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WPROWADZENIE

To rozszerzenie zawiera nowe kosci DNA, kafelki ulepszenia
laboratorium, karty specjalistéw, karty zwrotow akcji i1 kafelki

genomu dinozaurdéw, ktore nalezy po prostu doda¢ do elementéw z gry
podstawowej. Ponadto wprowadza do gry 5 nowych modutdéw, ktdre mozesz
dowolnie *gczy¢ i1 wykorzystywa¢ w swojej rozgrywce w Wyspe dinozaurdw.
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CECIALNE ZZWNVAND [ WARIVANTY/

Wieksza kontrola nad zwrotami akcji
Jes$1i chcesz, mozesz zdecydowal, ktoére
karty zwrotéw akcji zostang uzyte

w grze (zamiast wybiera¢ je losowo).
Twoja grupa lubi licytowac sie
o kolejnos¢ wykonywania tur? Jesli
tak, wybierz zapewniajgcg to karte
zwrotu akcji, a pozostate wylosuj!

Dtugosé gry
W grze podstawowej liczba kart celoéw
wynosita zawsze [liczba graczy + 1].
Sugerujemy, aby zamiast tego uzyd

ponizszej tabelti.

Aby skorzysta¢ z kosci
pokazujgcej taki wynik, gracz
musi przypisa¢ do niej naukowca
»3". Gracz natychmiast podnosti
swoj poziom bezpieczenstwa o 1
za darmo, niezaleznie od tego,
ile wynidstby normalny koszt.

NOWERKAEELKIRUILERS7ZENIA
FABORATIORICIM!

Podczas przygotowania
gry umies$¢ wszystkie
kafelki ulepszen
laboratorium

D WAIE!ZTAT n e

Rozbuduj wybieg lub zwteksz o
poziom bezpieczefistwa 2 razy
{(w dowolnej kombinacji).

ILU KART CELOW UZY<¢ Warsztat II” na
Dtugos$¢ planszy zakupdéw, obok I BEZ OGRANICZEN !
gry 2 graczy | 3 graczy |4 graczy |5 graczy rzedu 4%. Jeéli gracz 5 ;
et 5 5 6 6 kupi taki kafelek, musti
¢rednia 5 5 6 6 umiesci¢ go na polu ,Warsztat” w swoim
Dtuga 1 4 5 5 laboratorium - nie moze potozyC go

w zadnym innym miejscu. Kazdy gracz moze
kupi¢ tylko 1 taki kafelek ulepszenia
laboratorium. Wszystkie zdolnosci

1 efekty odnoszgce sie do ,Warsztatu”
odnoszg sie réwniez do ,Warsztatu II”.

Dodatkowa zawartosc¢

Nowe kosci DNA, kafelki ulepszenia
laboratorium, karty specjalistéw,
karty zwrotdéw akcji i kafelki genomu
dinozaurdéw mozesz doda¢ do dowolnej
rozgrywki w Wyspe dinozaurdw. Ponizej
opisano doktadnie, jak to zrobid.

NOWE ReF]

Podczas przygotowania,
przed utworzeniem
puli kosci, pomieszaj
nowe ko$ci DNA I}
z pozostatymi kos$c¢mi.
Pamietaj, ze podczas

gry pula kosci nadal
bedzie sie sktadac¢ tylko
z [2X + 1] koSci, gdzie X
to liczba graczy.

&

Dodatkowe kafelki ulepszen laboratorium
»Dinologia II” i ,Izolowanie DNA II”

sg uzywane tylko podczas korzystania

z modutu pigtego gracza.

NCOWI SRECI/ALFA]

Podczas
przygotowania gry
wtasuj nowe karty
specjalistéw do
talii specjalistoéw.
Nie usuwaj z talit
zadnych kart
specjalistow.
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Aby skorzystac z kosci
pokazujgcej taki wynik,
gracz musi przypisaé¢ do niej
naukowca ,3"”. Otrzymuje

za to 4% z banku. Wartos¢

ta NIE JEST mnozona przez
poziom badawczy przypisanego
naukowca.
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KARTYAZWROIOW,

ARSI

Podczas przygotowania
gry, przed dobraniem
2 losowych kart, wtasuj
nowe karty zwrotoéw
akcji do talii zwrotéw
akcji. Nie usuwaj

z talii zadnych kart
zwrotéw akcjti.

NOWE KA EENENNY
PINCZ/AUROW

Podczas przygotowania gry posegreguj
nowe kafelki genomu dinozauréw wedtug
ich typu, a nastepnie wmieszaj je do
odpowiednich stosdéw. Nie usuwaj z gry
zadnych kafelkéw genomu dinozaurdw.

Kafelki genomu stworzen morskich
sg uzywane tylko podczas korzystania
z modutu stworzen morskich.

YRR 18 PIATY @RAGE

To rozszerzenie zawiera peten zestaw
elementéw pozwalajacy na dodanie do
gry platego gracza. Korzystajac z tego
modutu, nalezy wprowadzi¢ opisane w tej
sekcji zmiany.

Podczas przygotowania gry upewntij

sie, ze uzywacie 11 kosci DNA (2 na
gracza + 1 dodatkowa). Poniewaz w grze
podstawowej jest tylko 10 ko$ci, nalezy
pomieszaé¢ je z 4 nowymi kosémi z tego
rozszerzenia, a nastepnie wylosowac 11
sposrod nich.

Podczas przygotowania gry dodaj

po 1 dodatkowym kafelku ulepszenia
laboratorium ,Dinologia II” oraz
»Izolowanie DNA II” (z tego
rozszerzenia) do odpowiednich
odkrytych stoséw na planszy zakupow.
W6z do worka 20 dodatkowych
odwiedzajgcych.

Podczas gry plansza zakupdw bedzie
posiadaé¢ jeden dodatkowy rzad zakupdéw
(ponizej rzedu zakupéw 5%). Uzyj karty
rozszerzenia zakupdw, aby to zaznaczyc.
Elementy znajdujgce sie w tym rzedzie
kosztujg 6%$. Ponadto zamiast kupowad
przedmiot z tego rzedu, mozesz

zaptaci¢ 6%, aby kupi¢ 2 podstawowe

1 2 zaawansowane DNA, a nastepnie
odrzuci¢ 1 przedmiot z tego rzedu.

DODATKOWY RZAD ZAKUPOW

Przyktad A: W grze dla 5 oséb na
poczatku fazy zakupdw plansza zakupdow
wyglada w ponizszy sposéb (posiada 5
rzedéw zakupow).
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Podczas przygotowania potasuj wszystkie
kafelki genomu stworzen morskich

1 stwérz z nich zakryty stos. Umies¢

go na planszy centrum badawczego,
ponizej pozostatych stoséw genomu.

Aby opracowa¢ genom stworzenia
morskiego, musisz przypisa¢ do niego
naukowca tak jak w grze podstawowej.
Jednak w przeciwienstwie do stoséw
kafelkéw genomu dinozauréw, ktdére majag
okreslony wymagany poziom badawczy
naukowca (np. naukowiec ,3"” dla

duzych miesozernych), kazdy kafelek
genomu stworzenia morskiego ma wtasny
minimalny poziom badawczy naukowca.

SzeSciokatne pole z cyfrg na kafelku
genomu wskazuje minimalny poziom badawczy
naukowca niezbedny do opracowania danego
genomu. Tak jak w grze podstawowej,
zawsze mozesz zamiast tego przypisac
naukowca o0 wyzszym poziomie.

OPRACOWANIE GENOMIU

Przyktad B: Na wierzchu stosu kafelkow
genomu stworzen morskich znajduje sie
kafelek Plezjozaura. Aby opracowac ten
genom i dodac¢ go do swojego parku, Artur
musi przypisac¢ do niego swojego naukowca
»2"”, zgodnie z oznaczeniem znajdujgcym
sie na danym kafelku genomu.

graczowi 1 pionek zarzadcy w jego . _;j
-~
rownej liczbie graczy (np. podczas

PLAOWE | Z/ARGZ/NRXST
Podczas przygotowania daj kazdemu i
kolorze. Nastepnie wylosuj plansze
placéwek 1 karty zarzadcow w liczbie
gry dla 3 oséb wylosuj 3 placéowki i 3
zarzgdcéw), ktadac je na sSrodku odkryte.

Po ustaleniu poczatkowej kolejnosci
wykonywania tur kazdy gracz wybiera

1 z dostepnych elementdw (placdwke

lub zarzadce) w odwréconej kolejnosci
wykonywania tur. Nastepnie, w normalnej
kolejnosci wykonywania tur, kazdy gracz
wybiera jeszcze 1 element, ktory musi byc
innego rodzaju niz ten wybrany poprzednio.

DORADCA TECHNICZNY

Naukowiec ,2": Kiedy
powiekszasz zamrazarki
przy pomocy tego
zarzadcy, zwicksz
Timity wszystkich
podstawowych
i zaawansowanych
DNA o 1.

L
RIYACOW K
Umies$¢ swojg plansze placéwki w swoim
obszarze gry. Zostaty na niej
wydrukowane zasady jej dziatania,
wtgcznie z fazg (lub fazami) gry,
do ktérej sie odnosti.

Umies¢ swoja karte zarzadcy na polu
,Bluro zarzadcy” na twojej planszy
placowki 1 potdz na niej twdj pionek
zarzadcy. Twoja karta zarzadcy opisuje
zdolnos$¢, ktorg posiada tylko twdj
pionek zarzadcy.



WYBIERANIE ELEMENTOW MG DK
WY RARZENIVA PREOWIE

Podczas przygotowania potasuj karty
wydarzen PR-owych i1 rozdaj kazdemu
graczowi po 2 zakryte. Kazdy gracz
moze w dowolnym momencie patrzed

na odkrytg strone swoich kart wydarzen
PR-owych, ale nie moze ujawnid

ich tresci innym graczom.

Przyktad C: Maciek jest pierwszy

w kolejnosci wykonywania tur, dlatego

w plerwszej rundzie wybierania

bedzie decydowat jako ostatni. Kiedy

nadchodzi jego kolej, wybiera placéwke

Gadzi hotel. W drugiej rundzie

wybierania decyduje jako pierwszy

i jego wybér pada na zarzadce Krezusa. y | y A

. = Na koniec gry, przed przyznaniem koncowyc

Factek punktow, kazdy gracz wybiera 1 ze swoich

kart wydarzen PR-owych, ktdra zostanie

rozpatrzona dla wszystkich graczy.

Kiedy wszyscy gracze dokonaja wyboru,

jednoczesnie ujawniaja swoje karty.

Kazdy gracz otrzymuje punkty zgodnie
z warunkami opisanymi na kazdej ujawnionej
karcie wydarzenia PR-owego.

ROZPATRYWANIE WYDARZEN PR-OWY<H

Przyktad D: W grze dla 3 oséb gracze wybrali
swoje karty wydarzen PR-owych. Ujawniajg je
jednoczesnie. Trzy wybrane karty to...

» Otrzymujesz 2 PZ za kazde stworzenie
morskie w twoim parku.
(Artur = 8, Emilia = 2, Maciek = 6)
2/

Otrzymujesz 2 PZ za kazdg atrakcje
rozrywkowg w twoim parku.
(Artur = 4, Emilia = 6, Maciek = 0)

Otrzymujesz 4 PZ za kazdy petny
wybieg o pojemnosSci 4 w twoim parku. Koniec gry: Kontec gry: IR

g g g Otrzymujesz 2 PZ Otrzymujesz 2 PZ za kazda ngigggeszeie:z
(A rtur = 0, Em'L l la = 0 g MaC'Lek = @) za kazde stworzenie atrakcje rozrywkowa P

morskie w twoim parku. w twoim parku. wyf‘f%&&]“;"‘p;usc“

Emilia Maciek




TABELA PUNKTACII ZA PROJEKTY

Pasujace
T 0-3| 4 5 6 7 8 9 |10 11 12 13
Dodatkowe PZ | () 1 2 3 5 7 9 | 12 16 21 27

MYCRUD B PROJERY

Jako ostatni krok przygotowania potasuj
karty projektéw i rozdaj kazdemu po 3
zakryte karty. Kazdy gracz patrzy

na otrzymane karty i1 wybiera 1 z nich,
ktéra zatrzymuje. Pozostate, niewybrane
karty nalezy odtozy¢ do pudetka bez
ujawniania ich.

Karta projektu to twdj tajny cel. Trzymaj
Ja zakrytg przed soba 1 nie pokazuj jej
innym graczom (sam mozesz w dowolnym
momencie patrze¢ na jej odkryta strone).

Kazda karta projektu pokazuje 16
obszaréw parku. 3 puste obszary (w lewym
gérnym rogu) reprezentuja poczatkowa
wystawe dinozaurdéw i atrakcje, ktére

sg wydrukowane na wszystkich planszach
parkow. W przypadku pozostatych 13
obszardéw projekt wskazuje, w jaki

sposéb powiniene$ zabudowac swdj park
przy pomocy wystaw (roslinozerne, mate
miesozerne, duze miesozerne) i atrakcjti
(gastronomiczne, z gadzetami, rozrywkowe).

Na koniec gry otrzymasz dodatkowe punkty
zwyciestwa w oparciu o to, jak dobrze
odtworzytes$ swéj projekt. Im wiecej
pasujacych obszardw, tym lepiej! (Trzy
wydrukowane obszary NIE licza sie do
punktacji za projekt).

Wystawa dinozaurdw musi by¢ umieszczona
doktadnie we wskazanym miejscu, aby
liczy¢ sie do punktacji za projekt. Jesli
znajduje sie ona na 1 z 2 wskazanych pdl,
ale nie na obu, Zzaden z tych obszaréw

nie liczy sie do punktacjti.

Na potrzeby punktacji za projekty kazda
wystawa stworzen morskich liczy sie

jak jeden z 3 podstawowych typéw wystaw,
zgodnie z poziomem badawczym naukowca
wydrukowanym na danym kafelku genomu:

1 = roslinozerne, 2 = mate miesozerne,

3 = duze miesozerne.

PUNKTACIA ZA PROJEKTY

Przyktad E: Projekt Emilii zawiera 3
wystawy roslinozernych dinozaurdw.
Emilia posiada 2 wystawy roslinozernych
dinozauréw na wtasciwych obszarach
(Triceratops, Plateozaur), a jej
wystawa Mozazaura réwniez liczy sie
jako wystawa roslinozernych dinozauréw,
poniewaz to stworzenie morskie
wymagajgce naukowca ,1”. Ponadto Emilia

posiada 3 z 7 atrakcji na wskazanych
miejscach. Poniewaz tgcznie 9 obszaroéw
jej parku pasuje do jej karty projektu,
otrzymuje dodatkowo 9 PZ.

ROSLINOZERNE




CRIASNIENIAS PLACOWIKI

Zasady dziatania kazdej placowki
sg opisane na jej planszy placéwki.
Ponizej znajduje sie peiny opis
zasad oraz dodatkowe wyjasnienia.
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KREDOWE KASYNO

Przygotowanie: Umies¢ kafelek Loteria
DNA I przy tej placowce i potdz na nim
nieuzywane kosci DNA. (Jednoreki
chuligan nie jest dostepny, dopdki

go nie wybudujesz).

Faza 3: Kazdy przeciwnik moze wys%ac

1 robotnika, aby odwiedzit kazda z gier
w kasynie. Za kazdego gracza, ktoéry
odwiedzi gre, wtasciciel Kredowego
kasyna otrzymuje 1 PZ lub 2$. Ulepszona
gra przynosi odpowiednio 2 PZ lub 3%.

e Loteria DNA: Odwiedzajacy rzuca koscia
DNA i otrzymuje wyrzucone DNA. Po
ulepszeniu odwiedzajacy rzuca 2 kos$émi
DNA 1 otrzymuje DNA z kazdej koscti.

e Jednoreki chuligan: Odwiedzajacy
zgaduje, ilu chuliganéw dobierze
z worka w tej rundzie, i1 umieszcza zeton
korporacji na odpowiednim polu. JesSli
ma racje, otrzymuje ilos¢ pieniedzy
wskazang na danym polu. Po ulepszeniu
odwiedzajacy otrzymuje wiecej pieniedzy,
jesli obstawit prawidtowo.

Faza 3: Aby zbudowa¢ Jednorekiego
chuligana lub ulepszy¢ ktéras z gier

w kasynie, przypisz robotnika do
dowolnego Warsztatu i zaptac¢ 5%$. Jesli
zbudowate$ Jednorekiego chuligana,
potéz jego kafelek przy placédwce. Jesli
ulepszytes$ gre, obrdéé¢ dany kafelek gry
w kasynie na jej ulepszong strone.

TORY INKUBALN
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Faza 3: Na poczatku fazy l(b(tmk(w
przesuni kazde jajo o 1 pole w prawo. :

Kiedy jajo dotrze na ostatnie pole H
toru, staje sie dowolnym dinozaurem |
wskazanego typu {twdj wybdr), o ile
posiadasz odpowiedni kafelek genomu. @
Umiesd dinezaura na danym wybiegu.

oo

INKUBATOR DLA DINOZAUROW

Faza 3: Kiedy przypiszesz robotnika

do tej placowki, mozesz wydac

2 wskazane DNA, aby umies$cié¢ zeton
jaja na wybranym przez ciebie torze
inkubacji, na pierwszym polu od lewej.
Mozesz posiada¢ kilka jaj na tym samym
torze inkubacjti.

Faza 3: Na poczatku fazy robotnikéw
przesun kazde jajo o 1 pole w prawo.
Kiedy jajo dotrze na ostatnie pole toru,
staje sie dowolnym dinozaurem wskazanego
typu (twdj wyboér), o ile posiadasz
odpowiedni kafelek genomu. Umiesd¢
dinozaura na danym wybiegu.

ZARZADCY

d
AN
Nz

$wojego akty go rz
hieaktywnych zarzadcow

ARCHIPELAG ZARZADCOW

Przygotowanie: Zanim gracze wybiorg
swoich zarzadcow i placdwki, dodaj

2 wiecej zarzadcéw do puli wybierania.
Gracz, ktéry wybierze te placéwke,
bierze wybranego przez siebie zarzadce
oraz obu niewybranych zarzadcoéw.

Poczatek rundy: Mozesz zamienié swojego
aktywnego zarzadce na 1 z 2 nieaktywnych
zarzadcow.

o4



D!IIIK]I KAFRELEK FANTAZJI
¢‘llh:]"' i
WYSPA FANTAZJI

Faza 1: Kiedy opracowujesz genom
dinozaura, mozesz umiescicé go
na tej placéwce (maksymalnie 1).

@ D PRIEJAZDZKA FANTAZN

m 11

: ( ) TACDT FANTAZN
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Faza 3: Kiedy tworzysz dinozaura
Z tego genomu, umiesé 1 dinozaura
i 1 kafelek atrakcji fantazji

! na pustym abszarze twojego parku.

WYSPA FANTAZJI

Faza 1: Kiedy opracowujesz genom
dinozaura, mozesz umiescié¢ kafelek
genomu dinozaura na tej placéwce zamiast
w twoim parku. (Mozesz umies$cic¢ tylko

1 kafelek genomu na tej placéwce).

Faza 3: Kiedy tworzysz dinozaura z tego
genomu, umies¢ 1 dinozaura i 1 wybrany
przez ciebie kafelek atrakcji fantazji

na pustym obszarze twojego parku. Kazda
atrakcja fantazji liczy sie jako atrakcja
wskazanego typu. (,Dziki” kafelek moze by¢
dowolnego typu, wybranego przez ciebie
podczas umieszczania kafelka - uzyj zetonu
typu kafelka, aby to zaznaczyc).

Faza 4: JesSli umie$cisz fana dinozaurdéw
na atrakcji fantazji, otrzymujesz 1 PZ.

Faza 3: Zaptaf 3%,

aby kupi¢ 2 kozy.

@Q/::S:'ﬁ'

ZAGRODA DLA KOZ

L

S pra— 4

Przygotowanie: Potdz 4 kozy

Faza 4: Za kazda :
odrzucong kozg H
obniz twdj ¢
Ay ) 8
zagrozenia ] 1 v

“egrotent ﬁ__‘/J :

tunde. -

ZAGRODA DLA K0z

Przygotowanie: Pot6z 4 kozy na tej
placéwce.

Faza 3: Za kazdego robotnika przypisanego
do tej placdéwki, mozesz kupié¢ 2 kozy za 3%.

Faza 4: Mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe
kéz z tej placowki. Za kazda odrzucong
koze obniz twdj poziom zagrozenia o 1
na te runde.

DORQXXVL |
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ARENA REXA

Przygotowanie: Umie$¢ nieuzywang koS¢ DNA
na tej placéwce.

Faza 3: Aby potozy¢ zeton miejsc
siedzgcych na tej placdwce, przypisz
robotnika do dowolnego Warsztatu i zaptacd
4%. Kazdy zeton miejsc siedzgcych dodaje
2 miejsca siedzgce (tagcznie maksymalnie

8 miejsc siedzacych).

Faza 4: Kiedy stworzysz Mega Rexa, musisz
takze rzuci¢ koscig DNA 1 doda¢ zagrozenie
z niej do twojego poziomu zagrozenia na
dang runde. (To dodatkowe zagrozenie
oprocz statego zagrozenia!)

MINI Z00

Przygotowanie: Ta placdéwka ma 2 wybiegi,
ktére mozna ulepsza¢ w normalny sposodb.

Faza 3: Mozesz tworzy¢ mtode dinozaury
przy pomocy genomu z tego kafelka.

Za kazdym razem, gdy to zrobisz, umiesc
zeton mtodego dinozaura na wybiegu

tej placéowki 1 zwieksz twdj poziom
ekscytacji o 1 (tacznie maksymalnie

8 mtodych dinozauréw).

Faza 4: Mozesz umiesci¢ w tej placdwce
tylu odwiedzajacych, ile wynosti
liczba znajdujacych sie na niej
mtodych dinozauréw. Za kazdego fana
dinozaurdéw otrzymujesz 1 PZ.



Faza 3: Zaptalé 3%,
80y zwiekszyd
polemnesé hotelu o 1.

&) m‘“
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\___ CADTI HOTEL ___J

J " Przygotowanle: Zakryi wszystkie 8 pdl
hotelu na te] placiwce znacznikami limitu.
Faza 4: Po unieszczeniu odwiedzaiacych
mozesz poruSZyé noculacych fanow dinozaurow
z tej placowkl do twojego parku.
Faza 5: Mozesz przechowywad fandw
dinozauréw {maksymalnie do wartosci H
pajennosci hatelu) na tej placwce zamiast
odktadaé ich z powrotem do worka. S

GADZI HOTEL

Przygotowanie: Zakryj wszystkie 8 pol
hotelu na tej placéwce znacznikami limitu.

Faza 3: Za kazdego robotnika przypisanego
do tej placéwki, mozesz zaptacié 3%,

aby zwiekszy¢ pojemnos¢ hotelu o 1.

Kiedy to zrobisz, usuAn 1 znacznik

limitu, aby odkry¢ 1 pole hotelu.

Faza 4: Po umieszczeniu twoich
odwiedzajacych w normalny sposéb,
mozesz poruszy¢ dowolnych nocujacych
fanoéw dinozaurdéw z tej placowki

do twojego parku.

Faza 5: Mozesz poruszy¢ fandéw dinozaurdw

z twojego parku na te placdéwke zamiast
odtozy¢ ich z powrotem do worka. Maksymalna
liczba nocujacych fandéw dinozaurdw, jaka
moze pomiesci¢ ta placdédwka, jest roéwna
obecnej pojemnosci hotelu.
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