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WPROWADZENIE

@® Lata temu naukowcy wreszcie odkryli sposéb na sklonowanie dinozauréw
dzieki DNA zachowanemu w skamieniatosciach. Pierwsze préby nie zawsze
koAczyty sie sukcesem, ale z czasem proces zostat ustabilizowany.
- Bardzo szybko muzealne gabloty pokryty sie grubg warstwg kurzu -
e sprytnit inwestorzy w mig pojeli, ze to wielkie, tetnigce zyciem
jurajskie parki rozrywki sg przysztos$cia. Dzi$ stanowiag miejsce
pielgrzymek prawdziwych fanéw dinozaurdéw z catego $wiata.

W grze Wyspa dinozauréw gracze wcielajg sie w zarzadcow parkéw dinozaurodw.

Powierzono wam wazne zadanie przeniesienia fantastycznych zwierzat okresoéw
triasu, jury i kredy do epoki nowoczesnos$ci! Czeka na ciebie upragniona emerytura
- jesli tylko uda ci sie stworzy¢ wiekszy i lepszy park niz twoim rywalom!

Nie bedzie to jednak takie proste. Musisz zatrudni¢ odpowiedni personel,
przescigna¢ rywali w wyscigu po najciekawsze okazy dinozaurdéw i ocenié, jakie
atrakcje przyciggng najwiecej gosci. Wszystko to jednak na nic, jesSli nie
zadbasz o odpowiednie Srodki bezpieczehAstwa, aby utrzymac niesforne dinozaury
pod kontrola. Witaj na Wyspie dinozaurodw!

BUEMNENY ERY

$ZEF KUCHNI

ZdobadZ 8 PZ
(bez modyfikatoréw)

81 ZETONOW PRZY<¢HODOW za fandw dinozauréw

‘ (5¥ X 1]5, 28 X SS) podcza}s jednej rundy.
22 KARTY SPECJALISTOW SREDNIA SRA

)
80 ODWIEDZAJALYCH * 5%

(70 FANOW DINOZALIROW, , )
10 CHLULIGANOW) 36 ROBOTNIKOW

12 ZETONOW
MODYFIKATOROW

20 ZETONOW KORPORACJI 12 NAUKOWCOW



1 PLANSZA ¢CENTRUM BADAWCZEGO 1 PLANSZA PUNKTACJII

1 PLANSZA ZAKUPOW
40 ZNACZNIKOW GRACZY

24 ZNACZNIKI
LIMITLI

&R \

A \\\\\\\

4 PLANSZE PARKL

33 KAFELKI LULEPSZENIA
LABORATORIUM

. “'@ﬂ 4 PLANSZE LABORATORILIM

WYSPA, @
DinozAuROW @
\./

“ml\

TRYBJSOLO ‘
17 KART 29 KAFELKOW WYBIEGL

DO TRYU $OLO (DWLISTRONNE) . ﬂmm
(16 CELOW, 1 TOR RUND) ;
M2 — **
54 DINOZAURY i
(PO 18 KAZDEGO " Y.
RODZAJLD L
mzowsmuozmny % \ &
57 17 KAFELKOW GENOMU
© DINOZAUROW

1 WOREK

30 KAFELKOW ATRAKCII DODATKOWE ZETONY (TAK DLA ZABAWYD
+ 12 ZETONOW $LANGU (DWUSTRONNE)
+ 3 KAFELKI GENOML DINOZALUROW STWORZ SWOJE WEASNED
+ 4 KAFELKI ATRAKCJII STWORZ SWOJE WEASNED

ZETON PIERWSZEGO GRACZA * 2 KAFELKI ULEPSZEN LABORATORIUM $STWORZ §WOJE WiEASNED




PRZ&G@iITOWANIE y Nastepnie odkryj wierzchni kafelek kazdego

ze stosoéw.
@ Przygotuj obszar gry
Umieéé¢ plansze zakupéw, plansze centrum @ odkryj karty celéw koricowych
badawczego i plansze punktacji na $rodku Podziel 39 kart celéw na 3 stosy wedtug
stotu, w zasiegu wszystkich graczy. Upewnij 1ich typu (krdétka gra, Srednia gra, dtuga
sie, ze dookota pozostato odpowiednio gra). Wybierz stos, ktéry odpowiada
duzo wolnej przestrzeni na obszary gry dtugosci gry, jaka chcesz rozegrac,
kazdego z graczy. Potéz z boku 81 zetondw U odkryj z niego karty celéw w liczbie
przychodéw; jest to bank. Obok banku umieéé rownej liczbie graczy plus jeden. Potdz
54 dinozaury, 29 kafelkéw wybiegéw oraz je z boku odkryte. Pozostate karty celow
12 zetonéw modyfikatoréw; jest to pula 0dt6z z powrotem do pudetka.

zasobow. W6z wszystkich 80 odwiedzajgcych

do woreczka i1 pot6z go w puli zasobodw. @ Przygotuj karty zwrotéw akcji

Potasuj 11 zakrytych kart zwrotéw akcji,

@ ustal pule kosci a nastepnie dobierz 2 losowe i odkryj.
Stworz pule kosci, losujac po 2 kos$ci DNA Zasady opisane na tych kartach obowiazuja
na gracza, po czym dot6z 1 dodatkowa ko$¢.  do konca tej rozgrywki. (Jesli druga
(Przykitad; podczas gry trzyosobowej karta zwrotu akcji stol w spr‘zecznos’ci
pula kos$ci bedzie sie sktada¢ z 7 kosci). z plerwszg, odrzu¢ druga karte i dobierz
0dt6z wszystkie pozostate kosci do pudetka; nowa). Pozostate karty zwrotéw akcji odt6z
nie beda uzywane podczas tej rozgrywki. z powrotem do pudetka.

€ Przygotuj stosy zakupéw SUGESTIE DOTYLZAKE
Potasuj 22 karty specjalistow i umiesc PIERWSZEJ ROZGRYWIKI

je zakryte na odpowiadajgcym im miejscu

na planszy zakupdéw. Potasuj roéwniez - -

30 kafelkéw atrakcji oraz 25 kafelkdw »Posiadaj 12 DNA .,
zwyktych ulepszen laboratorium i potdz w swoich zamrazarkach”.

je na odpowiadajgcych im miejscach. ,Kup 3 ulepszenia
(Przygotowujac gre dla 3 graczy, usun laboratorium”.

wszystkie kafelki oznaczone jako ,4+".

Przygotowujac gre dla 2 graczy, usuf »0siagnij 10 poziom
wszystkie kafelki oznaczone jako ,3+” ekscytacji”.

i ,4+"). Umies¢ 4 kafelki ulepszenia

laboratorium ,Dinologia II” oraz 4 kafelki »Na poczatku gry
ulepszenia laboratorium ,Izolowanie DNA II” w worku nie ma zadnych
odkryte na odpowiadajgcych im miejscach. chuliganéw. Dodaj 5
Z . 5 Zwrot akcji chuligandéw do worka
(4 ) pzupetnlJ rzedy zakupow . 3 na kofcu rundy 1,
pobtgrg,z w1erzchu_stosu 4 kafelkl attakC]l a kolejnych 5

1 umieSC po 1 w kazdym z rzedow zakupow na koficu rundy 2”.

wedtug ich kosztéw: najdrozsze w rzedzie
5%, az do najtanszego w rzedzie 2%.
Nastepnie dobierz z wierzchu stosu 4 zwykte @ Rozdaj elementy graczy
kafelki ulepszen laboratorium i umies¢ po 1 Kazdy gracz otrzymuje 1 plansze
w kazdym z rzedow zakupdw. Na koncu dobierz iaporatorium, 1 plansze parku,

z wierzchu taliil 4 karty specjalistow 9 robotnikéw, 3 naukowcéw, 5 zetondw

L umies¢ po 1 w kazdym z rzedow zakupdw. korporacji i 10 znacznikéw gracza

w swoim kolorze oraz 6 znacznikdéw limitu.
Wszystkie niewykorzystane elementy graczy
i1 znaczniki limitu odt6z z powrotem do
pudetka. (Dalszy opis przygotowania graczy
w sekcji Przygotowanie obszaru gracza).

©® Przygotuj stosy badan

Podziel 17 kafelkéw genomu dinozauréw na 3
stosy wedtug ich typu (duze miesozerne, mate
miesozerne i roslinozerne). Potasuj kazdy

ze stoséw 1 umies¢ je na odpowiadajacych im
miejscach na planszy centrum badawczego.



© vybierz pierwszego gracza

Gracz, ktéry jako ostatni izolowat DNA

z zatopionego w bursztynie komara, zostaje
pierwszym graczem. Jesli zadnemu graczowi
nie udato sie tego dokonad, pierwszym
graczem zostaje gracz, ktéry jako ostatni
odwiedzit park rozrywki. Otrzymuje on Zeton
pierwszego gracza. Przygotuj tor kolejnosci
tur w taki sposéb, aby gracze wykonywali
tury w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara, liczac od pierwszego gracza.

Wez poczatkowa gotowke

Pierwszy gracz otrzymuje 15$%$. Kazdy
nastepny w kolejnos$ci gracz otrzymuje o 1%
wiecej niz poprzedni gracz (drugi gracz
otrzymuje 16$, trzeci - 17$% itd).

PRZY/GOTOWANIEIOBfZ/ARUIIGRACZ/A

(D umies¢ plansze gracza

Pot6z przed sobg twoje 2 plansze gracza:
po lewej plansze laboratorium, a po prawej
plansze parku. Zostaw wystarczajaco

duzo miejsca po prawej stronie planszy
laboratorium, aby méc tam wyktada¢ karty
specjalistéw, ktoérych bedziesz zatrudniad
podczas gry.

Umies¢ robotnikow i naukowcéw

Pot6z 4 twoich robotnikéw w gdérnej czesci
twojej planszy (na logo korporacji);

to twoja pula robotnikéw. Kolejnych

4 robotnikéw umies¢ w puli zasobdéw; na
poczatku gry nie sg oni dla ciebie dostepnti,
ale bedziesz mégt ich zdoby¢ pdzniej.

PRZY@@T@WANIIE DLA 4 GRACZY
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Ostatniego robotnika postaw na torze
kolejnosci tur. Nastepnie umiesé¢ 3 swoich
naukowcéw nad twoim laboratorium; to twoja
pula badan.

() Otrzymaj poczatkowe DNA

Umie$¢ znaczniki limitu na polu ,4”
kazdego z tordw podstawowego DNA (czyli
niebieskiego, fioletowego 1 granatowego)
oraz na polu ,2"” kazdego z toréw
zaawansowanego DNA (czyli zielonego,
rézowego i z6ttego). Tory te znajduja sie
w zamrazarkach po lewej stronie twojego
laboratorium. Nastepnie umie$¢ po 1 swoim
znaczniku gracza na polu ,1” kazdego

z toréw podstawowego DNA oraz na polu ,0”
kazdego z tordw zaawansowanego DNA.

() Ustal pozycje na wspolnych torach

W lewym gdérnym rogu plansz parkoéw
wydrukowana zostata poczatkowa wystawa
dinozaurdéw wraz z wybiegiem. Po%6z

na wybiegu w swoim parku 1 dinozaura.
Umies¢ 1 z twoich znacznikéw gracza

na wspolnym torze ekscytacji. Nastepnie
umies¢ jeden z pozostatych znacznikéw
gracza na polu ,10” toru punktacji, ktéry
rowniez znajduje sie na planszy punktacji.

() Ustal swoje poziomy zagrozenia

i bezpieczenstwa

Dinozaur obecny na twoim poczagtkowym

wybiegu takze stanowi potencjalne

zagrozenie. Umies¢ 1 z twoich znacznikoéw

gracza na polu ,1” wskaZnika zagrozenia

po prawej stronie twojego laboratorium,

aby oznaczy¢ relatywnie niski poziom

zagrozenia stwarzanego przez twojego

1 dinozaura. Nastepnie umies$¢ jeden

z pozostatych znacznikéw gracza na polu ,1”

wskaZnika bezpieczenstwa, ktory réwniez
znajduje sie po prawej

" stronie laboratorium.

ZASA DY GRYS

Wyspa dinozauréw skt*ada sie z rund
rozgrywanych dopéki nie zostang wypetnione
warunki konAca gry. Kazda runda dzieli sie
na pie¢ nastepujacych po sobie faz:

badan
zakupow
robotnikow

1. Faza
2. Faza
3. Faza
4. Faza parku

5. Faza porzadkowania

UWAGA: W niektdérych fazach kolejnosc¢
rozgrywania tur przez graczy jest bardzo
istotna. Podczas pierwszej rundy gracze
wykonujg tury w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego
gracza wybieranego podczas przygotowania
gry. W kolejnych rundach kolejnosc¢
wykonywania tur jest okreslana przez
pozycje graczy na torze punktacji.

I NEAZ/AYBA

Aby rozpoczg¢ te faze, pierwszy gracz

rzuca wszystkimi kosémi znajdujacymi sie

w puli kosci DNA i umieszcza je na goérze
planszy badan w taki sposdb, aby jedna kosc¢
zajmowata jedno pole. (Nie ma znaczenia,
ktéra kos¢ znajduje sie na ktorym polu).

Nastepnie w kolejnos$ci rozgrywania tur
kazdy gracz przypisuje po jednym ze swoich
naukowcéw do jednego z zadan: badania

DNA, zwiekszenia pojemnos$ci zamrazarek

lub opracowania genomu dinozaura.
(Dozwolone jest takze spasowanie, ktére
czasem moze sie okazaé¢ dobrym posunieciem
strategicznym). W ten sposdéb gracze
doktadajg po koleil po jednym naukowcu tak
dtugo, az kazdy wykona trzy tury.

WAZNE! Do jednego pola mozna przypisac
tylko jednego naukowca.

Badanie DNA - Przypisz naukowca

do jednego z pdl na gdrze planszy badan,
aby skorzystaé¢ z odpowiadajgcej mu koscti.
Pomnéz liczbe symboli DNA na danej kosSci
przez poziom badawczy twojego naukowca -
dodaj do swojego laboratorium tyle samo DNA
wskazanego typu. Nigdy jednak nie mozesz
posiada¢ wiecej DNA, niz pozwalajg na to
aktualne limity w twoich zamrazarkach.

Patrz przyktad A: Badanie DNA



A - BADANIE DNA

Przyktad A: Tomek przypisat swojego
naukowca o poziomie 2 do pola DNA
odpowiadajgcego kosSci pokazujacej

2 niebieskie DNA. Tomek mégtby dodac do
swojego laboratorium 4 niebieskie DNA, ale

- POWIEKSZ ANIE ZAMRAZ AREK

Przyktad B:
Karolina
przypisata
swojego
naukowca

nie moze tego zrobic, poniewaz ma miejsce
tylko na 3. Dlatego dodaje 3 niebieskie
DNA do zamrazarki, a pozostate 1 przepada.

0 poziomie /i

3 do pola

w sekcji

zwiekszania

pojemnosci

zamrazarek, aby

podnies¢ swoje

limity DNA o 3.

Decyduje sie ] ]

podniesc¢ limit

fioletowego DNA []

o1, rézowego o 1 []

i z6ttego o 1.

Nie zmienia to | [] % E
liczby posiadanych

przez Karoline E] []
DNA, ale pozwoli E]
jej przechowywac

wiecej DNA danych

rodzajow.

Na kosciach DNA wystepuja tez dwa specjalne
wyniki: J&% oraz #& . Aby skorzystac

z kosSci pokazujagcej taki wynik, gracz

musi przypisa¢ do niej naukowca ,3”,

jednak otrzymuje wskazang korzys¢ tylko

raz (nie mnozy jej przez poziom badawczy
przypisanego naukowca).

Opracowanie genomu dinozaura -» W kazdej
rundzie dostepne sg trzy kafelki genomu
dinozaurdw: 1 ros$linozernego, 1 matego
miesozernego i 1 duzego miesozernego.
Liczba na polu odpowiadajacym danemu
genomowi wskazuje, jaki jest minimalny
poziom badawczy naukowca, ktéry moze
zosta¢ do niego przypisany. Kiedy
opracowujesz genom dinozaura, natychmiast
umies¢ kafelek w swoim parku w taki
sposéb, aby zajat dwa wolne obszary.

- &% pozwala rozbudowaé wybieg.

« 4 pozwala zyska¢ 1 robotnika z puli
zasobow.

Zwiekszenie pojemnos$ci zamrazarek - Patrz przyktad C: Opracowanie genomu

Przypisz naukowca do jednego z szesciu
pél w tej sekcji centrum badawczego,

aby podnies$¢ limity DNA w swoich
zamrazarkach. Kiedy to zrobisz, mozesz
natychmiast podnies$é limity na swoich
torach DNA *acznie o tyle pél, ile wynosti
poziom badawczy przypisanego naukowca

(w dowolnej kombinacji). (5.

=t

Patrz przyktad B:
Powiekszanie zamrazarek



¢ - OPRACOWANIE GENOMLI

Przyktad C: Artur chce zdoby¢ dostepny
kafelek genomu matego miesozernego
dinozaura. Aby to zrobic¢, musi przypisac
do jego pola naukowca o poziomie 2

lub 3. Nie moze przypisac tam naukowca

0 poziomie 1.

Pas - Jesli pasujesz, wybierz jednego

z twoich pozostatych dostepnych naukowcoéw
(takiego, ktéry nie zostat jeszcze nigdzie
przypisany) i pot6z go w twojej puli
robotnikéw. Bedziesz mégt go uzyé¢ jako
robotnika podczas swojej najblizszej

fazy robotnikow.

Po tym, jak wszyscy gracze wykonali juz

w tej fazie po trzy tury, nalezy sprawdzid,
jakie pozostaty niewykorzystane kosci

DNA. WeZz ko$¢ z najwiekszg liczbag kropek
zagrozenia (1, 2 lub 3) 1 przesuid jg na
obszar poczekalni (w prawym gérnym rogu) -
podczas fazy parku ta liczba bedzie dodana
do poziomu zagrozenia wszystkich graczy.
Jes$li nie pozostaty zadne niewykorzystane
kosci DNA, wtedy Zzadna ko$¢ nie zostaje
przesunieta do obszaru poczekalnti.

O EAZ/AZI
W tej fazie gracze wybierajg sie na zakupy.
W kolejnosci wykonywania tur kazdy gracz ma
mozliwo$¢ wykona¢ akcje na planszy zakupow.
(Dozwolone jest takze spasowanie). W ten
spos6b gracze wykonuja po kolei po jednej
akcji tak dtugo, az kazdy wykona *acznie
dwie akcje.

Zatrudnienie specjalisty -» Mozesz zatrudni¢
specjaliste, ptacac koszt wskazany przy
rzedzie zakupow, w ktérym znajduje sie

dana karta. Kiedy zatrudniasz specjaliste,
natychmiast umiesé¢ jego karte po prawej
stronie swojej planszy laboratorium

1 rozpatrz opisane na karcie efekty
natychmiastowe. Jest to gtdéwny sposéb
pozyskiwania dodatkowych robotnikdéw

podczas gry.

Patrz przyktad D: Zatrudnienie specjalisty

D - ZATRUDNIENIE SPECIALISTY

Przyktad D: Asia zatrudnia Szefa
zwigzkowcow z rzedu zakupéw 4$. Ptaci
4% do banku, po czym umieszcza dang
karte specjalisty po prawej stronie
swojego laboratorium. Zgodnie z efektem
karty otrzymuje ona 1 robotnika,

ktéry natychmiast trafia do jej puli
robotnikéw. Szef zwigzkowcéw pozwoli
jej takze zatrudnié nastepnego
specjaliste za darmo.

o P I,
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Standardowo kazdy gracz moze miec
zatrudnionych maksymalnie trzech
specjalistéow. JesSli zatrudnienie nowego
specjalisty spowodowatoby przekroczenie

tego limitu, gracz musi natychmiast

zwolni¢ jednego ze swoich specjalistéw
poprzez odrzucenie jego karty z gry oraz
zrezygnowanie ze wszystkich zwigzanych z nim
korzysci (w tym dodatkowych robotnikéw!).

Wybudowanie atrakcji - Mozesz zbudowad
atrakcje, ptacac jej *aczny koszt zakupu,
ktéry jest sumg kosztu nadrukowanego na
samym kafelku atrakcji i kosztu wskazanego
przy rzedzie zakupbw, w ktédrym znajduje
sie dany kafelek atrakcji. Kiedy budujesz
atrakcje, natychmiast umies$¢ jej kafelek
na wolnym obszarze w twoim parku.

Patrz przyktad E: Wybudowanie atrakcji

E - WYBLUDOWANIE ATRAIKCJII

Przyktad E: Tomek chce wybudowaé atrakcje
Przebrania, ktéra znajduje sie w rzedzie
zakupdéw 3$%. Koszt wydrukowany na kafelku
atrakcji wynosi 5%, wiec tgczna cena zakupu
to 8%. Tomek ptaci 8% do banku, a nastepnie
umieszcza kafelek atrakcji Przebrania

na wolnym obszarze w swoim parku.

GG

. PRZEBRANIA

O

. PRZEBRANIAY

Zakup ulepszenia laboratorium - Mozesz
kupi¢ ulepszenie laboratorium, ptacac koszt
wskazany przy rzedzie zakupow, w ktérym
znajduje sie dane ulepszenie laboratorium.
Kiedy kupujesz ulepszenie laboratorium,
natychmiast umiesé¢ je na jednym z szesSciu
pél w twoim laboratorium. Na poczatku
najlepiej umieszczaé¢ je na polach
oznaczonych napisem ,W budowie”. Kiedy
zapeinisz juz te pola, nowe ulepszenia
laboratorium bedziesz musiat umieszczad

na wierzchu wczesniejszych ulepszen
laboratorium (nie odrzucasz wczesniejszych
ulepszen laboratorium, ale nie majg one
juz zadnego efektu w grze).

Istnieja dwa rodzaje specjalnych kafelkdw
ulepszen laboratorium: Dinologia II (koszt:
3$) oraz Izolowanie DNA II (koszt: 5%).
Znajdujg sie one w dwdéch osobnych stosach
na planszy zakupdow. Kafelki te stanowig
ulepszone wersje podstawowych akcjti
laboratorium, dostepnych dla wszystkich
graczy na poczatku gry. Jesli gracz kupti
jeden z takich kafelkdw, musi umiescié

go na odpowiadajacym mu polu w swoim
laboratorium - nie moze potozy¢ go

w zadnym innym miejscu.

Patrz przyktad F: Zakup ulepszenia
laboratorium

F - ZAKLIP ULEPSZENIA LABORATORIUM

Przyktad F: Karolina wtasnie kupita
ulepszenie laboratorium ,Dinologia II”

z planszy zakupdéw, ptacac za nie 3%.
Natychmiast umieszcza kafelek na wierzchu
pola ,Dinologia I” na swojej planszy
laboratorium.

| -
|

Zakup DNA - Podczas tej fazy mozna tak:ze
kupi¢ DNA. Aby to zrobié, nalezy zaptacié
do banku 2-5% 1 zyska¢ odpowiednig liczbe
DNA zgodnie z oznaczeniem na planszy



zakupow. Kiedy juz zyskasz DNA, odrzuc

1 dowolny przedmiot (nie liczac specjalnych
kafelkéw ulepszen laboratorium) z rzedu
zakupow, ktoéry odpowiada ilosSci wkasnie
wydanych pieniedzy.

Patrz przyktad G: Zakup DNA

G - ZAKUP DNA

Przyktad G: Artur chciatby stworzyc

w tej rundzie dinozaura, ale brakuje

mu niezbednych DNA, dlatego decyduje sie
je kupic¢. Ptaci do banku 3% i zyskuje

3 wybrane przez siebie podstawowe DNA.
Jako dodatkowy bonus ma mozliwosSc¢
odrzucenia przedmiotu z rzedu 3%, dzieki
czemu pozbywa sie specjalisty, ktdérego
najwyrazniej upatrzyta sobie Karolina.

$ZEFOWA DZIALU KADR

Pas - Jesli pasujesz (niezaleznie
od tego, czy nie mozesz, czy

nie chcesz wykona¢ akcji), wez

z banku 2%.

BNEAZ/ARROBEINIKOW]

W tej fazie wszyscy gracze przypisuja
robotnikdéw ze swojej puli robotnikéw, aby
wykonac¢ przy ich pomocy akcje laboratorium.
(Pamietaj: naukowcy, ktorych dodates do
swojej puli robotnikdéw podczas fazy badan,
moga zostaé teraz uzyci jako robotnicy).

Podczas tej fazy gracze skupiaja sie
wytacznie na wtasnych planszach parku
oraz laboratorium i1 nie moga w zaden
sposéb wptynaé¢ na swoich przeciwnikow,
dlatego wszyscy gracze wykonuja swoje
tury jednoczesnie. Kazdy gracz rozpatruje
swoje akcje laboratorium w wybranej przez
siebie kolejnosci.

Wiekszos¢ ulepszen laboratorium, wtgcznie
z tymi wydrukowanymi na kazdej planszy
laboratorium, posiada pola (stanowiska
pracy) dla robotnikéw. Kazde pole moze
zosta¢ aktywowane raz na runde, chyba

ze opatrzono je napisem: ,BEZ OGRANICZEN”.
Kazde pole wymaga jednego robotnika,

chyba ze zaznaczono 1inaczej.

UWAGA: Niektére kafelki ulepszen
laboratorium posiadajg zdolnosci

na zielonym tle. Sg to zdolnoSci pasywne,
ktére zostajg aktywowane w momencie

ich zakupu i nie moga zostac ponownie
aktywowane w wyniku przypisania robotnika.

Izolowanie DNA

Zaawansowane DNA duzo trudniej zdobyd
niz podstawowe DNA. Na szczescie kafelek
ulepszenia laboratorium ,Izolowanie DNA”
pozwala wymieszaé¢ lub ,wyizolowac”
podstawowe DNA, aby samemu stworzyd
zaawansowane DNA. Za kazdym razem,

gdy aktywujesz Izolowanie DNA, mozesz
przeprowadzi¢ doktadnie jedna ze wskazanych
wymian poprzez wydanie dwdch wymaganych
podstawowych DNA, zyskujac w rezultacie
jedno zaawansowane DNA.

Patrz przyktad H: Izolowanie DNA



H - IZOLOWANIE DNA

Przyktad H: Asia opracowata genom
tyranozaura, jednego z duzych miesozernych
dinozaurdw. Przypisuje robotnika do kafelka
Izolowanie DNA I w swoim laboratorium,

aby uzyskac¢ jedno z trzech zaawansowanych
DNA wystepujgcych w tym genomie. Wydaje

1 niebieskie DNA i 1 granatowe DNA,

po czym zyskuje 1 zielone DNA.

Tworzenie dinozauroéw

Bez dinozauréw twdj jurajski parki rozrywki
dtugo nie pociggnie! Kafelki ulepszenia
laboratorium ,,Dinologia” pozwalajg tworzyc
dinozaury. Aby to zrobi¢, musisz wydad

ze swojego laboratorium DNA wymagane przez
znajdujacy sie w twoim parku kafelek genomu
dinozaura. Upewnij sie takze, ze powigzany
z nim wybieg ma wystarczajgcg pojemnosc,
aby zmie$ci¢ kolejnego dinozaura. Jesli

tak jest, dodaj jednego dinozaura z pulti
zasobow na dany wybieg.

Kiedy tworzysz dinozaura, twdj poziom
ekscytacji wzrasta o liczbe pokazana na
odpowiadajgcym mu kafelku genomu dinozaura.
(Twéj poziom ekscytacji nigdy nie moze
przekroczy¢ 20). Niestety, takze twdj
poziom zagrozenia wzrasta o liczbe kropek
zagrozenia wskazang na kafelku genomu
dinozaura. Im wiecej dinozaurdw, tym
wieksze zagrozenie!

Patrz przyktad I: Tworzenie dinozauroéw

Jes$li twdj poziom zagrozenia
osiggnie 11, weZ jeden z Zetondw
modyfikatoréow ,+10” 1 potdz go
ponizej twojego wskaznika zagrozenia,
aby to zaznaczyé. Nastepnie przesun
swéj znacznik gracza z powrotem na gére
wskaZznika zagrozenia.

<o)

1 - TWORZENIE DINOZAUROW

Przyktad I: Artur posiada w swoim parku
wystawe welociraptoréw. Jej wybieg ma
pojemnos¢ 2, a Artur posiada tam obecnie
tylko 1 dinozaura. Przypisuje robotnika

do kafelka Dinologia I w swoim laborato-
rium, aby stworzyc¢ kolejnego welociraptora.
W tym celu wydaje 1 niebieskie DNA,

1 fioletowe DNA, 2 granatowe DNA i 1 Zotte
DNA, wchodzgce w sktad jego genomu.
Nastepnie dodaje 1 dinozaura do wybiegu
wystawy welociraptoréw, po czym podnosi
swoj poziom ekscytacji o 2 i swbéj poziom
zagrozenia o 2.




Zwiekszenie bezpieczenstwa

Poziom bezpieczenstwa twojego parku jest
bardzo wazny. Jesli podczas fazy parku
wynosi on mniej niz twdj poziom zagrozenia,
dinozaury wydostajg sie ze swoich wybiegéw
1 pozerajg odwiedzajacych! Niektére kafelki
ulepszen laboratorium pozwalajg podniesc
poziom bezpieczeAstwa twojego parku o 1.
Aby to zrobié, musisz optacié¢ wymagany
koszt, wskazany po prawej stronie wskaZnika
bezpieczenstwa w twoim laboratorium.

Patrz przyktad J: Zwiekszanie bezpieczenstwa

J - ZWIEKSZ ANIE BEZPIECZENS T WA

Przyktad J: WczesSniej Asia kupita kafelek
ulepszenia Ulepszony warsztat i1 dodata

go do swojego laboratorium. Przypisata
robotnika do pola [-2] i planuje zwiekszyc
swéj poziom bezpieczenstwa, ktéry obecnie
wynosi 6. Koszt podniesienia poziomu
bezpieczenstwa z 6 na 7 wynosi 4$. Jednak
dzieki znizce 2$ z Ulepszonego warsztatu
Asia musi zaptacic¢ do banku tylko 2%.
Nastepnie przesuwa swéj znacznik na torze
bezpieczenstwa o 1 pole.

Jes1i twdj poziom bezpieczeristwa
osiagnie 11, wez jeden z zetondw
modyfikatoréw ,+10” i potd6z go ponizej
twojego wskaZznika bezpieczenstwa, aby
to zaznaczyé. Nastepnie przesun swéj
znacznik gracza z powrotem na gore
wskaznika bezpieczenstwa. Jesli twdj poziom
bezpieczenstwa osiggnie poziom 10, kazdy
nastepny poziom kosztuje zawsze 5%.

Rozbudowanie wybiegu

Kazdy wybieg w twoim parku moze pomiescic
tylko jednego dinozaura, dopdki go nie
rozbudujesz przy pomocy akcji niektoérych
kafelkow ulepszen laboratorium. Kiedy
rozbudowujesz wybieg, wybierz jedng wystawe
dinozaurdéw w twoim parku i umie$¢ na niej
wybieg o nastepnym wiekszym rozmiarze.
Aby to zrobi¢, musisz zaptacié¢ wymagany
koszt, ktory jest réwny pojemnosSci nowego
wybiegu. Maksymalna pojemnos¢ wybiegu
wynosi cztery.

Patrz przyktad K: Rozbudowanie wybiegu

K - ROZBUDOWANIE WYBIEGLU

Przyktad K: Tomek chce rozbudowac

wybieg na swojej wystawie brontozaurdw.
Obecna pojemnosc¢ tego wybiegu wynosi 3.
Przypisuje robotnika do kafelka ulepszenia
Komitet remontowy, ktory pozwala mu

za darmo zwiekszy¢ pojemnos¢ wybiegu o 1.
Gdy to robi, zamienia na swojej wystawie
brontozauréw kafelek wybiegu o pojemnosSci
3 na kafelek o pojemnosci 4.

UL}
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Finansowanie

Ten kafelek ulepszenia laboratorium pozwala
otrzymywaé pienigdze. Kiedy przypiszesz
robotnika do pola na tym kafelku, zyskujesz
i1los¢ pieniedzy wskazang na danym polu.
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EAZZARPARKLI
W tej fazie w kazdym parku pojawig sie
odwiedzajacy, dzieki ktdédrym gracze zarobig
pienigdze za bilety wstepu. Nastepnie
ustawig sie w kolejce, aby odwiedzi¢
dostepne w parku atrakcje i wystawy
dinozauréw, co zapewni graczom punkty
zwyciestwa - chyba Ze wczed$niej pozre ich
dinozaur na wolnos$ci!
Przyciaggniecie odwiedzajacych
W kolejnosci rozgrywania tur kazdy gracz
dobiera z worka liczbe odwiedzajgcych réwnag
jego poziomowi ekscytacji. Mozesz dobrad
prawdziwych fanéw dinozaurodw (zétte pionki),
ktorzy chetnie zaptacg za bilet i przyniosa
ci zysk. Ale niestety mozesz dobrac¢ réwniez
chuliganéw (rézowe pionki), ktdérzy ukradkiem
zakradajg sie do twojego parku bez ptacenia!
Kiedy dobierzesz juz odpowiednig liczbe
odwiedzajacych, umies¢ ich wszystkich przy
wejsciu do twojego parku i weZz z banku
1$ za kazdego znajdujgcego sie wsrdd nich
fana dinozaurédw.

Patrz przyktad L: Przyciagniecie
odwiedzajacych

L - PRZYCIAGNIECIE ODWIEDZAJACYCH

Przyktad L: W swojej turze Karolina

dobiera z worka 8 odwiedzajgcych, poniewaz
jej obecny poziom ekscytacji wynosi 8.
WSrod tych 8 odwiedzajacych znajduje sie

6 fanéw dinozauréw i 2 chuligandw. Na razie
ktadzie wszystkich 8 odwiedzajgcych przed
wejsciem do parku i bierze z banku 6$

(1$ za kazdego z 6 fanéw dinozaurdw).

)
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Zarzadzanie kolejkami

Jednym z twoich obowigzkéw jako menedzera
jest pilnowanie, aby nie przekroczy¢
dopuszczalnej liczby odwiedzajacych
przebywajacych jednoczesnie w twoim parku.
Umiesé¢ wszystkich dobranych odwiedzajacych
na swoich dostepnych atrakcjach i wystawach
dinozaurdéw. Kazda wystawa dinozauréw moze
pomiesci¢ tylu odwiedzajacych, ile obecnie
znajduje sie dinozaurdéw na danej wystawie.

Niestety, najpierw musisz umiesScic

w parku wszystkich dobranych przez ciebie
chuliganéw — potrafig skutecznie rozpychad
sie tokciami az na poczatek kolejki!
Wszyscy odwiedzajacy, ktérzy nie zmiescili
sie na atrakcjach 1 wystawach w parku,
zostajag w kolejce przed wejsSciem.

Patrz przyktad M: Zarzadzanie kolejkami

M - ZARZ ADZ ANIE KOLEJIKAMI

Przyktad M: Artur dobrat z worka 10
odwiedzajgcych: 7 fandéw dinozaurdw

i 3 chuligandéw. Najpierw umieszcza

na dostepnych miejscach 3 chuliganéw,

a dopiero pézniej 6 fandw dinozaurdw. Jeden
fan dinozaurdéw, dla ktérego brakto miejsca,
zostaje w kolejce do wejscia do parku.

KOLEJKA DLA MLODSZYCH



Dinozaury na wolnosci!

Po tym, jak wszyscy gracze dobrali swoich
odwiedzajacych i1 rozmiescili ich w odpo-
wiednich miejscach, pora sprawdzié¢, czy
jakiemu$ dinozaurowi nie udato sie wydostac
1 kogos pozreé. Wszyscy gracze mogg wykonac
ten krok jednoczes$nie.

Aby ustali¢, czy dinozaurom udato sie
wydostacé, sprawdZ swdj podstawowy poziom
zagrozenia réwny wskaznikowy zagrozenia
na twojej planszy laboratorium. (Pamietaj:
kazdy roslinozerny dinozaur podnosi twdj
poziom zagrozenia o 1, a kazdy miesozerny
dinozaur o 2).

Nastepnie dodaj do niego liczbe kropek
zagrozenia znajdujacych sie na ko$ci DNA,
ktéra zostata odtozona do poczekalnti
podczas fazy badan. Jest to twoj poziom
zagrozenia podczas tej rundy. Na koniec
sprawdZ swdj obecny poziom bezpieczenstwa,
rowniez zaznaczony na twojej planszy
laboratorium. (Upewnij sie, ze wzigtes$

pod uwage wszystkie nalezne ci bonusy

do wartosci bezpieczenistwa).

poziom bezpieczenstwa = poziom zagrozenia:
Nic sie nie dzieje — wszystko poszto
zgodnie z planem.

poziom bezpieczenstwa < poziom zagrozenia:
Dinozaury wydostaja sie i1 pozeraja
odwiedzajacych park ludzi!

Liczba pozartych odwiedzajgcych jest
réowna réznicy pomiedzy twoim poziomem
bezpieczenstwa a poziomem zagrozenia.

Wybierz, ktérych odwiedzajgcych wewngtrz
twojego parku pozerajg dinozaury. W pierw-
szej kolejnosci pozarci zostajg fanti
dinozaurdéw, a dopiero poézniej chuliganti.
(Ci1 chuligani sa jednak catkiem sprytni).
Jes$li liczba odwiedzajacych, ktérzy maja
zostaé pozarci, przekracza *gczng liczbe
odwiedzajacych wewngtrz parku, w nastepnej
kolejnosci dinozaury pozerajg brakujgcych
odwiedzajacych sposrdd tych stojacych przed
wejsciem do parku. Wtéz wszystkich pozar-
tych odwiedzajgcych z powrotem do worka,
po czym odejmij od swojego wyniku 1 punkt
zwyciestwa (PZ) za kazdego pozartego
odwiedzajgcego. W ten sposdb mozesz spasc
ponizej ,0"” na torze punktacji!

Patrz przyktad N: Dinozaury na wolnosci
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N - DINOZAURY NA WOLNO$<I

Przyktad N: Asia posiada w swoim parku

3 roSlinozerne i 2 miesozerne dinozaury.
Dlatego jej poziom zagrozenia wynosi 7.
Kos¢ DNA znajdujgca sie w poczekalni ma

3 kropki zagrozenia, co oznacza, ze w tej
rundzie poziom zagrozenia Asi to 10. Poziom
bezpieczenstwa Asi wynosi 8. Poniewaz jej
poziom zagrozenia jest o 2 wyzszy niz jej
poziom bezpieczenstwa, dinozaury wydostaja
sie 1 pozerajg 2 odwiedzajgcych. Asia
wybiera 2 fanéw dinozaurdw, ktérzy znajduja
sie wewngtrz jej parku, i odktada ich

do worka, po czym traci 2 PZ.

@8 TRASA SAFARI
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Otrzymanie punktow zwyciestwa

W kolejnosci wykonywania tur gracze
otrzymuja 1 PZ za kazdego ocalatego fana
dinozaurdéw znajdujgcego sie w atrakcji lub
na wystawie dinozauréw. Nie otrzymujesz
punktéw za znajdujacych sie wewnatrz parku
chuliganéw ani za odwiedzajgcych stojacych
w kolejce do wejscia. W przypadku kazdego
fana dinozaurdéw znajdujacego sie w atrakcji
gastronomicznej mozesz zdecydowad, czy
chcesz otrzyma¢ 1 PZ, czy zamiast tego 2$%.

SYEAZ/AYPCRZ/ADKOWANIA

Podczas tej fazy gracze przygotowuja sie

do nastepnej rundy, wykonujgc nastepujace
kroki:

1) ustalenie kolejnosci wykonywania tur,

2) uzupektnienie planszy zakupdw,

3) odkrycie nowych genoméw dinozaurdw,
4) wycofanie robotnikéw i naukowcoéw,
5) usuniecie odwiedzajgcych,

6) rozpatrzenie zwrotéw akcjti.
Ustalenie kolejnosci wykonywania tur

Kolejno$¢ wykonywania tur ustala sie

na podstawie aktualnej punktacji. Gracz,
ktory ma obecnie najmniej PZ, zostaje nowym
pierwszym graczem, gracz na przedostatnim
miejscu na torze punktacji zostaje drugim
graczem itd. Jesli dwoch lub wiecej graczy
ma tyle samo punktdéw, ich pozycja na torze
kolejnosci tur wzgledem siebie nawzajem
pozostaje taka sama jak podczas poprzedniej
rundy.

Patrz przyktad O:
Ustalanie kolejnosci wykonywania tur

Uzupetnienie planszy zakupow

0drzué¢ wszystkie przedmioty znajdujace
sie jeszcze w rzedzie 2$ planszy zakupow.
Nastepnie przesun wszystkie pozostate
obok planszy zakupdéw przedmioty do goéry

w taki sposdb, aby najtansze miejsca
zostaty wypeinione. Nastepnie uzupeinij
wszystkie puste miejsca w rzedach zakupdéw
odpowiednimi elementami. Jesli dany stos
jest pusty, potasuj odpowiadajacy mu

stos odrzuconych elementéw i1 stwérz

z nich nowy stos dobierania. (Uwaga: nie
uktadaj atrakcji wedtug ich kosztu; nalezy
to zrobi¢ tylko podczas poczagtkowego
przygotowania gry).

O - USTALANIE KOLEJNO$CI TUR

Przyktad 0: Artur i Asia majg po 7 PZ,
Tomek ma 8 PZ, a Karolina 9 PZ. Poniewaz
Artur 1 Kasia remisujg pod wzgledem
najmniejszej liczby punktdéw, remis
rozstrzyga ich pozycja wzgledem siebie na
torze kolejnosci tur podczas poprzedniej
rundy. W poprzedniej rundzie Artur byt
trzeci, a Asia druga. Z tego powodu w tej
rundzie kolejnos¢ wykonywania tur bedzie
nastepujgca: pierwszym graczem zostaje
Asia, drugim Artur, trzecim Tomek,

a czwartym Karolina.

® & %k &

Odkrycie nowych genomow dinozaurow

SprawdZz wszystkie stosy kafelkéw genomdw
dinozaurdw na planszy centrum badawczego.
0dkryj wierzchni kafelek na kazdym stosie.
(JesSli wierzchni kafelek ktérego$ stosu jest
juz odkryty, dany stos pozostaje bez zmian).

Wycofanie robotnikow i naukowcow

Kazdy gracz wycofuje wszystkich swoich
robotnikéw oraz naukowcéw znajdujacych sie
w grze 1 odktada ich na poczgtkowe pozycje:
robotnikéw do puli robotnikéw, a naukowcow
do puli badan.

Usuniecie odwiedzajacych

Wszyscy odwiedzajacy (fani dinozaurdw

i chuligani), ktérzy byli w parkach graczy,

wracaja do doméw i nalezy ich wtozyc

z powrotem do worka. Dzieje sie tak zardéwno

w przypadku odwiedzajgcych, ktérym udato sie
dotrze¢ do jednej z atrakcji parku, jak

i1 tych, ktérzy utkneli w kolejce do wejscia.

Rozpatrzenie zwrotow akcji

Ostatnim krokiem kazdej rundy jest
sprawdzenie kart zwrotéw akcji znajdujacych
sie w grze. Jesli ktéras z nich ma
umiejetnos¢ rozpatrywang ,na koncu kazdej
rundy”, rozpatrz ja teraz.
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CHAGANITE ELOW

(REINIES @Ry

W dowolnym momencie, jes$li gracz wypetni
wymagania ktérej$ z kart, osiaga jej cel
1 ktXadzie na niej jeden ze swoich zetondw
korporacjti.

Jes1li inni gracze réwniez wypetniag
wymagania danej karty celu przed koncem
trwajgcej fazy, réwniez mogg potozyd

na niej swdj zeton korporacji. Jednak kiedy

obecna faza dobiegnie konca, zaden inny
gracz nie moze juz osiagnalé tego celu.

Patrz przyktad P: Osiaganie celow

Osigganie celdéw jest warte 6-8 PZ
(przyznawanych na konicu gry) i stuzy takze
jako narzedzie wyznaczajgce koniec gry.

P - OSIAGANIE <ELOW

Gra konczy sie w momencie, gdy zostana
osiagniete cele z wszystkich kart celéw
poza jedng. Dokonczcie obecng runde,

po czym przejdzcie do koncowej punktacji.

Kazdy gracz dodaje do swojego wyniku
punkty zwyciestwa za atrakcje i wystawy
dinozaurdéw w swoim parku. Kazda atrakcja
jest warta wydrukowang na niej liczbe PZ.
W przypadku kazdej wystawy dinozauroéw
nalezy pomnozy¢ wydrukowang na niej liczbe
PZ przez liczbe dinozaurdéw znajdujacych
sie na danym wybiegu. Jednak jes$li na
danej wystawie nie ma zadnego dinozaura,
zamiast tego dany gracz traci 10 PZ!

Nastepnie nalezy doda¢ do wynikéw PZ
za osiggniete cele (6-8 PZ za cel).

Za kazde niewydane 5% gracz otrzymuje

1 PZ. W przypadku remisu wygrywa ten

z remisujacych graczy, ktdéremu pozostato
wiecej pileniedzy.

Przyktad P: Zardéwno Tomek, jak i Karolina stworzyli

w tej fazie robotnikéw dinozaury. Karolina byta w stanie
stworzy¢ 2 dinozaury, a Tomek 1 dinozaura. Robigc to,
obydwoje wypetnili wymagania celu: ,Posiadaj w swoim parku
12 dinozauréw”. Kazde z nich osigga ten cel, ktadac na
jego karcie swdj zeton korporacji. Na koncu gry obydwoje

otrzymajg po 8 PZ za osiggniecie tego celu.
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WARIANTRSOLC,

Obowigzujg standardowe zasady Wyspy
dinozaurdw z wyjatkiem ponizszych zmian.

Zmiany w przygotowaniu

Uzyj tylko 5 koSci DNA, wybranych
w losowy sposéb.

Do worka nalezy doda¢ tylko 22 fandéw
dinozauréw i 3 chuligandw.

Zamiast standardowych kart celéw

uzyj kart celéw do gry solo. Potasuj
wszystkie 16 kart 1 dobierz 10 z nich.

Z tych 10 kart wybierz 7, ktérych
bedziesz uzywat podczas tej gry, i potédz
je odkryte. WeZz 3 niewybrane karty

i1 potasuj je z 6, ktdére nie zostaty
dobrane - tworza one zakryta talie SI,
sktadajgcag sie z 9 kart.

WeZ karte z torem rund i pot6z robotnika
w nieuzywanym kolorze na polu ,Runda 1”.

Mozesz zdecydowac, czy chcesz uzywad
podczas gry kart zwrotéw akcji,
czy nie.

Q - FAZA BADAN (GRA $OLO)

T FAZA BAYNT @A FeleD

Graj wedtug standardowych zasad

z nastepujacymi zmianami: po rzucie kos$émi
DNA odkryj wierzchniag karte z talii SI.

Na dole karty znajdujg sie symbole
wskazujace, ktére kosSci, genomy dinozauroéw,
atrakcje 1 ulepszenia laboratorium nalezy
usungé¢ z gry podczas tej rundy.

Patrz przyktad Q: Faza badan (gra solo)

DN EAZAWZ/ARKUIPOWRGRAYSOL'O))

Graj wedtug standardowych zasad. Podczas
gry solo na planszy zakupdéw zawsze beda
dwa wolne miejsca, poniewaz te przedmioty
zostaty usuniete w zwigzku z dobraniem
karty SI w poprzedniej fazie.

B FAZA REBETMITIOW SOLO)

Graj wedtug standardowych zasad.

Przyktad Q: Zosia odkrywa wierzchnig karte talii SI. Symbole na karcie wskazuja, ze
powinna usuna¢ kos¢ 1 i1 3 (liczac od lewej do prawej), a takze odrzuci¢ kafelek genomu

dinozaura 1 (tzn.

ze stosu ros$linozernych), atrakcje z rzedu zakupdéw 2$ i1 ulepszenie

laboratorium z rzedu zakupdéw 5$. Zadna z tych rzeczy nie bedzie dla niej dostepna
podczas tej rundy.

FAIA 1
RY/BRSOLO,

Podczas tej rundy nie dopu$é
do pozarcia jakiegokolwiek
fana dinozaurdw.

.g.ﬁ.‘s." —
f— Thi




AZAWPARKWI AR § Runda
Graj wedkug standardowych zasad

Punkty 10 | 10
ST S o, [
gdy zostanie pozarty fan dinozauréw, za cel |PZ|PZ|PZ|PZ]|PZ|PZ]PZ
usun go na state z gry. Nie odktadaj ) .
go z powrotem do worka. Patrz przyktad S: Faza porzadkowania

(gra solo)
Patrz przyktad R: Faza parku (gra solo)

Jesli w tej rundzie nie zdobyte$ punktoéw

R - EAZA PARKU GRA $OLO) za zaden cgl, odl_"zuc' dowolny.z poz_osta’cych
: . ] w grze celow - nie ma za to zadnej kary.

Przyklad R: Zosia ma w tej rundzie Na koniec przesun robotnika na karcie

5 odwiedzajacych: 4 fanow dinozaurow z torem rund o 1 pole i rozpocznij kolejna

1 1 chuligana. Po umieszczeniu wszystkich runde.

odwiedzajgcych na swoich atrakcjach

1 wystawach ustala, Zze ze wzgledu na

wysoki poziom zagrozenia dinozaury pozrag

dwéch odwiedzajgcych. Zosia wybiera

2 fanéw dinozauréw ze swojego parku

1 usuwa ich z gry.

§ - FAZA PORZ ADKOWANIA (GRA $OLO

Przyktad S: Zosia wtasnie konczy runde 2.
Udato jej sie wypetnié¢ w tej rundzie

wymagania dwéch kart celéw - decyduje sie
zdoby¢ punktu za obie, po 10 PZ za kazdg.
Nastepnie usuwa te dwie karty celéw z gry.

ZRLORIRUND)

g

TRYBRSOLO) TRYBESOLO,

Stwérz dinozaury z 3 réznych .. .. L.
gatunkéw, nie liczac twojego ca{kg‘;’;g;:u::;lilugualy;ig;i)etnt)
poczatkowego gatunku. :

S FAZA PERAA/AREINANIA

Graj wedtug standardowych zasad

z nastepujacymi zmianami: na koncu tej
fazy sprawdz, czy wypetnite$ wymagania
ktérejs z kart celéw. Mozesz (ale nie
musisz) natychmiast zdoby¢ punkty za
osiggniete cele 1 usungé¢ je z gry. Liczba
PZ, ktoére otrzymasz za osiggniecie celu,
jest uzalezniona od rundy, w ktoérej
zdobedziesz punkty - im wczes$niej,

tym lepiej!




KGNIEES

Gra konczy sie po 7 rundach. W normalny
spos6b dodaj do swojego wyniku PZ

za atrakcje, wystawy i1 niewydane pieniadze.
Dodatkowo, jes$li udato ci sie przez

cata gre nie odrzuci¢ zadnej karty celu,
otrzymujesz dodatkowe 10 PZ.

Wskazowka: Aby zdoby¢ 10 dodatkowych PZ,
musisz zdobywac punkty za doktadnie 1 karte
celu w kazdej rundzie. Dlatego czasem
bardziej optaca sie celowo nie zdobywac
punktéw za wiecej niz jeden osiggniety

cel w tej samej rundzie.

TWORCY GRY

Projekt gry:
Jonathan Gilmour (@JonGilmour)
Brian Lewis (@brianlewisgames)

Rozwoj gry:
Nathan McNair (@Pandasaurusgame)
Molly Wardlaw

Ilustracje:
Kwanchai Moriya (@kwanchaimoriya)

Projekt graficzny:
Peter Wocken (@PeterWocken)

Modele 3D:
Anthony Wocken (@anthonywocken)

Instrukcja:
Dustin Schwartz (@dustinbschwartz)

TXumaczenie:
Aleksandra Miszta

Korekta wersji polskiej:
Krzysztof Bernacki i1 tukasz Cheimeckti

Wersja polska:
Galakta

Testerzy: Michael Addison, Daryl
Andrews, John Burns, Mark Caldwell,
Matthew Chaloux, Vincent Chang,
Christopher Chung, Curtis Clark,
Spencer Cole, Ryan Costello, Jamie
Gilmour, Nicole Hoye, Thom Lewis,
Sen-Foong Lim, Milo Rambaldi, Joe

WARIA NI,

Wariant systemow przewidywalnych

Graj bez uzycia kart zwrotéw akcji,
aby zapewnié¢ lepszg kontrole swoich
dtugofalowych strategiti.

Wariant zagrozenia chaosem

Podczas fazy parku przerzuc¢ kos¢ DNA,
ktéra zostata odtozona do poczekalnti.
Do podstawowego poziomu zagrozenia
kazdego gracza nalezy doda¢ liczbe
kropek zagrozenia z nowego rzutu
(zamiast pierwotnego wyniku).

LoPresto, Travis Magrum, David
McGregor, Marissa Misura, Ian Moss,
Erich Okonowski, Nicholas Rausch, Josh
Robinson, Jim Schoch, Ryan Schoon,
Mitch Schroeder, Earl Tietsort, Anthony
Walker, Nick Walker, Derek Waterstradt,
Zachary Weenig, Page West, James
Wilkinson

Specjalne podziekowania:

Jonathan chciatby podziekowad
nastepujacym osobom: Jamiemu, Jacobowi,
Annie, Kaylee 1 Jonah — sprawiliscie,
ze caty nasz trud sie optacit. Mamie,
Mike'owi, Denise, Jenny, babcti

i1 dziadkowi Santora oraz catej

reszcie mojej rodziny za wsparcie

1 wiare podczas wielu lat mojej pracy.
Zespotowi NW Ohio Designers Meetup za
przestrzen do rozebrania moich gier na
czynniki pierwsze i wyciagniecie z nich
wszystkiego, co najlepsze. Brianowtl

za wspbiprace przy tworzeniu wspaniatej
bestii, jaka okazata sie ta gra. Molly
i1 Nathanowi za traktowanie kazdej gry

z dbatoscig o kazdy detal. Kwanchati,
Peterowi i1 Dustinowil za sprawienie,

ze nasza gra wyglada tak epicko!

Brian swoje podziekowania kieruje do:
Matthew Chalouxa, Fran i Rogera Lewis,
Davida McGregora, Nathana McNaira,
Marissy Misura, Zeva Shlasingera,
Molly Wardlaw i1 Zachary'ego Weeniga.




CZESTO POMIJANE ZASADY

Faza 1: Badania

Naukowcy, ktorych uzyjesz

do spasowania, sg natychmiast
umieszczani w twojej puli robotnikéw
i1 beda mogli zostaé¢ uzyci podczas
fazy robotnikéw. Poziom badawczy
danego naukowca nie ma znaczenia
podczas pasowania.

Pole pasu na planszy badan nigdy
nie moze zostaé zajete. Gracze

mogg podczas rundy spasowaé¢ dowolng
liczbg naukowcoéw.

Spasowanie nie koiAczy twojego
udziatu w danej fazie. W czasie
rundy wykonujesz akcje lub pasujesz
kazdym z twoich 3 naukowcéw.

Kiedy przypisujesz naukowca

o poziomie 2 lub 3 do kosci DNA
pokazujacej symbol jokera, mozesz
wzig¢ dowolng kombinacje rodzajoéw
DNA o danej rzadkosci. Nie muszag by¢
one wszystkie tego samego rodzaju.

Rzadkie $cianki na ko$Sciach DNA
(dodatkowy robotnik, rozbudowa
wybiegu) wymagaja przypisania

naukowca o poziomie 3, ale ich efekty

sg darmowe i state.

Faza 2: Zakupy

Pamietaj, ze otrzymujesz 2%, kiedy
pasujesz w tej fazie!

Jes$1i spasujesz podczas swojej
pierwszej akcji zakupdéw, nadal
bedziesz mégt wykonaé drugg akcje
zakupdéw. Mozesz spasowac podczas
obu akcjti.

Mozesz kupi¢ DNA, nawet jesli w danym
rzedzie zakupéw nie ma juz zadnych
przedmiotéw do odrzucenia.

“ PANDA

GAMES

Kiedy zwalniasz specjaliste, aby
zrobi¢ miejsce dla nowego specjalisty,
pamietaj, ze tracisz wszelkie bonusy
i1 dodatkowych robotnikéw zapewnianych
przez zwalnianego specjaliste.

Faza 3: Robotnicy

Pamietaj, aby dostosowac¢ twdj poziom
zagrozenia ORAZ ekscytacji za kazdym
razem, gdy stworzysz dinozaura!

Kazde zwiekszenie poziomu
bezpieczenstwa powyzej 10 poziomu
kosztuje 5%.

Faza 4: Park

Pamietaj, aby wzig¢ z banku 1%

za kazdego fana dinozaurdw (ale nie
za chuligandéw!), ktdrego dobierzesz
z worka. Otrzymujesz 1$ za fana
dinozauréw, nawet jesli nie mozesz
umiesci¢ go wewngtrz twojego parku.

Kazdy dinozaur na wystawie moze
przyciagna¢ doktadnie 1 odwiedzajacego.
Nie mozesz umiescié¢ na jednej wystawie
wiekszej liczby odwiedzajacych,

niz jest tam dinozaurdw.

Tryb solo

W przeciwienstwie do normalnej gry,
fani dinozaurdéw pozarci w trybie solo
nie sg odktadani z powrotem do worka.
Zamiast tego sg usuwani z gry.




