Teraz, gdy przetomowe odkrycie pozwalajg ce na klonowanie dinozg

by¢ tajemnica , reqularnie pojawiajg sie nowe parki rozrywki i ryw
nimi robi sie coraz bardziej zaciekta. Chociaz wielu amatorow ot
jeszcze zanim wszystko zostanie sprawdzone pod wzgledem bez
nie brakuje klientow chetnych do podziwiania dawno wymartyc

Jak w przypadku kazdej formy rozrywki, sukcesowi czesto towarz
dlatego twoi inwestorzy wymagajq , abys$ przedsiewzig t wszelkie Srg
(oraz upewnit sig, ze kazdy odwiedzajg cy podpisze zrzeczenie

do odszkodowania), zanim pokazesz publice cuda Swiata din

MARISSA MISURA
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Elementy gry

1ZETON PIERWSZEGO GRACZA

1ZNACZNIK RUND
3 PLANSZE WYSP GLOWNYCH
| PLANSZA PUNKTACI 4 PLANSZE LABORATORIUM & PLANSZE PARKOW
1WOREK NA KOSCI DNA
16 KAFELKOW ATRAKCJI 30 KAFELKOW BUDYNKOW SPECJALNYCH

3 KOSCI NIEBEZPIECZENSTWA

& KAFELKI 0SRODKA POWITALNEGO / 2 ; 2
WEJSCIA DO PARKU 17 KAFELKOW WYBIEGOW DLA DINOZAUROW 9 KoScl DNA




22 MAKE MIESOZERNE DINOZAURY

30 ROSLINOZERNYCH DINOZAUROW
22 DUZE MIESOZERNE DINOZAURY

95 ZETONOW ZNUDZENIA

4 PIONKI DZIPOW
(PO 1DLA KAZDEGO GRACZA)

72 PIONKI ROBOTNIKOW

20 ZETONOW PREMII DZIPOW

. . . (PO 5 NA GRACZA)
4 ZETONY POZIOMU 4 ZETONY PUNKTOW
BEZPIECZENSTWA +10/+20  ZWYCIESTWA +50/+100
20 ZETONOW TRASY DZIPOW
10 KART BAZY ROBOTNIKOW (PO 5 NA GRACZA)
54 ZETONY MONET
(o wartosci1,5i10)
48 ZNACZNIKOW ZASOBOW

(PO 12 DLA KAZDEGO GRACZA)

— 4 ZETONY POZIOMU
40 ZETONOW SMIERCI  7rGROZENIA +10/+20

(o wartosci1,5i10)

18 KART CELOW

12 ZNACZNIKOW CELOW
(PO 3 NA GRACZA)




J.. Robotnicy (w5 kolorach)

PI7 Pionki dinozaurw (w 3 rodzajach) . Zetony beZpi?CZ?ﬁsz\g/a ;100/+20,
= Wspélna pula: i} N zetony zagrozenia +10/+
P P 7= Monety (o 3 wartosciach) i zetony punktow zwyciestwa

[ ] ; , .
Stworz wspdlng pule, sktadaja ca .
rzygo owa n I e sie z nastepuja cych elementdw: “II™ Zetony $mierci (o 3 wartosciach) +50/+100
obszaru I y 4 nego "I™ 7Zetony znudzenia 4 Kosci niebezpieczenstwa

Wyspy giowne:

Umiesc 3 plansze wysp gtownych na Srodku stotu.

B Wyspa atrakeiji: Podziel 16 kafelkow atrakcji
na & stosy wedtug rodzaju( ® / 3¢ / & /).

Uwaga: Wszystkie elementy znajdujq ce sig w puli wspdinej sq z zatozenia nieskoriczone.
Umiest kaZdy stos odkryty na odpowiednim Jesli zabraknie wam ktdregos zasobu lub pionka, uZyjcie adpowiedniego zamiennika.

polu wyspy atrakcji. p—

A %_E /

L

B Wyspa budynkéw specjalnych:

I Podziel 30 kafelkow budynkéw specjalnych
na 3 stosy wedtug liter na ich rewersach (A, B lub C).

Il Potasuj osobno kazdy
zakryty stos, a nastepnie
pot6z je jeden na drugim:
kafelki C na spodzie, kafelki

B w $rodku, a kafelki A na L
gorze. Utworzony stos umies¢ =

w wycieciu na gorze wyspy
budynkéw specjalnych.

0Odkryj & kafelki z wierzchu stosu
i umies¢ je odkryte na pustych
polach wyspy.

5 Wyspa wyhiegow dla dinozauréw:

I Potasuj razem 17 kafelkéw wybiegéw dla dinozaurdw.
Utworzony stos umie$¢ zakryty w wycieciu na dole
wyspy wybiegow dla dinozaurdw.

L' Odkryj 3 kafelki z wierzchu stosu i umiesc je
odkryte na pustych polach wyspy.

' BN BN EEEFEEEEFEEEEEEFE"E



7 Karty bazy robotnikow: .
R Potasyj karty bazy robotnikéw .4, Plansza punktacii:
i stworz z nich zakryta talie. Umie$¢ plansze punktacji w poblizu
wysp gtownych. Umie$¢ znacznik rund
na polu I toru rund.
< Kosci DNA:
Wtz wszystkie 9 kosci DNA do worka na kosci.
]
_m_ 1
e
- i Cele:
4
T Podziel karty celow na 3 stosy wedtug liter na ich I Odkryj 1karte celu z kazdego stosu i umies¢
rewersach (A, B lub C). Potasuj kazdy stos osohbno. wszystkie 3 odkryte karty w widocznym dla

wszystkich miejscu. 0dtoz pozostate karty celow
do pudetka (nie bedg uzywane podczas tej gry).

B B FE P BB EEEEFEEHE



7 Kolejnos¢ tur:

® .
P t n I e Pierwszym graczem
rzygo owa zostaje gracz, ktdry jako ostatni
opanowat sztuke kontroli lotu pterozaura!
Obsza r“ ra cza Jesli zadnemu graczowi nie udato sig tego
dokonac, wybierzcie pierwszego gracza losowo -
otrzymuje on Zeton pierwszego gracza.
Elementy graczy: Umies$c jego pozostaty znacznik zasobow
Kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych kolordw i bierze nastepuja ce elementy: na pierwszym polu toru kolejnosci tur,
a za nim znaczniki nastepnych graczy

yf 1plansze laboratorium y4= 5 zetondw premii dzipa (po 1 kozdego rodzaju) w kolejnosci ruchu wskazowek zegara.

EXT  1plansze parku FA7 5 zetonow trasy ..
" 1kafelek odradk —_ N il Znaczniki celow:
= a ,‘: T R L 3znaczniki celow Umies¢ swoje 3 znaczniki celow
powitainego T 12 znacznikow zasobow W poblizu kart celow.

U 1pionek dzipa

v1  0srodek powitalny:
Umiesc swoj kafelek osrodka
powitalnego (strong z napisem
,0sradek powitalny” do gory)
przy $rodkowym wglebieniu
twojej planszy parku.

1 Pionek dzipa:

i1 Umiesé swoj dzip na twoim kafelku osrodka powitalnego.
Plansze graczy:
Umiesc¢ swojg plansze
laboratorium przed sobg .

“T Potoz 2 zetony trasy obok swojej planszy. Pozostate 3 zetony trasy umiesc
na swoim torze ulepszen dzipa, w obszarach oznaczonych ,3", 4" i,5".

Umies¢ swoja plansze parku Wybierz jeden ze swoich zetonéw premii dzipa i umiesc go w pierwszym
po prawej stronie, zostawiaja ¢ wglebieniu przy twoim torze ulepszen dzipa. Natychmiast otrzymujesz
odpowiednio duzo miejsca, wybrang premig (patrz str. 13). Pozostate zetony premii dzipa potdz z boku,
aby mdc umieszczac obok W swoim obszarze gry.

kafelki parku.

». Znaczniki zasobow: R,

2 UmieS¢ znaczniki na swojej planszy laboratorium
W nastepuja cy sposcb: ’ ‘
t.! Ew-.

1znacznik na 2" na kazdym torze podstawowego ‘

DNA S B & r

1znacznik na 1" na kazdym torze zaawansowanego ~
ona B0 1 .
1znacznik na 0" na torze bezpieczenstwa
1znacznik na 0" na torze zagrozenia (]
1znacznik na dole toru ulepszen dzipa

s Pocza tkowe monety:

B Umiesc¢ znaczniki na planszy punktaciji Wez monety z puli
W nastepuja cy sposch:

1znacznik na ,,0” na torze punktow zwyt:iestwa’gﬁ> @ @

1znacznik na 0" na torze ekscytacji 4 l.gracz  2.gracz 3. gracz h. gracz

' BN B R EEEEEEEEEDEEFEEFE?"E



Wyhor kafelkow parku

[ Uwaga: Jesli ktorys z graczy gra w Swiat dinozaurw po raz pierwszy, j

uzyjcie wariantu dla poczq tkujg cych, opisanego po prawej stronie.

;1' Rozdanie kafelkow pocza tkowych:

i3 Odkryj kafelki ze stosu budynkéw specjalnych w liczbie rownej liczbie graczy plus 1.
T30 Odkryj tyle samo kafelkow ze stosu wybiegow dla dinozauréw.

T Potoz odkryte kafelki w miejscu widocznym dla wszystkich graczy
(ale nie na wyspach gtownych).

Przyktad dla 3 graczy
3 Wybor kafelkow:

¥ Zaczynaja c od pierwszego gracza i idg ¢ dalej wedtug kolejnosci tur,
kazdy gracz wybiera 1kafelek z puli.

% Nastepnie zaczynaja c od ostatniege gracza i idg ¢ dalej wedtug odwrdconej
kolejnosci tur, kazdy gracz wybiera swoj drugi kafelek z puli, ktéry musi by¢ innego
rodzaju niz pierwszy. (Przyktadowo jesli pierwszy wybrany przez ciebie kafelek
to wybieg dla dinozaurdw, to drugim musi by¢ budynek specjalny).

%  Kazdy gracz umieszcza za darmo wybrane kafelki w swoim parku w taki sposob,
aby dotykaty one dowolnej z 4 krawedzi kafelka o$rodka powitalnego.
{Uwaga: Jesli wybrates kafelek budynku specjalnego, ktdry ma obok nazwy
symhole @ natychmigst otrzymujesz wskazang liczbe punktow zwyciestwa).

i[A0  Umiesc pozostate wybiegi dla dinozauréw i budynki specjalne na osobnych stosach
odrzuconych kafelkow w poblizu odpowiednich stosow.

PRZYGOTOWANIE: 0BSZAR GRACZA + WARIANT DLA POCZATKUJACYCH

Wariant dla
pocza tkuja cych

Zamiast wybieraC sposrod losowo dobranych kafelkow,

znajdz ponizsze kafelki budynkow specjalnych ,A" i wybiegow
dla dinozaurow i potdz je na stole w podanych zestawach:

r A
TRICERATOPS (2 Ay A A

Rzut obrecza u triceratopsa + Proceratozaur

L[E)mmnmmnsmuum,, @ " preranonoN §:>

®
¢

AN

Zagroda dla raptoréw + Hadrozaur

Daj kazdemu graczowi losowy zestaw. Kazdy gracz umieszcza
za darmo otrzymane kafelki w swoim parku w taki sposab, aby
dotykaty one dowolnej z 4 krawedzi kafelka osrodka powitalnego.

Jedli gracie w mniej niz 4 graczy, umiesc pozostate wybiegi
dla dinozauréw i budynki specjalne na osobnych stosach
odrzuconych kafelkow w poblizu odpowiednich stosow.




CEL'GRY + PRZEBIEG RUNDY

Cel gry

W Swiecie dinozauréw twoim celem jest zbudowanie najbardziej ekscytuja ceqo,
innowacyjnego i dochodoweqo parku rozrywki! (4 tak, i przy okazji najbezpieczniejszego).
W kazdej rundzie wybierzesz grupe robotnikéw z bazy robotnikow, aby pracowali w twoim parku przez caty sezon.

Nastepnie przydzielasz ich do rdznych prac przy budowie i zarza dzaniu twoim parkiem - pozyskiwania pradawnego
DNA, klonowania nowych dinozauréw, kupowania nowych atrakcji i chronienia fanéw dinozauréw przed skoriczeniem

w paszczy zgbatego potwora. Im lepiej bedziesz prowadzit swoj park, tym wiecej zdobedziesz punktow zwyciestwa !

Mozliwe, ze w migdzyczasie kilku odwiedzaja cych spotka $mieré, ale nie martw sie - dopoki twoj park jest

.bezpieczniejszy” od parkéw twoich rywali, nie wptynie to na twdj wynik!

Przebieg rundy

Gra trwa 5 rund. Kiedy znacznik rund dotrze do konca
toru rund, gra natychmiast sie konczy.

Kazda runda skfada sie z 5 faz:

Akcje publiczne: w kolejnosci tur gracze wydajg robotnikow,
2“\ aby zdobywac kosci DNA i kupowac kafelki parku z wysp gtdwnych.

Akcje prywatne: wszyscy gracze jednoczesnie umieszczajg

robotnikdw na swoich planszach parku, aby wykonac akcje prywatne.

( Przejazd dzipem: Wszyscy gracze jednoczes$nie poruszajg
. swoje pionki dzipow, aby aktywowac kafelki w swoim parku.

Przychad i porza dkowanie: gracze sprawdzajg swoj poziom
B  zagrozenia, uzyskujg przychdd, ustalaja kolejnosc tur i przesuwajg

znacznik rund na nastepne pole, aby rozpocza ¢ nowa runde.

WAZNE!

Wszyscy gracze muszq zakonczy¢ dang faze,
zanim dowoelny gracz przejdzie do nastepnej fazy.

Karty celow mogg by¢ wypetniane w dowelnym momencie rundy. Kiedy
wypetnisz cel, umiesc jeden ze swoich znacznikéw celéw na danej karcie,
na pierwszym od lewej pustym polu. Natychmiast otrzymujesz wydrukowane
tam punkty zwyciestwa ¥

Jesli kilku graczy wypehni ten sam cel w tej samej fazie jednej rundy, wcze-
$niejsze pole zajmuje ten z nich, ktéry jest pierwszy wedtug kolejnosci tur.

PRZYKLAD:

wypeit nastepuja cy
cel podczas fazy akcji
prywatnych. Poniewaz
dokonat tego jako pierwszy,
otrzymuje .
Sonia rowniez wypetnita
ten cel podczas tej samej
fazy akcji prywatnych.
Chociaz podczas tej fazy
gracze wykonujg swoje akcje
jednoczesnie, Sonia jest po

w Kolejnosci tur,

dlatego zajmuje drugie pole
na karcie i otrzymuje @

WYPEENIANIE KART CELOW




FAZA 1: ZATRUDNIANIE ROBOTNIKOW + FAZA 2: AKCJE PUBLICZNE

Odkryj z talii karty bazy robotnikow w liczbie rowne;j
liczbie graczy plus 1.

W kolejnosci tur kazdy gracz wybiera 1z dostepnych kart bazy robotnikow
i bierze ze wspdlnej puli przedstawione na niej pionki robotnikow.

Kiedy kazdy wybrat juz karte i wzig  robotnikow, umies¢ wszystkie karty bazy
robotnikow, ktére zostaty odkryte w tej rundzie, na stesie kart odrzuconych
obok talii. Za kazdym razem, kiedy talia sie wyczerpie, od razu potasu;j stos
kart odrzuconych i stworz z niego nowa talie.

Nie wydawaj wszystkich swoich robotnikéw na akcje publiczne!
Potrzebujesz przynajmniej kilku do wykonania akeji prywatnych
oraz aktywowania kafelkéw w nastepnych fazach.

AKCJE PUBLICZNE

Najpierw dobierz z worka losowe kosci DNA w liczbie rownej liczbie graczy plus 2. DOSTEPNE AKCJE PUBLICZNE:

Rzu¢ koscmi i umiesc je na polach obszaru Pozyskiwanie DNA na wyspach gtownych. nzyskiwanie DNA (str. 9)
W kolejnosci tur gracze wykonuja tury, wybieraja c 1akeje publiczng z ponizszej listy. Wszyscy rabotnicy i monety
wydane do wykonania akcji publicznych wracajg do wspélnej puli. ybudowanie wyhiegu (str. 10)

Jesli gracz nie chce wykonywac akcji publicznej, moze zamiast tego spasowac. Kiedy gracz spasuje, kolejnosc tur

pomija go do konca fazy. (Uwaga: Jesli nie mozesz wykonac akcji publicznej, musisz spasowac). . .
ybudowanie atrakeji (str. 10)

Gracze wykonujg tury do momentu, kiedy wszysey spasuja . Kiedy kazdy gracz spasuje, odtdz wszystkie kosci DNA

do worka (zarowno koSci pozostate na wyspach gtownych, jak i zabrane przez graczy). ybudowanie budynku
pecjalnego (str. 1) _
{ | Pozyskiwanie DNA

Wybierz 1kosé DNA sposrdd dostepnych i wydaj 1-3 robotnikéw w dowolnych
kolorach (odfdz ich do wspéinej puli). Otrzymujesz wszystkie widoczne symhdle
DNA z wybranej kosci pomnozone przez liczbe robotnikow, ktorych wydates.
(Przyktadowo jesli wydates 2 robatnikdw, otrzymasz wszystkie DNA widoczne

na kosci dwukrotnie). Zaznacz kazde pozyskane DNA, przesuwaja ¢ znacznik

na odpowiadaja cym mu torze DNA na twojej planszy laboratorium.

Symbol ‘@) oznacza, ze mozesz wybrac dowolne podstawowe DNA, za$ symbol
ﬂ - dowolne zaawansowane DNA. Jesli w ramach jednej akcji pozyskasz
kilka @ lub i, mozesz wybraé kazde DNA osobno.

Za kazdego naukowca,
ktorego uzyjesz do akcji
Pozyskania DNA, mozesz
pozyskac dodatkowo
1DNA dowolnego

Kiedy skonczysz pozyskiwac DNA z kosci, odtoz ja do worka. (W ramach jednej
akeji mozesz pozyskac tylko 1kesé niezaleznie od tego, ilu wydasz robotnikdw).

typu (podstawowe

Jesli wydasz 2 robotnikow, aby pozyskaé kos¢ z2 (8 , otrzymasz fa cznie 4 (§ . lub zaawansowane)




.8 Wybudowanie wybiegu

Wybierz kafelek wybiegu dla dinozaurow

z wyspy i wydaj 2 robotnikéw w dowolnych
kolorach (lub 1 administratora % )oraz
opfa¢ koszt w monetach wydrukowany

w rogu kafelka, aby go kupic.

O

Aby wybudowac ten wybieg,
musisz wydac 2 robotnikéw

(lub 1 administratora) i @

Natychmiast umie$¢ nowy wybieg w sweim parku, przestrzegajg ¢ zasad
umieszczania kafelkdw (patrz ramka po prawej). Nie mozesz umiescic
wybiegu dla dinozauréw sq siaduja co z juz istniejg cym wybiegiem.

Nie otrzymujesz zadnych zasobow ani punktow zwyciestwa, kiedy
budujesz nowy wybieg. (Wybieg na razie jest pusty - musisz jeszcze
stworzy¢ dinozaury, ktore w nim zamieszkaja !)

p
“\

Kiedy skorczysz, uzupelnij wyspe: przesun pozostate kafelki do gory
(tak jak pokazujg strzathi)i odkryj nowy kafelek ze stosu.

-

>

&0 €

Jesli uzytes administratora
do akcji Wybudowania
wybiegu dla dinozauréw,
nie musisz wydawac
drugiego robotnika.
(Nadal musisz optacic petny
koszt w monetach).

.c Wybudowanie atrakcji

Wybierz 1z 4 dostepnych kafelkow
atrakcji i opta¢ wydrukowany

na nim koszt w menetach,

aby natychmiast umiescic go

w swoim parku.

O

Wybudowanie restauracji kosztuje

@ (ale zadnych robotnikow).

Kazdg atrakcje mozesz wybudowaé w swoim parku maksymalnie 1raz.
(Przyktadowo jesli posiadasz juz restauracje >4, nie mozesz wybudowaé
drugiej restauracji. Mozesz jednak wybudowac kolejke gorska ]y ).

Wybudowanie atrakcji nie kosztuje zadnych robotnikow.

Kiedy kupujesz i umieszczasz nowy kafelek dowolnego rodzaju,
musisz przestrzegac nastepuja cych zasad:

A Musisz umiescic kafelek natychmiast po tym, jak go kupites.

B Kazdy kafelek, ktory umieszczasz, musi sg siadowaé (stykac sie
krawedzig )z przynajmniej 1innym kafelkiem w twoim parku.

C1 Wybiegi dla dinozauréw nie moga ze sobg sa siadowac.

p1 Nigdy nie mozesz posiada¢ w swoim parku 2 kafelkéw
o doktadnie takiej samej nazwie (f3 cznie z atrakcjami).

E] Jesli nie mozesz umiescic kafelka zgodnie z zasadami,
nie mozesz go kupic.



0 Wybudowanie budynku specjalnego

Wybierz kafelek budynku specjalnego z wyspy i wydaj 1 rebetnika w dowolnym kolorze
oraz optac koszt w monetach wydrukowany w rogu kafelka, aby natychmiast umiescic
go w swoim parku.

Jesli obok nazwy danego budynku specjalnego znajduja sie symbole punktéw zwyciestwa
4 oraz blyskawicy ¢*, natychmiast otrzymujesz wskazang liczbe punktow zwyciestwa.

Nie otrzymujesz zadnych punktéw ekscytacji 4N ani innych efektéw wydrukowanych
w dolnej czesci kafelka budynku specjalnego, dopéki nie odwiedzisz go podczas fazy
przejazdu dzipem.

Kiedy skonczysz, uzupelnij wyspe: przesun pozostate kafelki w dot (tak jak pokazuja
strzatki) i odkryj nowy kafelek ze stosu.

Rodzaje budynkéw specjalnych
Kazdy budynek specjalny posiada swoj rodzaj ( (29 / (<) / @) / O ).

Wskazuje on, jakiego rodzaju robetnik musi zostac uzyty do aktywowania
6 danego budynku (patrz ,Przejazd dzipem” na str. 14) i ma znaczenie

przy wypednianiu celow.

AKCJE PRYWATNE

Kiedy wszyscy gracze juz spasuja , mogg zaczg ¢ wykonywac
akcje prywatne. Poniewaz twoje akcje prywatne wplywaja
tylko na twaj park, mozesz wykonywac je w tym samym
czasie co inni gracze, w wybranej przez ciebie kolejnosci.
Aby wykonac akcje prywatna , umies¢ swojego robotnika na odpowiadaja cym jej
obszarze akcji na twojej planszy parku, na pierwszym pustym polu. Poniewaz

na kazdym obszarze akcji znajdujg sie 3 pola akeji, w kazdej rundzie mozesz
uzy¢ kazdej akcji maksymalnie 3 razy.

Mozesz umiescic robotnika w dowelnym kolorze TR na dowelnym obszarze
akcji prywatnej. Niektorzy robotnicy majg jednak pewne zdolnosci specjalne,
ktore aktywuja sie, jesli zostana uzyci do wykonania konkretnych akcji.

Mozesz wykonac dowolng liczbe akcji prywatnych, dopdki posiadasz
wystarczaj co robotnikdw oraz pdl, na ktérych mozesz ich umiescic.

DOSTEPNE AKCJE PRYWATNE:

Izolowanie DNA (str. 12) ; Mechanik (str. 13)
Finansowanie (str. 12) Tworzenie dinozaurow
(str. 13)

Ochrona (str. 12)

\

Aby wybudowa¢ ten budynek specjalny, musisz wyda¢
1robotnika i @ Po wybudowaniu otrzymujesz @



Izolowanie DNA

Za kazdego umieszczonego na tym obszarze robotnika
wybierz jedng z przedstawionych receptur DNA

i wykonaj 1z nastepuja cych akcji:
8-

Polg cz:
. Wydaj 2 podstawowe % ‘ "ﬁ (k N ‘ o ‘ i
y ;
P 8-

i DNA aby otrzymac
zaawansowane DNA.

LUB
i B=C
Podziel: ea K
ﬁ Wydaj 1zaawansowane § ’: &

o s i
1
= . B
i
b
umieszcza
2 robotnikow,

aby 2 razy
izolowac DNA.

O-% 8
Q& &

Kazdy robotnik, ktorego tu umiescisz, pozwala ci wykonac
1akcje 13 czenia lub dzielenia wedtug dowolnej z receptur.
(Nie mozesz dokonac kilkukrotnej wymiany przy pomocy,
I robotnika).

i DNA, aby otrzymac
2 podstawowe DNA.

FinansowaniT

Za kazdego umieszczonego na tym abszarze robotnika
otrzymaj liczbe monet ) wskazang na polu akeji,
na ktorym umiescites robotnika.

Uwaga: Kazde nastepne pole akcji Finansowania daje
o 1 monete mniej niz poprzednie.

Ochrona

Za kazdego umieszczonego na tym obszarze robotnika
wydaj monety, aby przesung ¢ znacznik na twoim torze
bezpieczenstwa {8 o 1 pole. Koszt to liczha monet |
wydrukowana na strefie toru, do ktdrej przesuwa sig

twoj znacznik. OCHRONA
4 JESLI OSIAGNIESZ 10 POZIOM ) rk ’} @
O BEZPIECZENSTWA... L | L g et y
Umiesc zeton bezpieczeristwa na dole toru, L
strong +10 do gory, po czym cofnij swéj znacznik b= —_
z powrotem na 0. Aby ustali¢, jaki jest twoj 4 H A b

obecny poziom bezpieczenstwa, dodaj wartosé
na twoim Zetonie bezpieczenstwa do twojej
pozycji na torze bezpieczenstwa. Kazde kolejne
podniesienie poziomu kosztuje (&) . Jesli po
raz drugi osig gniesz szczyt toru, odwrd¢ zeton
bezpieczenstwa na strone +20 i ponownie cofnij
znacznik na 0.

umieszcza 2 robotnikéw, aby podnies¢
bezpieczenstwo o 2 poziomy.

L J

Podniesienie poziomu
bezpieczenstwa na 3
kosztuje @)--

Uzywa swojego
pierwszego
robotnika, aby
poraczyé 1 §
T@wiX..

| & gt

...a Swojego
drugiego
robotnika uzywa,
aby podzielic 1 )

Za kazdym razem, gdy
uzywasz naukowca do akcji
Izolowania DNA, po tym, jak
pota czysz lub podzielisz DNA,

1% i11§.
Rl@ine otrzymujesz wybrane przez
siehie 1podstawowe DNA.
& J
Q-4 &
Sonia umieszcza
1 robotnika, aby
otrzymac @ /~ \
B, Za kazdego administratora,
b ktérego uzyjesz
| do akcji Finansowania,
otrzymujesz <> @
—_ ‘___ -
A
2

# 0

Za kazdego ochroniarza,
ktrego uzyjesz
do akcji Ochrony,
...a podniesienie na 4 rowniez kosztuje zaptac @) mniej.
@, wiec fa cznie wydaje (@)-
L | ] VR

.
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Mechanik

Za kazdego umieszczonego na tym obszarze
robotnika wydaj monety, aby przesuna ¢ znacznik
na twoim torze ulepszen dzipa@) o 1 pole.
Koszt to liczba monet wydrukowana na strefie
toru, do ktorej przesuwa sie twoj znacznik.

Jesli znacznik poruszy sig do nowej strefy,
natychmiast otrzymujesz nowy zeton trasy
oraz premie dzipa (za darmo). Wez zeton
trasy z nowej strefy i umiesc go razem

z twoimi pozostatymi dostepnymi Zetonami
trasy. Nastepnie wybierz jeden ze swoich

niewykorzystanych zetonéw premii dzipa {

i umiesc go we wgtebieniu przy danej strefie
twojego toru ulepszen dzipa. Natychmiast
otrzymujesz wybrang premie.

Jesli twoj znacznik dotrze na sama gére toru
ulepszen dzipa, natychmiast otrzymujesz 4.

Tworzenie dinozauréow

Za kazdego umieszczonego na tym obszarze
robotnika wybierz kafelek w swoim parku, ktory
posiada przynajmniej 1 puste pole dinozaura, i
wydaj DNA, aby stworzy¢ tam 1dinozaura.
Kazdy wybieg posiada {3 cznie &4 pola dinozauréw,
ktdre nalezy wypetniac od lewej do prawe;j.

tq czny koszt stworzenia dinozaura to suma
podstawowego kosztu w DNA na gorze kafelka
wybiequ PLUS dodatkowe DNA wydrukowane na
pustym polu dinozaura, na ktérym ma zosta¢
umieszczony dinozaur.

Kiedy zapfacisz za swojego nowego dinozaura,
wez 1 pionek dinozaura odpowiedniego rodzaju
(roslinozerny €), maty migsozerny @Y lub duzy
migsozerny Q)ze wspolnej puli i umies¢ go

na polu dinozaura. Natychmiast otrzymujesz
wszystkie punkty zagrozenia @ i punkty
zwyciestwa 0 znajduja ce sig pod symbolem
blyskawicy <> na danym polu.
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JESLI OSIAGNIESZ 10 POZIOM
ZAGROZENIA ...

Umies$¢ zeton zagrozenia na dole toru,
strong +10 do gory, po czym cofnij swoj
znacznik z powrotem na 0. Aby ustali¢, jaki
jest twéj obecny poziom zagrozenia, dodaj
warto$¢ na twoim zetonie zagrozenia

do twojej pozycji na torze zagrozenia.
Jesli po raz drugi osia gniesz szczyt toru,
odwrd¢ zeton zagrozenia na strong +20

i ponownie cofnij znacznik na 0.

J

Zetony premii dzipa

< k s ‘ 0@ Otrzymaj dowolne
Y d y 2 podstawowe
DNA
JL@ = | @ :Jtrzymaj dowolne
Zaawansowane
vl DNA
Sonia porusza swoj
znacznik do nowej strefy
Sonia i zdobywa dodatkowy (T ) f Otrzymaj
umieszcza zeton trasy oraz nowg @ 2 monety
1robotnika, premig dzipa. Wybiera
aby Traz natychmiastowe

ulepszy¢ podniesienie Podnies
swojego dzipa. bezpieczenstwa bezpieczenstwo

. Qe Za kazdego straznika 01 poziom

X i parku, ktérego uzyjesz
' \ do akcji Mechanika, Otrzymaj
zaptac () mniej. ﬁ 1robotnika
w dowolnym
Ulepszenie dzipa do kolejnej kolorze

strefy kosztuje ja @

" TWORZENIE DINGZAURGW

Mozesz stworzyé tylko 1 dinozaura za kazdego robotnika, ktorego umiescites
na obszarze akcji Tworzenia dinozaurdw (maksymalnie 3 w kazdej rundzie),
ale nie muszq byc one tego samego gatunku!

umieszcza 2 robotnikéw,
aby stworzy¢ 2 welociraptory.
Za pierwszego wydaje

§+‘+% o

...iotrzymuje 1 . i ﬂ

TN

Za drugiego welociraptora wydaje

...i otrzymuje 2 . i E
é + ' +‘é +&‘




PRZEJAZD?IPEM

Kiedy wszyscy gracze wykonajg juz wszystkie akcje prywatne, ktdre chcg,
rozpoczyna sie faza przejazdu dzipem. W tej fazie kazdy gracz porusza swoj

pionek dzipa po swoim parku, aby aktywowa¢ znajduja ce sie w nim kafelki.

Tak jak w poprzedniej fazie, wszyscy gracze wykonujg swoje przejazdy

dzipem jednoczesnie.

Trasa twojego przejazdu dzipem zawsze zaczyna sie w twoim oSrodku powitalnym
(lub twoim wejsciu do parku w rundzie 4 lub pézniejszej: patrz str. 16). ta czny
dystans, o jaki moze sie poruszy¢ twoj dzip, jest rowny liczbie zetonéw trasy,

ktore odblokowates. Przyktadowo jesli ulepszytes swojego dzipa do strefy 3 toru

ulepszen dzipa, odblokowate$ 13 cznie 3 zetony trasy i podczas swojego przejazdu
mozesz odwiedzic¢ do 3 kafelkow ( A ).

Za kazdym razem, gdy poruszasz swoj pionek dzipa, mozesz poruszyc go na dowolny
sg siedni kafelek 3@: w dowolnym kierunku. Kiedy juz sig poruszysz, umie$¢ jeden
ze swoich dostepnych zetonéw trasy na kafelku, ktéry wiasnie opusciles, aby
zaznaczy¢ swojq trase ( B ). Kiedy umiescisz zeton trasy na kafelku, nie mozesz
na niego wracic do konca twojego przejazdu.

Za kazdym razem, gdy twdj pionek dzipa poruszy sie na kafelek, mozesz zdecydowac
sie aktywowacé dany kafelek poprzez wydanie wymaganych robotnikéw i/lub
zasobow. Kazdy kafelek, ktory aktywujesz, generuje punkty ekscytacji o

(dopdki odwiedzaja cy sie nim nie znudza ; patrz nizej). Aktywowanie budynkéw
-OQ specjalnych lub atrakeji pozwala ci rowniez na wykonanie akcji specjalnej( ¢ ).

O Kiedy umiescisz swoj ostatni dostepny zeton trasy, twdj dzip dojechat do kofica
swojej trasy. Mozesz aktywowac obecny kafelek, po czym twaj przejazd dzipem

E,&‘ dobiega konca. Kiedy wszyscy gracze skoricza swoje przejazdy, przejdz do fazy
przychodu i porza dkowania. |

[

Umies$¢ robotnikow

ARtywowanie budynkow

Kazdy budynek specjalny i atrakcja posiadajg jedno lub kilka pél

° ] o0
c j a I n yc h I a t ra ij I robotnikéw, ktdre moga pokazywac konkretny rodzaj robotnika.

Aby aktywowa¢ dany kafelek, musisz umiesci¢ przynajmniej 1robotnika

ywowac budynek specjalny lub atrakcje, wskazanego rodzaju. Jesli kafelek ma kilka pol robotnikow, mozesz

.. . umiesci¢ dodatkowych robotnikdw,
hj ponizsze kroki:

aby wykonac akcje kilka razy.
7 O\
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Jesli na polu robotnika znajduje sie keszt

w punktach ekscytacji OA musisz
wydac réwniez wskazang liczbe punktow
ekscytacji, aby umiescic robotnika na danym
polu (w tym celu przesuri do tytu swdj
znacznik ekscytacji na planszy punktacji).
Jesli nie masz wystarczaja co punktow
ekscytacji, nie mozesz umiescic robotnika
na danym polu.

\\ Y

Wykonaj akcje (str. 15)

Kiedy aktywujesz ten kafelek, mozesz umiescic
na nim 11ub 2 ochroniarzy.



2 Otrzymaj / wydaj punkty ekscytacji

Nastepnie otrzymujesz punkty
ekscytacji 4\ w liczbie rowne;
wartosci ekscytacji wydrukowanej
na dole kafelka minus warto$¢ na
zetonie znudzenia (jesli sig tam jakis
znajduje). Zaznacz to, przesuwaja ¢
odpowiednio swoj znacznik
ekscytacji na planszy punktacji.

Aktywowanie tego kafelka A

Jeslitg czna liczba punktow ekscytacii,
ktdrg miatbys otrzymag, jest ujemna,
musisz zamiast tego wydaé punkty
ekscytacji, aby aktywowac dany
kafelek. Jesli nie masz wystarczaja co
punktow ekscytacii, nie mozesz
aktywowac kafelka. (Uwaga: jest to
koszt dodatkowy wzgledem kosztu

w punktach ekscytacji za umieszczenie
robotnika; patrz krok 1)

Aktywowanie tego kafelka kosztuje cie A

Jesli na kafelku nie ma jeszcze zetonu znudzenia, umies¢ na nim
zeton z numerem ,1”. Jesli na kafelku jest juz zeton znudzenia,
zwigksz jego wartosc o 1(zastgpuja c go zetonem o wyzszym numerze).

R

Jesli nie ma tu zetonu znudzenia, Jesli jest tu juz zeton znudzenia,
umies¢ zeton znudzenia[ 1. zwigksz jego wartosc o 1.

Im czesciej aktywujesz kafelek, tym mniej ciekawy staje sie on
dla odwiedzajq cych. Jesli aktywujesz kafelek zbyt wiele razy, bedg nim
tak znudzeni, ze wracajg ¢ do niego, stracisz punkty ekscytacji!

znudzenia pokazuje juz 5, nie zwigkszaj juz jego wartosci, kiedy aktywujesz dany kafelek.

Wykonaj akcje

Kiedy juz umiescisz robotnika i optacisz wszystkie koszty aktywacji kafelka,
mozesz wykonac akcje wydrukowang na danym kafelku. Jesli umiescite$
wiecej niz jednego robotnika, mozesz uzy¢ akcji jeden raz za kazdego
robotnika, ktorego umiescites. (Szczegdtowy opis akcji w sekcji Kafelki
parku” na str. 21).

[ Uwaga: Kafelki nie mogg mie¢ poziomu znudzenia wyzszego niz 5. Jesli zeton ]




Aktywowanie wyhiegow

Aktywacja wybiegu dla dinozauréw nie wymaga robotnika,

ale musi sie w nim znajdowac przynajmniej 1 dinozaur.
Aby aktywowac wybieg, wykonaj nastepuja ce 3 kroki:

Otrzymaj / wydaj punkty ekscytacji

Na dole kazdego kafelka wybiegu dla
dinozauréw znajduje sie szereg wartosci
ekscytacji odpowiadajg cych kolejnym polom
dinozauréw na danym kafelku. Aby ustali¢

la czng liczbe punktow ekscytacji A\, ktéra
otrzymasz, aktywuja ¢ wybieg, dodaj do siebie
wartosci ekscytaciji kazdego zajetego pola
dinozaura na danym kafelku i odejmij od tego
wartos¢ na zetonie znudzenia (jesi sig tam
jakis znajduje).

Tak jak w przypadku budynkéw specjalnych,
jeslifg czna liczba punktow ekscytacii, ktorg
miatbys$ otrzymac, jest ujemna, musisz v

zamiast tego wydaé punkty ekscytacji,
aby aktywowac dany kafelek. (Jesli nie
masz wystarczaja co punktow ekscytacji,

(A+A-1:=4)

nie mozesz aktywowac kafelka). Aktywowanie tego kafelka daje ci A

Podnies znudzenie

Jesli na kafelku nie ma jeszcze zetonu
znudzenia, umie$¢ na nim zeton
znumerem ,1". Jesli na kafelku jest
juz zeton znudzenia, zwieksz jego
wartos¢ o 1(zastepuja ¢ go zetonem

0 Wyzszym numerze).

Rzut niebezpieczenstwa

Kiedy aktywujesz wyhieg dla dinozauréw,
musisz wykonac rzut niebezpieczefistwa,  Kos¢ | Sciankal | Scianka? | Scianka3 | Scienkah | Sciankas
aby sprawdzi¢, czy miaty miejsce
jakies ,wypadki".

We7 kosé niebezpieczenstwa odpowiadaja ca redzajowi dinozaura (roslinozerny €)),

Scianka 6

maty migsozerny @Y lub duzy migsozerny @))i rzué nig raz. Za kazdy wyrzucony symbol €7

otrzymujesz 12eton $mierci. (Uwaga: Rzucasz koscig tylko 1raz, nawet jesli na kafelku
jest kilka dinozauréw).

Przykiad peinego
przejazdu dzipa

Ania zaczyna swoj przejazd dzipem

w swoim osrodku powitalnym. Ulepszyta

juz swojego dzipa, dlatego ma dostepne
3 zetony trasy.

G\
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Jako swoj drugi ruch Ania przesuwa dzipa na kopalnie
bursztynu. Nie ma niebieskiego robotnika, ktérego
mogtaby tu umiescic, dlatego decyduje, Ze nie bedzie
aktywowac tego kafelka, i porusza sig na nastepny
kafelek. Pozostawia jednak swoj trzeci zeton trasy

na kopalni bursztynu.

NOWE WEJSCIE DO PARKU

Na koncu rundy 3, kiedy znacznik rund zostanie
przesunigty, wszyscy gracze zastepuja swoj
osrodek powitalny nowym wejsciem do parku.

Podnie$ swoj kafelek osrodka powitalnego i odwroc
go na strone pokazuja ca ,Wejscie do parku”.
Nastepnie umies¢ go w swoim parku, w nowej
lokalizacji, ktora jest oddalona o przynajmniej

3 pola od poprzedniej lokalizacji twojego o$rodka
powitalnego. Musisz przestrzega¢ wszystkich
innych zasad umieszczania kafelkow (patrz str. 10).

0d tej pory trasa twojego przejazdu dzipem
zawsze zaczyna sie na twoim wejsciu do parku,
a podczas fazy przychodu i porza dkowania twoj
pionek dzipa wraca na ten kafelek.

A.

Najpierw porusza sie do swojej restauracji,
pozostawiaja ¢ na orodku powitalnym
swoj zeton trasy. Postanawia aktywowac
restauracje. Poniewaz aktywuje ja po raz
pierwszy, otrzymuje petng wydrukowang
wartos¢ A\, a nastepnie kadzie na kafelku
nowy zeton znudzenia o wartosci ,I".
Umieszcza tam réwniez biatego robotnika,
aby otrzyma¢ @ poniewaz restauracja

53 siaduje z 3 innymi kafelkami.

evoe,
o® ®e

Ostatnim przystankiem Ani jest jej wybieg dla
stegozaurow, ktéry postanawia aktywowac, poniewaz
nie potrzebuje do tego robotnika. Dwa pierwsze pola
dinozaurdw sa zajete, ale na kafelku znajduje sie

juz zeton znudzenia o wartosci 2", dlatego 13 cznie
otrzymuje ona 2+2 Po otrzymaniu punktow
ekscytacji zamienia zeton znudzenia na zeton

o wartosci 3", a nastepnie rzuca zielong koscia
ro$linozernych dinozaurdéw, aby sprawdzi¢, czy
ucierpieli jacy$ odwiedzajg cy. Na szczescie wyrzucita
pusta $cianke i nie musi bra¢ zadnych zetondw
$mierci. Ania nie ma juz zadnych Zetondw trasy,
dlatego jej przejazd dzipem dobiega konca.




PRZYCHOD | PORZADKOWANIE

Kiedy wszyscy skonczyli swoj przejazd dzipem,
gracze wykonujg razem nastepuja ce kroki:

1 Przychéd i porza dkowanie

@) Cofniecie pionka dzipa i Zetondw trasy: umiesc swoj pionek dzipa z powrotem
na twoim o$rodku powitalnym (lub wejsciu do parku, jesli juz je masz).
Usun wszystkie zetony trasy i umiesc je obok twojej planszy laboratorium.
Premie dzipa: otrzymujesz premie ze wszystkich zetonéw premii dzipa,
ktore umiescites we wgtebieniach twojego toru ulepszen dzipa € (fg cznie
z zetonami, ktdre umiescites w tej rundzie).
Zysk w monetach: wez monety () 03 cznej wartosci pokazanej na polu toru
ekscytacji 4\, na ktorym znajduje sie obecnie twoj znacznik.
Wyzerowanie ekscytacji: przesun swoj znacznik ekscytacji z powrotem na pole ,,0".
Zwrot robotnikow: odtdz do wspdlnej puli wszystkich robotnikéw umieszczonych

w twoim parku. (Uwaga: mozesz zachowac dowolnych niewykorzystanych
robotnikéw na nastgpng runde).

2 Ocena zagrozenia

Poréwnaj wartosci na twoim torze zagrozenia @ i torze
bezpieczenstwa {&). Jesli twoj poziom zagrozenia jest wyzszy

niz poziom bezpieczenstwa, otrzymujesz tyle zetondw $mierci,

o ile twdj poziom zagrozenia przewyzsza twoj poziom bezpieczenstwa.

Porza dkowanie wysp glownych

) 0dtoz wszystkie pozostate kosci DNA z powrotem do worka.

() O0drzuc 2 kafelki wybiegow dla dinozauréw z konca toru i umiesc je na stosie
odrzuconych kafelkow obok stosu wybiegdw. Przesun pozostaty na wyspie kafelek
wybiegu do konca toru i uzupetnij puste pola wyspy nowymi kafelkami ze stosu.

@ 0drzuc 2 kafelki budynkéw specjalnych z konca toru (3 Kafelki w grze dla
2 graczy)i umiesc je na stosie odrzuconych kafelkow obok stosu budynkow
specjalnych. Przesun pozostate na wyspie kafelki do konca toru i uzupehij puste
pola wyspy nowymi kafelkami ze stosu.

Jesli stos wybiegow dla dinozaurdw sie wyczerpie, potasuj odrzucone
kafelki wybiegow i stwdrz z nich nowy stos. Jednak jesli wyczerpie sie stos
budynkéw specjalnych, nie tasuj odrzuconych kafelkéw - do korica gry
nie mozna juz dobiera¢ nowych kafelkow budynkéw specjalnych.

4 Porza dkowanie planszy punktacji

@) Ustalenie kolejnosci tur: ustaw znaczniki graczy na torze kolejnosci tur od gracza
posiadaja cego najmniej punktéw zwyciestwa (pierwszy)do gracza posiadajg cego
najwiecej punktow zwyciestwa (ostatni). (Jesli jest remis, naprzéd przesuwa sie
ten z remisuja cych graczy, ktdry wezesniej miat dalszg pozycje w kolejnosci tur).

Q Przesun znacznik rund: Porusz znacznik rund do przodu na nastepne
numerowane pole rundy. Jesli znacznik wejdzie na pole KONIEC,
gra natychmiast sie konczy!

Uwaga: Pola pomiedzy numerowanymi polami rund stuzq jako przypom-
nienie, aby wyzerowac ekscytacje oraz umiescic wejscia do parku.

FAZA 5:PRZYCHOD | PORZADKOWANIE + KONIEC GRY | PUNKTACJA

Koniec gry i punktacja

Na koncu ostatniej rundy gracze obliczajg swoj koncowy wynik.

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa!

» Jedli jest remis, wygrywa ten z remisujg cych graczy, ktéremu zostato 13 cznie
wiecej DNA.

» Jesli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujg cych graczy, ktory ma dalsza
pozycje w kolejnosci tur.

Uwaga: Jesli znacznik gracza dotrze do korica toru punktéw
zwycigstwa, nalezy uzy¢ zetonu punktacji +50/+100.

MONETY @

Gracze otrzymuja {4 za kazde @), ktére im zostato. (ONA nie ma zadnej wartosci
w punktach zwycigstwa).

ZETONY SMIERCI

Ustal, ktory gracz ma najmniej zetonow $mierci (&/. Ten gracz odrzuca wszystkie
swoje zetony $mierci. Nastepnie wszyscy inni gracze odrzucajg taka samgq liczbe
zetonOw Smierci.

Kazdy gracz, ktory posiada jeszcze jakie$ zetony $mierci, traci punkty zwyciestwa
w oparciu o to, ile zetonéw $mierci mu pozestato:

1
& oo s\s/s 806

Przyktad: Na koncu gry Robert ma 5, a 2. ma mniej zetondw $mierci, dlatego
obydwoje odrzucajg po 2 zetony. Robertowi zostaty teraz 3 , a zaden. Robert sprawdza rezultat
w tabeli i traci @ ze swojego koncowego wyniku.

2 3 4 5 6 1 8 9 10

T g di

ROBERT ROBERT

WIECEJ NIZ 10 ZETONOW SMIERCI

o

WARIANT: DEUGA GRA

Gracze, ktorzy chcg diuzszej rozgrywki, moga wspalnie zdecydowac o rozegraniu 1 dodatkowej rundy.
Kiedy znacznik rund dotrze na pole KONIEC, po prostu rozegrajcie kolejna runde w normalny sposéb,
po czym zakonczcie gre i obliczcie wasze koricowe wyniki.
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OPIS KAFELKOW PARKU

ATRAKCJE

Sklep z Otrzymujesz @ Dabierz 2 losowe kosci DNA z worka. Rzu¢ nimi i otrzymaj Kolejka
pamiq L1 M wyrzucony rezultat. Kiedy skoriczysz, adtoz wszystkie kosci z powrotem do worka. gérska

Otrzymujesz A za kazdy sq siedni kafelek C), dowolnego rodzaju
(tg cznie z o$rodkiem powitalnym / wejsciem do parku).

Podnie$ za darme swoj poziom bezpieczenstwa o 2. (Liczy sig réwniez jako

Otrzymujesz @ za kazdy s4 siedni kafelek :(i)v dowolnego rodzaju Woj
0 Budynek ochrony & ).

\K Restauracja

BUDYNKI SPECJALNE

Ogrod prehistoryczny

Zagroda dla raptorow

Zagroda dla koz

Wylegamnia

Kopalnia bursztynu

Social media

Fotobudka

Niehezpieczna trasa

{ty cznie z osrodkiem powitalnym / wejsciem do parku).

Wybierz s siedni :C): wybieg dla dinozauréw lub budynek specjalny

i otrzymaj za k%zdeqo znajduja cego sie tam roslinozernego

dinozaura. Mozesz wykonac te akcje 1raz za kazdego umieszczonego

robotnika, wybieraja ¢ za kazdym razem inny kafelek.

Wybierz s siedni ‘Cv): wyhieg dla dinozauréw lub budynek specjalny

i otrzymaj za k%zdego znajduja cego sie tam malego migsozernego
dinozaura. Mozesz wykonac te akcje | raz za kazdego umieszczonego

rohotnika, wybierajg c za kazdym razem inny kafelek.

Wybierz s siedni :C): wybieg dla dinozauréw lub budynek specjalny

i otrzymaj za k}izdego znajduja cego sie tam duzego miesozernego

\ 2 dinozaura. Mozesz wykonac te akcje 1raz za kazdego umieszczonego
rohotnika, wybieraja c za kazdym razem inny kafelek.

Stwadrz do 2 dinozauréw na dowolnych dozwolonych kafelkach. Kazdy
dinozaur kosztuje o 1 DNA mniej wskazanego rodzaju { ‘ lub E)A

Otrzymujesz wszystkie pokazane DNA. Nastepnie mozesz wydac punkty
ekscytacji A ahy otrzymac pokazane dodatkowe DNA (maksymalnie
Traz no aktywacje).

Wydaj DNA w podanej liczhie i rodzaju, aby otrzymac wskazane ﬁ*

Mozesz pawtdrzyc te wymiang dowolng liczbe razy w czasie jednej aktywaci.

Wybierz wybieg dla dinozaurdw lub budynek specjalny gdziekolwiek

w twoim parku i otrzymaj ﬂ za kazdeqo znajdujg ceqgo sie tam
dinozaura dowolnego rodzaju. Mozesz wykonac te akcje 1raz za kazdego
umieszczonego robotnika, wybieraja ¢ za kazdym razem inny Kafelek.

Wydaj punkty ekscytacji A w liczhie jednej z podanych wartosci,
aby otrzymac wskazane @ {Nie mozesz powtdrzyé tej wymiany
w ramach jednej aktywacji).

Otrzymujesz ﬂ/@ za kazdy zdobyty Zeton premii dzipa.
Nastepnie wykonaj rzut niehezpieczenistwa, uzywaja ¢ wskazanych kosci.
Otrzymujesz 1 ? za kazdy wyrzucany symbol.

Rzut obrecza
u triceratopsa

Kasyno (B)

Skutery wodne
u tyranozaura

Otrzymujesz pokazane DNA. Nastgpnie mozesz stracié g,
aby otrzymac dowolne 2 DNA (maksymalnie 1raz na aktywacje).

Wez 5 losowych kosci DNA z worka i rzu¢ nimi. Nastepnie wybierz 1 symbol
DNA i otrzymaj @ za kazda ko$c, na ktdrej wypadito 1lub kilka takich
symhboli. Kiedy skoriczysz, odtdz wszystkie kasci z powrotem do worka.
{Mozesz wybruc symbol ‘ lub ﬂ Podezas tej okgji te symbole nie liczq
sig jako inne symbole DNA).

Wybierajac ' , otrzymasz @

Kazdy inny gracz moze dac ci @ {zomiast tego @ w grze o 2 graczy), aby
dobrac 2 losowe ko&ei DNA z worka, rzucié nimi i otrzymac wyrzucony rezultat.
Jesli zaden gracz nie zdecyduije sie ci zaptacic, zamiast tego otrzymujesz ﬁ
Kiedy skoriczysz, adtoz wszystkie kosci z pawratem do warka.

Wydaj monety @ w liczhie jednej z podanych wartosci, aby otrzymac
wskazane . {Nie mozesz powtdrzy¢ tej wymiany w romach jednej aktywacyi)

Ten budynek posiada 1pole dla dinozaura okreslonego rodzaju. Postepuj
wedhug normalnych zasad tworzenia dinozauréw. Ten kafelek moze zostad
umieszczony obok wybiegu.

Aby aktywowac ten budynek, musi byé w nim obecny dinozaur oraz musisz
umiescic robotnika wskazanego rodzaju. Kiedy aktywujesz ten kafelek,
najpierw otrzymujesz punkty ekseytacji {i znudzenia) w narmalny sposab,
nastepnie wykonujesz raut niehezpieczefistwa, a na koricu otrzymujesz
punkty zwyciestwa oraz zagrozenia ' pokazane obak kosci
niehezpieczenstwa.




Czesto pomijane zasady

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Robotnicy wydani w ramach akcji publicznych wracajg do wspélnej puli.
Nie zajmuja oni pdl i nie blokuja innym graczom wykonania danej akcji publiczne;j.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Pozyskania DNA, zawsze wybierasz
1kosé DNA. Mozesz wyda¢ maksymalnie 3 robotnikow, aby pomnozyé liczbe DNA,
ktora otrzymasz z danej kosci. Po pozyskaniu DNA z kosci odtdz ja do worka.

Punkty zwyciestwa ﬂ wydrukowane na gorze kafelka s otrzymywane
natychmiast po wybudowaniu danego kafelka.

Wybhieg dla dinozauréw nie moze zosta¢ wybudowany sq siaduja ce z innymi
wybiegami dla dinozaurdw.

Nigdy nie mozesz posiadac w swoim parku 2 kafelkow o doktadnie takiej samej nazwie.

Do wykonania kazdej akcji prywatnej moze zostac uzyty dowoelny kelor robotnika.
Uzycie konkretnego koloru robotnika zapewnia premie.

Kiedy wykonujesz akcje Pozyskania DNA, kazdy robotnik pozwala ci wykona¢
jedna akcje 13 czenia lub dzielenia.

Kiedy twoj znacznik na torze ulepszen dzipa €2} wejdzie do nowej strefy,
natychmiast umies¢ we wgtebieniu zeton premii dzipa i otrzymaj nadrukowana
na nim premie. (W fazie porzg dkowania ponownie otrzymasz te premig).

Kiedy wykonujesz akcje Tworzenia dinozauréw, mozesz stworzy¢ 1dinozaura
za kazdego rohotnika, ktorego umiescites. Jesli umiescites$ kilku robotnikow,
mozesz stworzy¢ dinozaury na tym samym lub na réznych kafelkach.

Kazdy dinozaur posiada podstawowy koszt DNA PLUS koszt DNA z danego pola
dinozaura. Kazdy umieszczony dinozaur generuje punkty zagrozenia @ oraz
punkty zwyciestwa 4 wydrukowane na jego polu dinozaura.

Twoj pionek dzipa moze odwiedzi¢ kazdy kafelek tylko raz w kazdej rundzie.
To 0znacza, ze nie mozesz poruszyc sie z powrotem przez swoj oSrodek
powitalny / wejscie do parku.

Nie musisz aktywowac kafelkow, kiedy je odwiedzasz. Odwiedzanie kafelkow
bez aktywowania ich nadal wymaga zuzycia ruchu.

Jesli odwiedzisz wybieg dla dinozauréw, w ktérym nie ma zadnych dinozauréw,
nie mozesz go aktywowac.

Jedli 3 czna warto$¢ ekscytacji 45 na kafelku (wydrukowane punkty ekscytacji minus
Zeton znudzenia) jest ujemna, musisz wydaé punkty ekscytacji,

aby aktywowac dany kafelek. Jesli nie masz wystarczaja co punktow ekscytacji,

nie mozesz aktywowac kafelka.

Kiedy aktywujesz kafelek, ktory ma kilka

pol robotnikéw, mozesz wykonac akcje raz

za kazdego umieszczonego robotnika.
(Musisz by¢ w stanie wydac punkty ekscytacji
wymagane do umieszczenia kazdego robotnika).

Na koniec rundy wszyscy gracze zeruja swojg wartos¢ ekscytacji 4\.

Kiedy znacznik rund wejdzie na zote pole z szeScianem, wszyscy
gracze zamieniajg swoj oSrodek powitalny na wejscie do parku.

Jesli kilku graczy wypetni ten sam cel w tej samej fazie jednej rundy,
gracz, ktory jest pierwszy wedtug kolejnosci tur, zajmuje pole celu
z wigkszq liczbg punktow zwyciestwa 4.

Jesli stos wybiegow dla dinozauréw sie wyczerpie, potasuj odrzucone kafelki
wybiegow i stworz z nich nowy stos.

Jesli stos budynkow specjalnych sig wyczerpie, nie tasuj odrzuconych kafelkdw.
Do konca gry nie mozna juz dobiera¢ nowych kafelkdw budynkéw specjalnych.




Spis symboli i premie rohotnikow

SYMBOLE AKCJI DNA BUDYNKI | ATRAKCJE

PREMIE ROBOTNIKOW

Ekscytacja

Podstawowe DNA

Budynek naukowy Pracownik

Monety

Bezpieczenstwo

Dowolne
podstawowe DNA

sezonowy

Brak premii

Budynek ochrony

Zaawansowane
DNA

Budynek administracyjny Naukowiec

Punkty
zwyciestwa

Zagrozenie

Zetony $mierci

Losowa kos¢é
DNA

Roslinozerny

Budynek medialny

Pozyskiwanie DNA
(publiczna):

Otrzymujesz <> @ / B2
Izolowanie DNA (prywatna):
Otrzymujesz & @

(po izolowaniu).

DNA

Sklep z pamia tkami
Ochroniarz

Restauracja

Ochrona (prywatna):
Zapfa¢ @ mniej,
aby podnie$¢ poziom
bezpieczenstwa.

Sa siedni kafelek

Maly migsozerny

Kolejka gorska

Natychmiastowy
efekt

Duzy miesozerny
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Mechanik (prywatna):

Zapta¢ @) mniej,

aby ulepszy¢ dzipa.






