, upewnij sie,
ze bierzesz pod uwage cechy swojego dinozaura,
efekty kart punktdw i kart natychmiastowych.

« Zakazdym razem, gdy dodasz karte katastrofy do
swojego obszaru katastrof, mozesz odrzucic karte
z reki. To przydatny sposdb na pozbycie sie kart,
ktérych nie chcesz!

« Na koniec kazdej rundy dobierz karty tak, abys$ miat
w sumie 5 kart na rece.

Aby skontaktowac sie z nami lub dowiedzied sie wiecej o naszych grach,
dodatkach do gier i innych ciekawych tresciach, odwiedz strone
UnstableGames.com/HappyLittleDinosaurs
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