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Das Spiel fordert

The game develops/Le jeu favorise/ 227 1 & 4271 / Het spel stimuleert/
Questo gioco stimola/ El juego fomenta

Soziale Bildung: G i Spielen, Teamarbeit, Kooperationsspiel, strategisches Denken.
Social Education: Playing together, teamwork, co-operative play, strategic thinking.

Education sociale : Jeu collectif, travail en équipe, coopération, réflexion stratégique.

HEBE: £ NIER, HAGTE, Bk B4,

Sociale ontwikkeling: Samen spelen, teamwerk, cooperatief spelen, strategisch denken.

Educazione sociale: Giocare insieme, lavoro di squadra, gioco di cooperazione, pensiero strategico.
Desarrollo social: Juego en grupo, trabajo en equipo, juego de cooperacién, pensamiento estratégico.

Kiinstlerische Bildung: Farberkennung: Die Kinder lernen die verschiedenen Farben kennen.

Art Education: The children learn to recognise the different colours.

Formation artistique : Reconnaissance des couleurs : les enfants apprennent les différentes couleurs.
EARYE: FERN: YN R E .

Artistieke ontwikkeling: Kleurherkenning: de kinderen leren de verschillende kleuren kennen.
Educazione artistica: Riconoscimento dei colori: i bambini imparano a conoscere i diversi colori.
Desarrollo artistico: Reconocimiento de colores: los nifios aprenden a conocer los diferentes colores.

Somatische Bildung: Feinmotorik beim Wiirfeln und Bewegen der Dinosaurier-Figuren.
Somatic Education: Fine motor skills when moving the dinosaur figures.

Formation somatique: Motricité fine lors du déplacement des figurines dinosaures.
WEEE: BB, BRI

Somatische ontwikkeling: Fijne motoriek bij het verplaatsen van de dinosaurusfiguren.
Educazione somatica: Abilita motoria fine quando si spostano le pedine dei dinosauri.
Desarrollo somatico: Habilidades motoras finas al mover las figuras de dinosaurios.




DINO RUN

Seid schneller als der T-Rex!
Run faster than the T-Rex!
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Spielinformationen
Game informations/Informations sur le jeu/ = E
Informacion sobre el Juego/Spehnformatle/ |
Informazioni sul gioco/ k(i & [=]
Game Info

www.beleduc.de/
dino-run.de
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Helft den Dino-Freunden, als erste ihr Versteck in der gro8en Hohle am Vulkan zu erreichen.
Denn der rote T-Rex ist ihnen schon dicht auf den Fersen. Lasst euch bloB nicht von ihm fangen!
Nur gemeinsam konnt ihr es schaffen. Bei diesem kooperativen Spiel stehen Teamarbeit,
strategisches Denken und Kommunikation im Mittelpunkt. Da alle Spieler mit allen Spiel-
figuren ziehen, kann das Spiel nur als Gruppe gewonnen oder verloren werden.

Spielvorbereitung

Legt die Spielmatte in die Tischmitte. Vor Spielbeginn entscheidet ihr euch fiir einen Schwierig-
keitsgrad: Stellt den T-Rex auf das blaue Feld fiir die leichtere Spielvariante und auf das rote fiir
die schwierigere. Alle Dino-Freunde treffen sich am Baumstamm und werden dort hingestellt.
Die Hohlen-Plattchen werden beliebig auf den acht weillen Feldern verteilt. Bittet einen
Erwachsenen, den Vulkan wie gezeigt zusammenzustecken. Danach wird er auf dem grof3en
viereckigen Feld in der Mitte platziert. Die beiden Wiirfel liegen neben dem Spielfeld bereit.

8 Dino-Freunde

auf Startfeld /\/

Farb- und

Baumstamm” -
" Augenwdirfel

T-Rex auf Startfeld
Blau @ =leicht 4
Rot @ =schwer

8 Hoéhlen-Plattchen
Spielverlauf

Das gemeinsame Spielziel besteht darin, alle Dinos in die sichere Hohle am Vulkan zu bringen,
bevor der T-Rex sie erreicht. Der erste Spieler beginnt. Es wird immer mit beiden Wiirfeln
gleichzeitig gewdrfelt.

Der Augenwiirfel zeigt an, wie weit ein Dino laufen darf.

Der Farbwiirfel zeigt an, welcher Dino vorwarts bewegt
‘ wird. Zeigt der Farbwirfel die Seite mit allen Farben, so
hat der Spieler freie Auswahl, welchen Dino er vorwarts
@ zieht. Da es von jeder Art zwei Dino-Figuren gibt, kann

sich der Spieler entscheiden, welchen der beiden Figuren

Augenwiirfel Farbwiirfel er bewegen méchte.

Beispiel: Der Spieler wiirfelt eine 2 und die Farbe Blau.

Er wahlt einen der beiden blauen Dinos und lauft mit
@ @ ihm zwei Felder im Uhrzeigersinn vorwarts.




Wenn das Symbol mit dem roten T-Rex auftaucht, %’
wird es geféhrlich!

Zeigt der Augenwiirfel vier Wiirfelaugen und den T-Rex, zieht der Spieler zuerst
einen Dino der gewiirfelten Farbe um vier Felder vorwaérts. AnschlieBend bewegt

Augenwiirfel er den T-Rex ein Feld in Richtung der Dinoherde. Wichtig: Es zieht immer zuerst
einer der Dino-Freunde, dann der T-Rex.

Zeigt der Farbwiirfel das Farbauswahl- und das T-Rex-Symbol, darf der Spieler
'] zuerst einen beliebigen Dino bewegen. Danach muss auch der T-Rex ein Feld
vorwarts ziehen.

Zeigen beide Wiirfel das T-Rex-Symbol, diirft ihr zuerst einen beliebigen
Farbwiirfel Dino vier Felder vorwarts ziehen. Der T-Rex zieht im Anschluss

zwei Felder in Richtung der Dinoherde. ‘
TEAM-TIPF:

Wird der T-Rex auf ein Feld mit einem Dino gezogen, hat der T-Rex
gewonnen und das Spiel ist vorbei.

Ausnahme: Erreicht ein Dino ein Hohlen-Plattchen in seiner Farbe,
ist er dort vor dem T-Rex geschitzt. Der T-Rex kann den Dino dort nicht
schnappen, selbst wenn beide auf demselben Feld stehen. Dadurch
kann dieser Dino vom T-Rex tUberholt werden.

Spielende

Die Dinos gewinnen das spannende Fangspiel, sobald alle acht Dino-
Freunde die grof3e Hohle am Vulkan erreicht haben! Zu viele Wiirfelpunkte
verfallen, sobald die sichere Hohle betreten wird.

Der T-Rex gewinnt, wenn er auf eines der Felder zieht, auf dem bereits ein
Dino steht (auBer auf den sicheren Hohlen-Plattchen) oder er die Hohle am
Vulkan erreicht, bevor alle Dinos dort angekommen sind.

Dino-Wissen e
EIGNEN sIcH

AUCH SUPER ZUM
FREISPIEL!

Extra
Steckbriefe

zu den
Figuren!
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Help the dino friends to reach their hideout in the great cave by the volcano.

The red T-Rex is already hot on their heels. Don't let him catch you! You can only do it together.
This co-operative game focusses on teamwork, strategic thinking and communication.

Since all players move all game pieces, the game can only be won or lost as a group.

Game preparation

Place the play mat in the middle of the table. Before beginning the game, decide on the
difficulty level: Place the T-Rex on the blue field for the easy game variant and on the red field
for the more difficult one. The dinosaur friends meet at the tree trunk and are placed there.

The cave tiles are placed in a random order on the eight white spaces. Ask an adult to assemble
the volcano as shown. It is then placed on the large square space in the centre. The two dice are
set next to the play mat.

8 dino friends on
the starting field
“tree trunk”

Colour
and eye dice

T-Rex on starting field 40
Blue @ = easy 4
Red @ =difficult /&5

Volcano
assembly

Volcano

8 cave tiles

How to play
The common goal of the game is to get all the dinosaurs into the safe hideout at the volcano
before the T-Rex reaches them. The first player begins. Both dice are rolled simultaneously.

The eye dice shows how far a dinosaur can move.

Q Q The colour dice shows which dinosaur is moved forward.
‘ If the colour dice shows the side with all colours, the
player is free to choose which dinosaur to move forward.
@ As there are two dinosaur figures of each species, the
player can decide which of the two figures they want to

eye dice colour dice move.

Example: The player rolls the number 2 and the colour

blue. They choose one of the two blue dinosaurs and
@ moves it two spaces.




When the symbol with the red T-Rex appears,

things are getting dangerous!

If the eye dice shows the number 4 and the T-Rex, the player first moves a

dinosaur (of the colour he rolled with the colour dice) four spaces forward.
eye dice He then moves the T-Rex one space forward. Important: The dinosaur always

moves first, then the T-Rex.

When the colour dice shows the colour range and the T-Rex symbol, the player
first moves any one dinosaur. The T-Rex must then also move one space forward.

A
When both dice show the T-Rex symbol, you may first move any one
dinosaur four spaces forward. The T-Rex then moves two spaces in the
colour dice direction of the herd of dinosaurs.

TEAM-TIP!
If the T-Rex moves onto a space with a dinosaur, the T-Rex wins and the
game is over.
Exception: If a dinosaur reaches a cave tile in its colour, it is protected from

the T-Rex. The T-Rex cannot catch the dinosaur there, even if they are both
on the same space. This means that this dinosaur can be passed by the T-Rex.

End of the game

The dinosaurs win the exciting game of catch as soon as all eight herbivor-
ous dinosaurs reach the great cave by the volcano! Too many dice points are
lapsed when the cave is entered.

The T-Rex wins if it moves to one of the spaces where a dino is already
standing (except on the safe cave tiles) or if it reaches the hideout at the
volcano before all dinosaurs have arrived there.

Dino-Info THE DINOSAUR
FIGURES ARE
ALSO GREAT FOR
FREE PLAY!

Extra fact
sheets for

the figures!
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T-Rex sur la case

de départ
Bleu @ = facile

Rouge @ = difficil

22625 DINO RUN

Aidez les dinosaures a atteindre en premier leur cachette dans la grande grotte prés du volcan
avant le T-Rex rouge. Ne le laissez surtout pas vous attraper ! Ce n'est qu’ensemble que vous
pourrez y arriver. Ce jeu coopératif met 'accent sur le travail d'équipe, la réflexion stratégique
et la communication. Comme tous les joueurs se déplacent avec toutes leurs figurines,

le jeu ne peut étre gagné ou perdu qu'en groupe.

Préparation du jeu

Placer le tapis de jeu au milieu de la table. Avant le début de la partie, décidez du niveau de
difficulté : Placez le T-Rex sur le champ bleu pour la variante plus facile et sur le rouge pour la
plus difficile. Tous les dinosaures se retrouvent au tronc d’arbre et y sont placés. Les tuiles de la
grotte sont réparties au hasard sur les huit champs blancs. Demandez a un adulte d’assembler
le volcan comme indiqué. Ensuite, le volcan est placé sur la grande case carrée au centre.

Les deux dés sont préts a coté du plateau de jeu.

8 dinosaures sur

la case départ .
P X Dé de couleur et

«tronc d'arbre dé a points

duvolcan

8 tuiles grotte

Déroulement du jeu

L'objectif commun du jeu est d'amener tous les dinosaures dans la grotte sécurisée du volcan
avant que le T-Rex ne les atteigne. Le premier joueur commence. Les deux dés sont toujours
lancés en méme temps.

Le dé a points indique la distance qu’un dino peut parcourir.

Le dé de couleur indique quel dino doit avancer. Sile dé de
‘ couleur indique la face avec toutes les couleurs, le joueur a le

Dé a points

libre choix du dino qu'il fait avancer. Comme il y a deux
figurines de dino de chaque espéce, le joueur peut décider
laquelle des deux figurines il souhaite faire avancer.

Dé de couleur Exemple: Le joueur lance le deuxiéme dé et la couleur est
«bleu ». Il choisit I'un des deux dinos bleus et avance avec lui

: ! de deux cases dans le sens des aiguilles d'une montre.




Lorsque le symbole avec le T-Rex rouge apparait, %{ l]
cela devient dangereux!

Sile dé a points montre la face numérotée 4 et le T-Rex, le joueur avance d’abord
un dino de la couleur indiquée par le dé de couleur de quatre cases. Ensuite, il

Dé apoints  avance le T-Rex d’une case en direction du troupeau de dinosaures. Important :
C'est toujours le dino qui se déplace en premier, puis le T-Rex.

Sile dé de couleur montre le symbole du choix de couleur et le symbole du
: T-Rex, le joueur peut d'abord déplacer un dino de son choix. Ensuite, le T-Rex doit
également avancer d'une case.

Siles deux dés indiquent le symbole du T-Rex, le joueur peut d’abord faire
avancer un dino de son choix de quatre cases. Le T-Rex se déplace ensuite de

CONSEIL!

Dé de couleur . . .
deux cases en direction du troupeau de dinosaures.

Sile T-Rex se déplace sur une case avec un dino, le T-Rex a gagné et la
partie est terminée.

Exception : Si un dino atteint une tuile grotte de sa couleur, il y est
protégé du T-Rex. Le T-Rex ne peut pas attraper le dino a cet endroit,
méme s'ils se trouvent tous les deux sur la méme case. Ce dino peut
ainsi étre dépassé par le T-Rex.

Findu jeu

Les dinosaures gagnent des que les huit dinosaures ont atteint la grotte du
volcan!

Le T-Rex gagne s'il se déplace sur 'une des cases ou se trouve déja un dino
(sauf sur les tuiles grotte siire) ou s'il atteint la grotte du volcan avant que
tous les dinosaures y soient arrivés.

Information Sur
les dinosaures LES FIGURINES

DINOS SE PRETENT
EGALEMENT
TRES BIEN AU
JEU LIBRE !

Fiches
descriptives
supplémentaires
sur les figurines !
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Help de dino vrienden om als eerste hun schuilplaats in de grote grot bij de vulkaan te bereiken.
Want de rode T-Rex zit ze al op de hielen. Zorg dat hij jullie niet te pakken krijgt! Alleen samen
kunnen jullie het redden. Dit codperatieve spel is gericht op teamwork, strategisch denken en
communicatie. Omdat alle spelers met alle speelstukken bewegen, kan het spel alleen als
groep worden gewonnen of verloren.

Spelvoorbereiding

Leg de spelmat in het midden van de tafel. Bepaal voordat het spel begint een moeilijkheidsgraad:
plaats de T-Rex op het blauwe vakje voor de makkelijkere spelvariant en op het rode vakje voor de
moeilijkere variant. Alle dinosaurusvrienden komen samen bij de boomstam en worden daar
geplaatst. De grottegels worden overal op de acht witte vierkanten geplaatst. Vraag een
volwassene om de vulkaan in elkaar te zetten zoals afgebeeld. Deze wordt dan op het grote
vierkante veld in het midden geplaatst. De twee dobbelstenen liggen klaar naast het speelveld.

8 dinosaurus-
vriendjes op het

“boomstam” /\/
=

Kleur en oog

startveld dobbelstenen

T-Rex op startveld
blauw @ = makkelijk
rood @ = moeilijk

Vulkaan
structuur

Vulkaan

8 grottegels
Spelverloop

Het gemeenschappelijke doel van het spel is om alle dino’s in de veilige grot bij de vulkaan te
krijgen voordat de T-Rex hen bereikt. De eerste speler begint. Beide dobbelstenen worden
tegelijk gegooid.

De oogdobbelsteen laat zien hoe ver een dino kan rennen.

De kleurendobbelsteen laat zien welke dinosaurus vooruit
‘ wordt gezet. Als de kleurendobbelsteen de kant met alle
kleuren laat zien, mag de speler zelf kiezen welke dino hij
@ vooruit zet. Omdat er van elke soort twee dinosaurusfiguren

zijn, mag de speler kiezen welke van de twee hij wil

dobbel | dobbel verplaatsen.
Oogdobbelsteen Kleurendobbelsteen
g Voorbeeld: De speler gooit een 2 en de kleur blauw. Hij kiest

een van de twee blauwe dinosaurussen en verplaatst deze

@ @ twee velden met de klok mee.

12




Als het symbool met de rode T-Rex verschijnt, %’
wordt het gevaarlijk!

Als de oogdobbelsteen vier dobbelogen en de T-Rex laat zien, beweegt
de speler eerst een dinosaurus van de gegooide kleur vier velden vooruit.
Oogdobbel-  Daarna beweegt hij de T-Rex één veld in de richting van de kudde dinosaurussen.
SezEm Belangrijk: De dino beweegt altijd eerst, daarna de T-Rex.

Als de kleurendobbelsteen het kleurenselectiesymbool en het T-Rex-
: symbool laat zien, mag de speler eerst een willekeurige dinosaurus bewegen.
Dan moet de T-Rex ook een vakje vooruit.

Als beide dobbelstenen het T-Rex-symbool laten zien, mag je eerst een
willekeurige dinosaurus vier stappen vooruit zetten. De T-Rex beweegt dan

twee velden in de richting van de kudde dinosaurussen. “ E l

Kleuren-
dobbelsteen

Als de T-Rex naar een vakje met een dinosaurus wordt verplaatst,
wint de T-Rex en is het spel voorbij.

Uitzondering: Als een dino een grottegel in zijn kleur bereikt, is hij
beschermd tegen de T-Rex. De T-Rex kan de dino daar niet inhalen, zelfs niet
als ze allebei op hetzelfde veld staan. Dit betekent dat deze dino kan worden
ingehaald door de T-Rex.

Einde van het spel

De dino’s winnen het spannende vangspel zodra alle acht dino vrienden
de grote grot bij de vulkaan hebben bereikt! Er gaan te veel dobbelpunten
verloren zodra de veilige grot wordt betreden.

De T-Rex wint als hij naar een veld gaat waar al een dino staat (behalve
op de veilige grottegels) of als hij de grot bij de vulkaan bereikt voordat
alle dino’s daar zijn aangekomen.

L] (] DE
Dino-kennis DINOSAURUS-
FGUREN ZIUN
00K GEWELDIG

VOOR
Extra \RIJ sPEL!
factsheets

over de

figuren!
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Aiutate gli amici dinosauri a raggiungere per primi il loro nascondiglio nella grande grotta
vicino al vulcano. Il T-Rex rosso & gia alle loro calcagna. Non lasciatevi catturare! Solo insieme
potete farcela. Questo gioco cooperativo si concentra sul lavoro di squadra, sul pensiero
strategico e sulla comunicazione. Poiché tutti i giocatori si muovono con tutte le componen-
ti del gioco, la partita puo essere vinta o persa solo in squadra.

Preparazione del gioco

Posizionare il tabellone di gioco al centro del tavolo. Prima di iniziare il gioco, decidere il livello
di difficolta: posizionare il T-Rex sul quadrato blu per la variante di gioco piu facile e sul quadrato
rosso per quella piu difficile. Tutti gli amici dinosauri vengono posizionati sul tronco dell’albero.
Le tessere grotta si posizionano in qualsiasi punto delle otto caselle bianche. Chiedere a un
adulto di assemblare il vulcano come da istruzioni. Poi posizionarlo sul grande spazio quadrato
al centro. Posizionare i due dadi accanto alla plancia del gioco.

8 amici dinosauri sul
punto di partenza
“tronco d'albero” "\/

T-Rex sul campo
di partenza

Blu @ =facile
Rosso @ = difficile

Dadi colore
e occhio

del vulcano

Vulcano

8 tessere grotta

Svolgimento del gioco

L'obiettivo comune del gioco & portare tutti i dinosauri al sicuro nella grotta del vulcano prima
che il T-Rex li raggiunga. Inizia il primo giocatore. | due dadi vengono lanciati sempre contempo-
raneamente.

Il dado occhio mostra quanto lontano puo correre un

dinosauro.

‘ Il dado colore indica quale dinosauro viene spostato in
avanti. Se il dado colore mostra il lato con tutti i colori, il
giocatore é libero di scegliere quale pedina far avanzare.
Poiché ci sono due figure di dinosauro per ogni specie, il

- giocatore puo decidere quale delle due figure muovere.
Dado occhiol Dado colore

Esempio: il giocatore tira un 2 e il colore blu. Sceglie uno

dei due dinosauri blu e lo muove di due spazi in avanti in
@ @ Senso orario.

14




Quando appare il simbolo con il T-Rex rosso, %’
la situazione diventa pericolosa!

Se il dado occhio mostra quattro occhi e il T-Rex, il giocatore muove prima un
dinosauro del colore tirato in avanti di quattro spazi. Poi sposta il T-Rex di uno
Dado occhio  spazio in direzione del branco di dinosauri. Importante: il dinosauro si muove
sempre per primo, poi il T-Rex.
Se il dado colore mostra il simbolo di selezione del colore e il simbolo del T-Rex,
il giocatore puod muovere per primo qualsiasi dinosauro. Poi anche il T-Rex deve
[N spostarsi di uno spazio in avanti.

Se entrambi i dadi mostrano il simbolo del T-Rex, il giocatore pué muovere
per primo un dinosauro qualsiasi di quattro spazi in avanti. Il T-Rex si sposta

poi di due spazi in direzione del branco di dinosauri. ‘
TEAM-T1E

Dado colore

Se il T-Rex si muove su una casella con un dinosauro vince il T-Rex e
la partita finisce.

Eccezione: se un dinosauro raggiunge una tessera grotta del suo colore ¢
protetto dal T-Rex. Il T-Rex non puo catturare il dinosauro in quella posizione,
anche se si trovano entrambi sullo stesso spazio. Cio significa che questo
dinosauro puo essere superato dal T-Rex.

Conclusione del gioco

I dinosauri vincono I'emozionante gioco dell’acchiappo non appena tutti gli
otto amici hanno raggiunto la grande grotta del vulcano! Troppi punti dado
vengono persi non appena si entra nella grotta sicura.

11 T-Rex vince se si sposta in uno degli spazi in cui si trova gia un dinosauro
(tranne che sulle tessere della grotta sicura) o se raggiunge la grotta del
vulcano prima che tutti i dinosauri vi siano arrivati.

Conoscenza
dei dinosavri o
SONO OTTME ANCHE

PER IL Gloco

LIBERO!
Schede

extra sulle
pedine!
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Ayuda a los amigos dinosaurios a ser los primeros en llegar a su escondite en la gran cueva junto
al volcan. Porque el T-Rex rojo ya les pisa los talones. jNo dejes que te atrape! Sélo juntos
podréis conseguirlo. Este juego cooperativo se centra en el trabajo en equipo, el pensamiento
estratégico y la comunicacion. Como todos los jugadores mueven todas sus piezas, la partida
sélo puede ganarse o perderse en grupo.

Preparacion del juego

Coloca el tapete de juego en el centro de la mesa. Antes de empezar la partida, decide el nivel
de dificultad: coloca el T-Rex en la casilla azul para la variante de juego mas facil y en la casilla
roja para la mas dificil. Todos los amigos dinosaurios se retinen en el tronco del érbol y se
colocan alli. Las fichas de la cueva se colocan en cualquier lugar de los ocho cuadrados blancos.
Pide a un adulto que monte el volcdn como se indica. Se coloca en el gran cuadrado del centro.
Los dos dados estén listos junto al campo de juego.

8 amigos dinosaurios
en el campo

de salida “tronco
de arbol”

Dados de
coloresy ojos

T-Rex en el campo
de salida

Azul @ = facil
Rojo @ =dificil /

8 fichas de cueva
Desarollo del juego

El objetivo comun del juego es llevar a todos los dinosaurios a la cueva segura del volcan
antes de que los alcance el T-Rex. Comienza el primer jugador. Se lanzan los dos dados
simultdneamente.

El dado de ojo muestra hasta donde puede correr un

dinosaurio.

‘ El dado de color muestra qué dinosaurio avanza. Si el
dado de color muestra el lado con todos los colores, el
jugador es libre de elegir qué dinosaurio avanza. Como
hay dos figuras de dinosaurio de cada especie, el jugador

Dado de ojo Dado de color puede decidir cual de las dos figuras quiere mover.

Ejemplo: El jugador saca un 2y el color azul. Elige uno de

los dos dinosaurios azules y lo desplaza dos casillas hacia
@ @ delante en el sentido de las agujas del reloj.
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Cuando aparece el simbolo con el T-Rex rojo, %
ilas cosas se ponen peligrosas!

Si el dado de ojo muestra cuatro ojos de dado y el T-Rex, el jugador mueve primero
un dinosaurio del color tirado hacia delante cuatro espacios. A continuacién, mueve
el T-Rex un espacio en direccién a la manada de dinosaurios. Importante: siempre
se mueve primero el dinosaurio y después el T-Rex.

Dado de ojo

Si el dado de color muestra el simbolo de seleccién de color y el simbolo del T-Rex,

: el jugador puede mover primero cualquier dinosaurio. Entonces, el T-Rex también
debe moverse un espacio hacia delante.

Si ambos dados muestran el simbolo del T-Rex, el jugador puede mover rimero
Dado de color cualquier dinosaurio cuatro espacios hacia delante. A continuacion, el T-Rex se

1EAM T1P!

mueve dos espacios en direccion a la manada de dinosaurios.

Si el T-Rex se mueve a una casilla con un dinosaurio, el T-Rex gana y el juego
termina.

Excepcion: Si un dinosaurio alcanza una ficha de cueva de su color, queda
protegido del T-Rex. El T-Rex no puede atrapar al dinosaurio alli, aunque

ambos estén en la misma casilla. Esto significa que este dinosaurio puede ser
alcanzado por el T-Rex.

Final del juego

Los dinos ganan el emocionante juego de atrapar tan pronto como los ocho
amigos dinos hayan llegado a la gran cueva del volcan. Se pierden muchos
puntos de los dados en cuanto se entra en la cueva segura.

El T-Rex gana si se mueve a uno de los espacios donde ya hay un dino
(excepto en las fichas de la cueva segura) o si llega a la cueva del volcén

antes de que todos los dinos hayan llegado alli.

Conocimientos
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AUTBren % Moritz, Simon und Wolfgang Dirscherl

Das Spiel ,Dino Run” hat drei Autoren: Moritz, Simon und
Wolfgang Dirscherl. Gemeinsam mit seinen beiden Séhnen
Moritz und Simon, hat der freiberufliche Spieleautor
Wolfgang Dirscherl dieses kooperative Spiele-Abenteuer
entwickelt und viele Male im Kreise der Familie getestet.

,Dino Run” ist darum ein wahres Herzensprojekt fir uns und

wir freuen uns riesig, dass Beleduc das Spiel so wunderschon
und liebevoll umgesetzt hat. Jetzt wiinschen wir euch allen dinostarken Spielspal und zahlreiche,

spannende Runden mit Dino Run.

HU'“‘\O\"S Moritz, Simon und Wolfgang Dirscherl

The game “Dino Run” has three authors: Moritz, Simon and Wolfgang Dirscherl. Together with his two
sons Moritz and Simon, freelance game designer Wolfgang Dirscherl has developed this co-operative
gaming adventure and tested it many times with his family.

“Dino Run” is therefore a project close to our hearts and we are delighted that Beleduc has realised the
game so beautifully and lovingly. Now we wish you all lots of dinosaur fun and many exciting rounds
with Dino Run.

%% Illustration

Entwicklung und Umsetzung der lllustration
durch internen beleduc Designer/in.

Development and implementation of the
illustration by internal beleduc design. p
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beleduc Lernspielwaren GmbH
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Bitte Anschrift fiir Riickfragen aufbewahren.
Please retain for information.
Informations a conserver.
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Informatie te bewaren.
Conservare per future referenze.
Guardar esta informacion para futuras referencias.

DE: Achtung! Nicht fur Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. EN: Warning! Not suitable for children under
threeyears.Choking hazard. Small parts. FR: Attention! Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans. Risque d'étouffement - contient
des petites pieces. ES: jAdvertencia! No conviene para nifios menores de tres aiios. Contiene piezas pequenas que pueden ser tragadas.
Peligro de asfixia. NL: Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar. Bevat kleine onderdelen die verstikkingsgevaar
kunnen opleveren. IT: Avvertenza! Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni. Parti di dimensioni ridotte. Pericolo di soffocamento.
CS: Upozornéni! Nevhodné pro déti do tii let. Malé dily. Nebezpeci uduseni. PL: Ostrzezenie! Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej
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Ikke egnet for barn under tre ar. Sma deler. Kvelningsfare. SV: Varning! Inte lamplig for barn under tre ar. Sma delar. Risk for kvévning.
Fl: VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Siséltaa pienia osia. Tukehtumisvaara. DA: Advarsel! Ikke egnet for bern under tre ar.
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