


| iDESCUBRE LOS SECRETOS DE EL DODORADO!

Dodos Riding Dinos: Dodo Dash es una expansion independiente que
puedes integrar al juego original de Dodos Riding Dinos o jugarla de

manera auténoma. Tras descubrir el mapa y la entrada a El Dodorado,

Llos dodinos contindan su carrera a través de la jungla que lleva a
EL Templo Dodorado. EL camino esta lleno de trampas y misteriosos
idolos que obseruan con recelo cada uno de tus mouvimientos.
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Elige tu dodino favorito. Auanza con cartas de movimiento azules,
rojas o amarillas mientras esquivas trampas en El Dodorado.
Resuelue sus efectos y prueba tu destreza arrojando proyectiles

hacia tus rivales. Lanza tu dodo para obtener idolos que te dardn
poderes especiales.

iEl dodino mads rapido descubrird el misterio del Dodorado!
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f] Elige una de las pistas y coloca el

tablero en el centro del drea de juego.

8 Cada jugador elige una miniatura de
Corredor* y toma la carta de Corredor
correspondiente. Si estds jugando una
partida a 2 o menos jugadores, ve la

pagina 10. Regresa el resto de miniaturas

y cartas de Corredor a la caja. *Si lo

deseas, puedes sustituir las miniaturas

por los Dinomeeples.

Coloca la ficha de Jugador Inicial
enfrente del jugador mads jouven (o del
que mejor pie como dodo). Este serd el
jugador inicial.

~ PREPARACION

Elige la pista interior o exterior del
tablero. Se recomienda la pista exterior
para partidas a 4 o menos jugadores,

y la interior para partidas a 5 0 mas
jugadores. Empezando por el jugador
inicial, y siguiendo en orden antihorario,
los jugadores colocan sus Corredores en
los hexdgonos detrds de la linea de meta
de la siguiente manera:

Los ultimos 2 jugadores colocan
sus Corredores en el primer hexdgono
detrds de la linea de meta.

B Los siguientes 2 jugadores colocan
sus Corredores en el sequndo hexdagono
detras de la linea de meta.

(® Elresto de jugadores coloca sus
Corredores en el tercer hexagono detrds
de la linea de meta.

@ Baraja las cartas de Movimiento y
reparte 6 a cada jugador. Coloca el
resto de cartas junto al tablero para
formar el mazo de Movimiento.

(5 Coloca el dado y las fichas de Proyectil
junto al tablero.

Baraja las 12 cartas de Poder de
Dodoidolo y colécalas bocabajo, junto
al tablero.

Pista Interior



Juega tantas rondas como sea necesario hasta
que un jugador complete una vuelta y gane
la carrera. Una ronda se divide en dos fases:
la fase de Planeacién y la fase de Carrera.

En la fase de Planeacion, los jugadores
escogen en secreto una carta de Movimiento
de su mano que jugardn en esa ronda. Luego,
durante la fase de Carrera, los jugadores

se turnan para avanzar sequn el valor de
Velocidad de sus cartas de Movimiento y
resueluen sus efectos.

La partida termina al final de la ronda en la
que al menos un Corredor haya completado
una vuelta y haya rebasado la linea de
meta. jEL Corredor mds adelantado después
de cruzar la linea de meta sera el ganador!

FASE DE PLANEACION

1. Simultaneamente, todos los jugadores
deben elegir una carta (Normal,
Agresiva o de Prisa) de su mano y
colocarla bocabajo sobre la mesa.

2. Cuando todos hayan elegido, se revelan
todas las cartas al mismo tiempo.

3. Sise excedio el limite de cartas
Agresivas, sus jugadores se consideran
Enfurecidos por el resto de la ronda y
se cancelan los efectos de sus cartas
Agresivas. Solo resolverdn sus valores
de Velocidad.

ENFURECIMIENTO
En partidas a 4 jugadores o menos, el limite de
cartas Agresivas es de 2. EL limite en partidas
a 5 0 mas jugadores, el limite es de 3.

COMO JUGAR

FASE DE CARRERA

Empezando por el jugador inicial, jueguen
turnos en sentido horario para resoluer las
cartas jugadas. En tu turno, sigue estos pasos:
1. Avanza a tu Corredor tantos hexagonos
como el valor de Velocidad de tu carta.

2. En este momento, cualquier jugador
puede jugar cartas de Reaccion.
Usualmente para cancelar los efectos
de tu carta, pero a veces para resolver
otro efecto.

3. Si, por ninguna razén, no se cancelé tu
efecto, resuéluelo.

4. Tras resoluer el efecto de tu carta, si
algun jugador (incluyéndote) no tiene
cartas en su mano, ese jugador debe
retroceder 3 hexdgonos y tomar 6
cartas del mazo de Movimiento para
recuperarse.

5. Descarta la carta que jugaste a una pila
de descarte general, bocarriba.

El jugador a tu izquierda juega su turno
siguiendo los pasos anteriores.

Cuando todos los jugadores hayan jugado su
turno, procede al final de la ronda.

FINAL DE LA RONDA

1. Empezando por el jugador inicial y en
sentido horario, resuelve los poderes y
habilidades de final de la ronda (si los hay).

2. ElCorredor Lider (quien esté en 1er lugar)
avanza 1 hexagono.

En caso de empate por la posicion

de Corredor Lider, todos los jugadores
empatados avanzan 1 hexdgono.

Si, con este mouimiento, el Corredor
Lider cruza la linea de meta, la carrera
termina y él habra ganado.

3. Todos los demas jugadores toman
una carta del mazo de Movimiento,
empezando por el jugador inicial (o con
en el de su izquierda, si el jugador inicial
es el Corredor Lider).

4. Si, tras resolver una habilidad o poder, hay
jugadores sin cartas Normales, Agresivas
o de Prisa en su mano, retroceden 3
hexagonos y toman 6 cartas del mazo de
Movimiento para recuperarse.

5. Pasa laficha de jugador inicial a
la izquierda. La resolucion de cartas
empezard con ese jugador en la siguiente
fase de Carrera.

FINAL DE LA CARRERA

La carrera termina si al menos un
Corredor ha completado una vuelta y
ha rebasado la linea de meta al final de
cualquier ronda. Si dos o mas jugadores
cumplen esta condicidn, quien sea el
Jugador Lider al final de la ronda, gana.

En caso de empate, el jugador con mas
cartas en su mano, gana. De otro modo,
se comparte la victoria.



- Estas pueden
~ jugarse durante la
~ fase de Carrera.

" Recibe 1 de dafio. Tira
1 dado y avanza esa
cantidad.
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Cada vez que rebases
a un Corredor,
puedes descartar |
carta para infligir 2
de dafio a todos los
Corredores en ese

~ CARTAS DE MOVIMIENTO
Usa estas cartas para moverte por la pista
y resuelve sus bombadsticos efectos.

1. Pam juega Reldmpago.
Primero, auanza 2 hexdgonos.

2. Luego, pregunta si alguien desea
jugar una carta de Reaccion. Pepe
juega Bloqueo Decente para intentar
cancelar el efecto del Relampago.

hexagono.

|

CARTAS DE CORREDOR
Muestra el nombre y la habilidad unica de tu Corredor. EL primer nombre pertenece al
dodo (en homenaje al paleontélogo que descubrié o estudié el fosil de ese dinosaurio) y, el
segundo, al dinosaurio. Su dorso muestra su dificultad y los modificadores de Uelocidad, Llos
cuales se usan en partidas a 2 0 menos jugadores.

5. Pam descarta su Reldmpago y su turno
termina.

3. Will responde jugando gran bloqueo para
cancelar el Bloqueo Decente e infligir 1
de dano a Pepe, quien se queda sin cartas
tras recibir el dano.

6. Como Pepe no tiene cartas en su
mano, debe retroceder 3 hexdagonos
y tomar 6 cartas.

Pam puede resoluer el efecto de su
Reldmpago, causando que todos delante
de ella retrocedan 1 hexdgono.




* EFECTOS, HABILIDADES Y PODERES

El curso de la partida puede cambiar por las habilidades de cartas de Corredor, los poderes de Dodoidolos y los efectos de cartas de

Movimiento, cartas de Hechizo o losetas.

DANO
Durante la partida, las cartas en tu mano
representan la energia de tu Corredor.
Cuando recibes dafio, debes elegir
y descartar a la pila de descarte un
namero de cartas igual al dafo recibido.

Si no tienes cartas en tu mano al final
del turno de cualquier jugador,
debes retroceder 3 hexagonos

y tomar 6 cartas del mazo de
Movimiento para recuperarte.

Si un Corredor recibe mas dafo que
la cantidad de cartas que tiene en su
mano, ese Corredor debe descartar
todas sus cartas y esperar al final de
ese turno para recuperarse.

Si no tienes suficientes cartas en tu
mano para recibir el dafio requerido
por una carta de Mouvimiento que
juegues (como Dominar), cancela
todo el efecto sin descartar cartas.

BLOQUEO

Estas cartas de Reaccion te permiten
cancelar el efecto de otras cartas
de Mouvimiento, tras ser anunciado
y antes de resolverse. No cancelan
valores de Velocidad, solo efectos.

TOMARY

ROBAR CARTAS
Algunos efectos, habilidad y poderes

te permiten robar cartas de las manos
de otros jugadores o tomar cartas
adicionales del mazo de Movimiento.

No hay limite de cartas en mano.
Si el mazo de Movimiento se
acaba, baraja la pila de descarte
para formar un nuevo mazo.

A menos que se especifique lo
contrario, debes robar una carta al

azar, sin mirar La mano de ese jugador.

ORDEN DE ACTIVACION

Las habilidades y poderes suelen
mencionar cuando pueden activarse.

En caso de que mas de una habilidad o
poder se activen al mismo tiempo (ej. tras
revelar las cartas, al final de una ronda o
cuando eres golpeado con un Proyectil),
sigue el orden de turno, empezando por
el jugador inicial. Lo mismo aplica en
caso de que 2 0 mds jugadores jueguen
cartas de Reaccién al mismo tiempo, en
el mismo turno. Las habilidades o poderes
que se activan al infligir o recibir dafo se
resuelven cuando el dano es declarado y
antes de descartar cartas.

Si el texto incluye la palabra “puedes”,
su activacion no es obligatoria, sino
opcional.
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. METEORITO

Siéntate derecho y toma la ficha
de Meteorito dentro de tu puno.
Extiende tu brazo, con tu pufio
por encima de tu linea de vision
(a la altura de tu frente), sobre
los Corredores que desea golpear.
Abre tu puiio y deja caer el
Meteorito. Todos Llos Corredores
tocados se consideran
golpeados, incluyendo al tuyo.

Y
Coloca a un lado a todos los
Corredores en el mismo hexdgono
que tu Corredor. Coloca la ficha
de Huevo en medio de ese
hexagono. Golpea el Huevo con
un dedo, sin usar la resistencia de
tu pulgar. Todos los Corredores
tocados se consideran golpeados.

'fi) PLATANO

Toma la ficha de Pldtano con

tu mano, apoya tu codo sobre

la mesa, con la mano en alto.
Usando solo tu munreca, lanza el
Platano. Todos Los Corredores
tocados se consideran
golpeados, incluyendo al tuyo.

HUEVO

Antes de lanzar un Proyectil, puedes
acomodar a los Corredores dentro de su
hexagono, sin salirse del mismo.

PROYECTILES

El elemento de destreza al lanzar Proyectiles a otros jugadores (y a ti mismo) es lo que hace de Dodos Riding Dinos una experiencia Unica.
Cada Proyectil tiene sus propias técnicas de lanzamiento y suele infligir dafio cuando aciertan.

" %

" %2

r
'\{\

. TRONCO

Toma la ficha de Tronco dentro
de tu pufio y colécalo sobre tu
Corredor. Luego, abre tu pufo
de forma que tus dedos toquen
tu Corredor y deja que el Tronco
ruede sobre tu mano abierta.
Todos los Corredores tocados
se consideran golpeados,
incluyendo al tuyo.

’ PLUMA

Coloca la ficha de Pluma sobre A\
la palma de tu mano. Tu mano
debe estar a unos centimetros
lejos del drea de juego. Lanza la
Pluma hacia arriba, haciendo
una curva hacia el tablero.
Solo el primer Corredor tocado
se considera golpeado.

‘ DODO

Coloca la ficha de Dodo sobre el »
dorso de tu mano y emula el ala

de un dodo moviendo tu mufieca

hacia tu hombro. Pia como dodo

y, con un aleteo, lanza la ficha.

Solo el primer Corredor tocado

se considera golpeado. Si lo

logras, obtienes cartas de Poder

de Dodoidolo.

Whemur

ort

You may reroll | dig and :l;l:::’::' :::’“‘
iy ‘e best recyjy,

Los Proyectiles infligen la cantidad de dano indicada por la carta
de Mouimiento a cada Corredor golpeado. Excepto la Pluma y el
Dodo, que solo afectan al primer Corredor golpeado.



JUNGLA EL DODORADO

iEncuentra el camino hacia el Templo
Dodorado a través de la jungla! Pero presta
atencién porque el recorrido esta lleno de
trampas y tesoros que podrian perjudicarte
o beneficiarte a lo largo de la carrera.

PREPARACION

Mezcla las losetas de Trampa y coloca una
bocabajo en cada uno de los hexdagonos de
Trampa de la pista (7 en la pista exterior,

5 en la interior). Devuelue las Trampas
restantes a la caja.

LOSETA DE CONEXION (opcional).

, Coloca las 12 Trampas en los hexdgonos
de Trampa.

Cada lado del tablero ofrece una
experiencia unica y tiene dos pistas. Usa
Lla pista exterior en partidas a 4 o menos
jugadores y la interior en partidasa 50
mas jugadores.

=

~ TRAMPAS

Las Trampas se revelan y resuelven
inmediatamente cuando un Corredor
termina su movimiento sobre ellas (ya sea
al avanzar o al retroceder). Las Trampas
reveladas permanecen asi por el resto
de la carrera. Las siguientes activaciones
dependen del tipo de Trampa.

a) Las Trampas Inmediatas se activan al
terminar tu movimiento sobre ellas.

Avanza 2
hexdgonos.

Retrocede 2
hexdgonos.

Toma 1 carta
y retrocede 1
hexdgono.

Recibe 1 de daho
y avanza
3 hexdgonos.

Para una carrera mas larga, puedes usar

la loseta de Conexion. Empieza en la pista
exterior y, en vez de completar la vuelta,
sigue el camino hacia la pista interior hasta
alcanzar su linea de meta.

b) Las Trampas de Zona (doradas) se
activan al terminar tu movimiento en
cualquiera de los hexdgonos entre la
Trampa de Zona (incluyéndola) y la
siguiente Trampa en la pista, sin importar
su tipo, activada o no (sin incluir el
hexdgono de la sequnda Trampa).

Al jugar una carta
Normal en esta
zona, su valor
de Velocidad se

duplica.

Al jugar una carta
Agresiva en esta
zona, su efecto

no se cancela por
Enfurecimiento.

Tira un dado

y avanza esa
cantidad en
hexdgonos.

Al jugar una carta
de Reaccion en
esta zona, avanza 3
hexdgonos.

Al terminar tu
movimiento en esta
zona (al avanzar o

retroceder), recibe 1
de daho.

' o 4
Al jugar una carta
de Prisa en esta

zona, toma 2 cartas.



TEMPLO DODORADO
jHas descubierto el Templo Dodorado!
Derrapa tan rdpido como puedas para

escapar de los hechizos de los dodoidolos.
¢Podrds descifrar los secretos del templo?

Este tablero contiene dos hexdagonos
especiales: las secciones de Derrape
y las losetas de Hechizo.

Baraja las cartas de Hechizo de Dodoidolo
y colécalas junto al tablero. Mezcla las
losetas de Hechizo bocabajo y coloca una
en su hexdgono. Coloca el resto de losetas
junto a las cartas de Hechizo de Dodoidolo.

LOSETA DE CONEXION (opcional).

Coloca una loseta de Hechizo en cada uno de los
2 hexdgonos de Hechizo. Cuando te mueuas de la
pista exterior a la interior, el hexdgono de Derrape
marcado con una tirada de 3+ no tiene efecto.

.

~ DERRAPE

Auvanzar al inicio de una seccién de Derrape
activa la secuencia de Derrape. Tienes

la oportunidad de avanzar hexagonos
adicionales de manera gratuita en la curva
al tirar el dado. Los hexagonos de Derrape
muestran el nimero minimo que necesitas
tirar para avanzar. Si el resultado de tu
tirada es igual o mayor que el numero
indicado, avanzas a ese hexdagono y puedes
tirar de nuevo para avanzar al siguiente
hexdgono. Algunos hexagonos de Derrape
(los ultimos de una secuencia) otorgan
beneficios adicionales como tomar una
carta del mazo de Movimiento o auanzar
incluso mas hexagonos (1 por flecha) al
completar la curva.

& @ @

Tu tirada debe ser igual o mayor

Si completas la secuencia o no tiras el
numero requerido por el hexagono de
Derrape, la secuencia de Derrape termina
y continuas avanzando con el movimiento
restante de tu valor de Uelocidad o efecto.

Si, por cualquier razén, retrocedes a un
hexagono de Derrape, la secuencia

de Derrape no se activa. Solo se activa
cuando avanzas al primer hexagono de la
secuencia.

Ejemplo de derrape:

- William juega “Aburrido” que tiene un
valor de Velocidad de 5 y, al avanzar 3
hexdgonos, cae en la seccién de Derrape

de la pista exterior; se activa la secuencia.

Hace su primera tirada y obtiene un 4,

asi que avanza al siguiente hexdgono de
Derrape.

En su segunda tirada, obtiene un 3, asi que
se mueve al siguiente hexdgono.

~ HECHIZOS

Las losetas de Hechizo se revelan cuando
un Corredor pasa o termina sobre ellas
al avanzar, ya sea usando su valor de
Velocidad o resoluviendo cualquier otro
efecto. Las losetas de Hechizo se activan
al final del movimiento del Corredor
(incluyendo el uso de un efecto). Si, al
avanzar, terminas sobre un Hechizo,
también se revela y activa. Al retroceder,
los Hechizos nunca se activan, incluso si
terminas sobre ellos.

Cuando activas un Hechizo, tira un dado y
resuelue su efecto segun el resultado.

Si tiras un 5 0 un 6, revela La carta superior
de Hechizo del mazo, resuélvelo y
devuéluvelo a la caja. Luego, coloca una
nueva loseta de Hechizo al azar en su
hexdagono, bocabajo.

Ejemplo de loseta de Hechizo:
1-2 Resuélvelo como Pluma
3—4 Avanza 2 y toma 1
'5—6 Resuelve una carta de
Hechizo y coloca una
nueva loseta

En su tercera tirada, obtiene un 6; ademds
de avanzar al siguiente hexdgono, obtiene
una bonificaciéon y toma una carta del mazo
de Movimiento.

En su altima tirada, obtiene un 1, asi que su
secuencia de Derrape termina.

Por altimo, William avanza los 2 hexdgonos
restantes de su valor de Velocidad.



VARIANTE: CACERIA DE TESOROS (3-4 JUGADORES)

El Templo Dodorado no solo esta lleno de
idolos. ;Qué son esos dorados y brillantes
huevos? jSé el primero en acaparlos todos!
Estos huevos son la clave para entender el
futuro de la Isla Dodino. jNo dejes que nadie
te los arrebate y corre tan rapido como
puedas para atraparlos todos!

PREPARACION ADICIONAL

1. Cada jugador toma su Dinomeeple y
carta de Impulso correspondiente, 3
fichas de Tesoro del mismo color y una
carta de Poder de Dodoidolo al azar.

2. Usa el tablero del Templo Dodorado. No
coloques losetas de Hechizo en este
modo de juego. Coloca las losetas de
Base segun el numero de jugadores.

a. En una partida a 4 jugadores,
coloca una Base en cada uno de los
hexdagonos de Derrape iniciales de la
pista exterior.

b. Enuna partida a 3 jugadores, coloca
una Base en la linea de meta de la
pista interior, otra Base 9 hexdgonos
delante de la linea de meta (icono de
Derrape) y una Base mds 9 hexdgonos
detrds de la linea de meta (icono de 4+
con doble turbo).

3. Los jugadores colocan sus miniaturas
en la Base que coincida con el color
de sus Tesoros.

4. Cada jugador coloca su Dinomeeple en
su carta de Impulso, en el hexdgono

que muestra un 0.

COMO JUGAR

El primer jugador que obtenga una ficha
de Tesoro de cada oponente, gana.

Juega con las reglas normales y anade las
siguientes:

A. Obtén valor de Velocidad adicional
segun el hexdagono en el que esté tu
Dinomeeples en tu carta de Impulso.

B. Alcanza orebasa a un Corredor para
robarle una ficha de Tesoro.

Cada vez que alcances o rebases a otro
Corredor, si no tienes uno de sus Tesoros,
quitale uno y ese Corredor queda Cazado;
ese Corredor debe regresar a la Base mas
cercana y tomar 3 cartas del mazo de
Movimiento.

El jugador Cazado acuesta su miniatura
y es temporalmente inmune a ser
Cazado o a recibir dafo a causa de otros
Corredores. Una vez salga de la Base
(por cualquier razén y hacia cualquier
direccion), pierden la inmunidad.

FINAL DE LA RONDA

1. Resuelue los efectos de final de la ronda.

2. Pasa laficha de Jugador Inicial a la
izquierda.

3. Todos los jugadores toman una carta de
Movimiento.

4. Todos los jugadores avanzan su
Dinomeeple al siguiente hexdgono de
su carta de Impulso.

Tu Dinomeeple en este hexagono de tu carta de
Impulso incrementa tu valor de Uelocidad en 2.

CONSIDERACIONES

Todos los efectos que mencionen a
Corredores delante o detrds de ti aplican
a todos los otros Corredores.

La carrera no termina al completar vueltas.
Después de que un jugador alcance el
hexdgono +11 en su carta de Impulso, si
nadie ha ganado aun, jueguen una ronda
mas y quien tenga mas Tesoros, gana. En
caso de empate, quien tenga mas cartas
en su mano, gana. Si el empate persiste, Llos
jugadores empatados comparten la victoria.

Ejemplo de ronda:

a) Pepe juega Urgencia, tira un 6 y tiene un
modificador de 3 en su carta de Impulso.
Rebasa a William, quien queda Cazado, le
da un Tesoro a Pepe, regresa a la Base mads
cercana, acuesta su miniatura y toma 3
cartas de Movimiento.

b) Luego, luan juega Dino Brinco y rebasa a
Willian. ludn no le quita un Tesoro pues Willian
es inmune por estar Cazado y en la Base.

c) William juega Pldtano y golpea a ludn,
quien retrocede y es Cazado por William,
quien le quita un Tesoro. ludn es forzado a
regresar a la Base mds cercana y toma 3
cartas de Movimiento.

d) Pam juega Pluma, golpea a Pepe y ella se
posiciona detrads de él. Después, Pam usa
Patas Rdpidas y Caza a Pepe, quitdndole
un Tesoro y provocando que Pepe regrese
a la Base mds cercana y tome 3 cartas de
Movimiento.




MODO SOLITARIO/PARTIDA A 2 JUGADORES

RETADORES

Corre contra Retadores con dificultad
ajustable controlados por el juego. Estos son

necesarios en partidas a 2 0 menos jugadores.

PREPARACION ADICIONAL

1. Enuna partida a 2 o menos jugadores,
afnade 2 Retadores. Coloca en
la mesa las cartas de Corredor
correspondientes, mostrando sus
modificadores de Uelocidad.

2. Eljugador humano que mejor pie como
dodo es el jugador inicial. Coloca todas
Las miniaturas/Dinomeeples de los
Retadores en la pista elegida segun las
reglas de colocacion.

3. Reparte 6 cartas de Movimiento a
cada Retador y colécalas bocabajo,
junto a sus cartas de Corredor; estos
seran sus mazos de Movimiento.

'COMO JUGAR

Para determinar c6mo se mueve un
Corredor:

En la fase de Planeacién, luego de que
todos los jugadores humanos revelen

sus cartas de Movimiento, toma la carta
superior de cada mazo de Movimiento de
cada Retador y muévelos segun su nivel
de dificultad.

Ualor de
Velocidad +1

Dificultad Facil

102

Valor de Velocidad
x2. Inflige 2 de dano vez y avanza esa
a los jugadores

El valor de
Velocidad es de 4

Tira el dado 1

cantidad

humanos.

Valor de
Velocidad x3.
Inflige 2 de Dafio
a los jugadores

Ualor de
Velocidad +2

Dificultad Normal

¢¢

Tira el dado 2
veces y avanza
esa cantidad total
en hexdgonos

El valor de
Velocidad es de 5

humanos.

UValor de

Dificultad Dificil

&%

Ualor de
Velocidad +3

CONSIDERACIONES

Los Retadores no resuelven los efectos,
poderes ni habilidades de sus cartas de
Movimiento o de Corredor ni de cualquier
otra fuente.

Al final de la ronda, cada Corredor avanza
o toma cartas segln su posicién en la
carrera.

Las cartas Agresivas reveladas por los
Retadores en la fase de Planeacién

cuentan para el limite de cartas Agresivas.

Sus valores de Velocidad y
multiplicadores no se cancelan y

se resueluen segun la dificultad
correspondiente.

Si esta Enfurecido, el dafo infligido por
un Retador se cancela.

Velocidad x4.
Inflige 2 de Dafio
a los jugadores
humanos.

El valor de
Uelocidad es de 6

Tira el dado 3
veces y avanza
esa cantidad total
en hexdgonos

Retador facil
Modificadores de
Velocidad

Cuando un Retador recibe dafo, descarta
cartas de su mazo de Movimiento. Si su
mazo se acaba, retrocede al Retador 3
hexdgonos y repén su mazo con 6 cartas
de Movimiento bocabajo.

Los Retadores ignoran todos los hexagonos
especiales. Por lo tanto, no activan
Trampas, Hechizos ni secuencias de
Derrape.



¢Quieres una partida mas frenética de Dodos Riding Dinos? jClaro que si!
Aqui tienes maneras de combinar esta secuela con el juego original.

COMLBINAR PERSONAJES

iElige tus favoritos! Puedes jugar con tus
Corredores preferidos. Solo recuerda que, al
recuperarse, los Corredores de Dodo Dash
toman 6 cartas en vez de 5.

TRAMPAS ¥ HECHIZOS EN
OTRAS PISTAS

Es fdcil anadir estas losetas a las pistas del
juego original, solo ten en cuenta esto: evita
colocarlas en otros hexdagonos especiales o a
3 hexdgonos de la linea de meta.

Trampas

En las pistas exteriores, puedes anadir
hasta 7 Trampas, con una distancia de 3
0 4 hexdgonos entre ellas. En las pistas
exteriores, hasta 5 Trampas, con una
distancia de 2 o 3 entre ellas.

Consejo: En la pista Iceberg Polaria, no
coloques trampas en las secciones

de Atajo.

Hechizos
Coloca un Hechizo mds o menos en medio
de la pista.

Para una experiencia mads Hechizada,

puedes mezclar Trampas y Hechizos
por doquier.

Aclaracién del Hechizo Plesiododo:

MEZCLAR MAZOS DE
MOVIMIENTO

ijCombina ambos mazos y expande las
posibilidades de ganar la carrera!

Al final de la partida, puedes separar las
cartas rapidamente identificdndolas por el
icono que tienen las cartas de Dodo Dash en
la esquina superior derecha.

ARRANCONES EN EL MODO COPA

Elige al azar un tablero para cada una

de las 4 carreras. Combina ambos mazos
de Movimiento. Tras cada carrera, los
Corredores conservan sus cartas de Poder
de Dodoidolo (jprepdrate para hacer
combinaciones con Mejoras!).

Si ya no hay mads cartas de Poder de
Dodoidolo en el mazo, los efectos de las
cartas de Prisa se resueluen de manera
normal, excepto que ya no puedes obtener
cartas de Dodoidolo por los efectos escritos.
En su lugar, toma 1 carta de Poder de
Dodoidolo del primer Corredor que golpees
con el Proyectil de Dodo.

CREDITOS

Pepe Macba
iDescarga las aventuras de Productor:
rol y descubre mas secretos William Burgos
de la Isla Dodino y Comunidad:
El Dodorado! Pamela Forzan
Arte:

Gnomosapiens

Desarrollo de juego:

El Corredor en ultimo lugar se vueluve el Corredor Lider y viceversa. Las Miniaturas:
miniaturas/Dinomeeples permanecen en el mismo lugar en el tablero, pero Atiberta Ualld
ahora avanzan en la direccion opuesta a las flechas de la pista. La partida Traducisn

termina cuando un Corredor cruce la linea de meta. Los Corredores que
estaban detras de la linea de meta antes de activar este Hechizo deben
completar la vuelta siguiendo la nueva direccién y no ganan al retroceder
y luego avanzar.

Alice Rodriguez
Edicién de texto:
William Burgos

RALLY DE CACERIA DE TESOROS

Prueba a jugar el modo Copa con la variante
de Caceria de Tesoros en 4 pistas diferentes

y habilitando los hexagonos especiales.
Coloca las Bases tan equidistantes por
delante y por detrds como sea posible. Obtén
fans y Mejoras con cada partida.

Consejo: Cuando tires un 4 o mds en un
hexdgono de Atajo en Iceberg Polaria,
puedes elegir qué camino sequir (sin recibir
dano si eliges el camino regular).

4:d CARTAS DE IMPULSO
{.</CON UNA MINI PISTA

Puedes alinear las 4 cartas de Impulso del
juego para jugar una carrera rapida con los
Dinomeeples. Ignora el efecto de Impulso
de los hexdgonos y solo siguelos en orden
ascendente en cada carta.

Version 1.0

Pruebas de juego: Moisés Filigrana, Gabriel Viveros,
wild Life Games (Adrian, Leo and Mich), Ricardo
Guerrero, Gerardo Zambrano y Préximo Turno.

iAgradecimiento especial a todos los patrocinadores
de Kickstarter y a la comunidad de Draco Studios,
quienes hicieron de este juego, una realidad!

©®2023 Draco Gaming Inc. Todos los derechos

reservados.
o
DRACO é
\g? STUDIOS
detestable

(Reature ;2
KiNGpowms

Qorer™



