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min

4a e graczy 4 arkusze rancz
(tryb solo na rewersie) (dwustronne)

28 kart
publicznych
zlecen

Tryb solo (patrz str. 14)

8 kart
prywatnych
zlecen 8 kart
wrogiego
ranczera

4 gtéwnych ranczeréw
(w 4 kolorach graczy) 16 ranczerow
2 (w 4 kolorach graczy)



15 stegozauréw 15 welociraptorow

15 brachiozauréw 15 allozauréw
26 ptotow
4 znaczniki
15 unikatowych dinozauréw roslin
4 znaczniki
miesa
1znacznik 1 kos¢ .
pierwszego ranczera 4 znaczniki
gracza 1 znacznik zapasow

WPROWADZENE ™"

Przetom we wspétczesnej nauce sprawit, ze ludzie oraz
dinozaury moga zy¢ ramie w tape. Dzieki temu powstata nowa
i intratna gataz gospodarki: rancza dinozaurdéw!

Teraz ranczerzy, tacy jak ty, zaktadajg na samotnych tropikalnych
wyspach pokazne biznesy. Dinozaury sg tam rozmnazane

i sprzedawane tym, ktérzy sg gotowi dobrze zaptaci¢,

a ostatecznie trafiajg do ogromnych parkéw rozrywki. Ale bycie
ranczerem tych prehistorycznych bestii to nie butka z mastem!
Czy zdotasz pokonac swych oponentéw i zbudowad najlepsze
ranczo? A moze sam staniesz sie finansowg skamieling? 3
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FRZVEI]TIIWMIIE GRY

2.

3

. Umie$¢ na $rodku stotu 4 arkusze akgji

w rzedzie, w kolejnosci alfabetycznej

(od ,A”do ,D"). Arkusze sg dwustronne,

wiec uzyj tej wskazujgcej liczbe graczy

biorgcych udziat w grze (oznaczenie znajduje sie lewym gérnym rogu
kazdego arkusza).

Umiesc¢ arkusz rund z lewej strony rzedu arkuszy akcji,

a znacznik rundy (w ksztafcie kubka) na polu 7 toru rund.

. Rozdaj kazdemu graczowi:

A.1 arkuszranczai 1 arkusz gracza:
Wybierz strone arkusza rancza, ktérej chcesz uzy¢ i umiesé go
przed sobg. Nastepnie umies¢ arkusz gracza, stronq gracza do
gory, obok swojego rancza.

B.4 ranczeréw i 1 gtlébwnego ranczera w wybranym kolorze.
Umiesc¢ 3 swoich ranczerdéw oraz gtéwnego ranczera na swoim
arkuszu gracza na polu ,Ranczerzy" (i). Umie$¢ ostatniego
ranczera na polu ,4" toru rund (,Zyskaj nowego ranczera...") (ii).

C.Po 1 znaczniku roslin, miesa i zapaséw. Umies¢ je po lewej

stronie toru zasobéw swojego arkusza gracza. Kiedy znacznik
znajduje sie poza arkuszem, wskazuje wartos$¢,,0".

.Umies¢ arkusz zlecen nad arkuszami akgji. Nastepnie

oddziel wedtug rewerséw karty publicznych zlecen od kart
prywatnych zlecen i utwérz z nich osobne talie:

D.Potasuj talie publicznych zlecen i umies¢ jg zakryta na polu
~Publiczne zlecenia” na arkuszu zlecen. Dobierz z niej tyle kart,
ilu jest graczy +1 i umies¢ je odkryte w rzedzie po prawej od
arkusza zlecen.

E. Potasuj talie prywatnych zlecen i rozdaj z niej po 2 zakryte
karty kazdemu graczowi. Kazdy wybiera i zachowuje 1
z otrzymanych kart (i), a drugg zwraca do talii prywatnych
zlecen. Potasuj talie i umies¢ jg zakrytg na polu ,Prywatne
zlecenia" na arkuszu zlecen (ii). Nie ujawniaj zawartosci swojej
karty prywatnego zlecenia do momentu, gdy bedziesz jg realizowat.

.Umies¢ arkusz badan ponizej arkuszy akcji. Potasuj karty

badan i utwérz z nich zakrytg talie. Umieé¢ jg na polu ,Badania”
na arkuszu badan. Dobierz z niej 3 karty i umies¢ je odkryte
w rzedzie po prawej od arkusza badan.

. Podziel dinozaury wedtug 5 koloréw (i) i umies¢ je wraz

z ptotami (ii) w zasiegu wszystkich graczy. Umieé¢ ko$¢€ ranczera
(iii) obok arkusza akgcji ,A".



7. Znacznik pierwszego gracza otrzymuje gracz, ktéry jako ostatni

odwiedzit muzeum historii naturalnej (mozecie réwniez wybra¢
pierwszego gracza w dowolny inny sposéb). Pozostali gracze,
pomijajac pierwszego gracza i zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, otrzymujg poczatkowe premie*:

* Umiesc znacznik roslin () drugiego gracza na polu ,1.”
* Umiesc znacznik miesa () trzeciego gracza na polu ,1.”
* Umiesc znacznik zapaséw () czwartego gracza na polu ,1.”

*Zastosuj tylko te premie, ktére odpowiadajq liczbie graczy biorgcych udziaf
w rozgrywce.

Dinozaury i 5 Ploty
QW s kolorach o Arkusz i karty zlecen @

PRYWATNE
Arkusz @
rund

NS

@/
0 4 arkusze akcji

O

Kos¢ ranczera

9 Arkusz i karty badan Arkusz gracza

) 49 o,
€]

3 s

Rozdaj po 2 karty
prywatnych zlecen,

wybierz i zachowaj 1 Arkusz rancza
bez jej ujawniania




OMOWIENIE GRY

Rozgrywka trwa 6 rund. Kazda runda sktada sie z ponizszych faz,
z ktorych czes¢ gracze mogga rozpatrywac réwnoczesnie:

Zbieranie zasob6w
Przypisywanie ranczeréw
Powrét ranczeréw

Urzadzanie rancza

Karmienie dinozauréw
Rozmnazanie dinozauréw
Przygotowanie do kolejnej rundy

Do oznaczania rund stuzy arkusz rund. Po zakoriczeniu 6 rundy
gracze podliczajg swoje punkty zwyciestwa () uzyskane

za dinozaury na swoim ranczu, zrealizowane zlecenia oraz
karty badan (patrz str. 13). Gracz z najwiekszg liczbg punktéw

wygrywa gre.

IBIERANIE ZASDBOW

Wszyscy gracze rownoczesnie zbierajg zasoby
za kazdy niezakryty przez dinozaura symbol
na swoim ranczu:

Rosliny Mieso Zapasy
Posiadane zasoby oznaczasz, przesuwajac
odpowiedni znacznik w goére lub w dot na swoim
arkuszu gracza. Mozesz posiada¢ maksymalnie
13 zasob6w kazdego rodzaju. Jezeli znacznik
danego zasobu znajdzie sie poza arkuszem
(po lewej stronie), oznacza to, ze jego liczba
to,0". Nie mozesz mie¢ mniej niz ,0" zadnego
z zasobow.

W pierwszej rundzie na twoim ranczu nie ma zadnego
dinozaura, a zatem zbierzesz5 ,3 i1 .Wraz
z zapetnianiem sie twojego rancza w kolejnych turach te
wartosci bedg sie zmienia¢. Zwré¢ uwage, ze zdolnosci
niektérych kart badan mogg zapewnia¢ dodatkowe

6 zasoby podczas zbierania.



PRIVPISYWANIE RANCZEROW

Zaczynajac od posiadacza znacznika
pierwszego gracza, gracze w turach
przypisuja swoich ranczeréw do réznych
POl akcji” na arkuszach akgji i je
rozpatrujg.

W swojej turze musisz umiescic

pojedynczego ranczera (gtéwnego lub zwyktego) na wolnym
polu akcji. Nastepnie natychmiast rozpatrujesz akcje z tego pola.
Po tym kolejny zgodnie ze wskazéwkami zegara gracz
umieszcza swojego ranczera. Postepujcie w ten sposéb dopoki
Wszyscy gracze nie umieszczg wszystkich swoich ranczeréw.
Jezeli w swojej turze gracz nie ma juz ranczera, ktérego mogtby
umiesci¢, jest pomijany i tura przechodzi do kolejnego gracza
zgodnie ze wskazéwkami zegara.

ZAJETE POLA AKCJI:

Jezeli na polu akcji znajduje sie juz co najmniej

1 ranczer przeciwnika, nadal mozesz wybra¢

dang akcje, lecz musisz wéwczas umiescic o 1

ranczera wiecej niz jest ranczeréw gracza, ktéry

ma ich na danym polu najwiecej. W przyktadzie

po prawej niebieski musiatby umiescic 2 ranczeréw,

jezeli chciatby skorzystac z tego pola.

Na potrzeby umieszczania na polu i ,blokowania” przeciwnikow
gtéwny ranczer liczy sie jak 2 zwyklych
ranczerdw. W przyktadzie po lewej nie-

b bieski, chcqc skorzystac z tego pola akgji,
musiatby umiescic¢ az 3 ranczeréw, wiec
umieszcza 1 gtéwnego i 1 zwyktego ranczera.

J/
NIE MOZESZ umieszczac ranczeréw na polach / M
akdji, na ktérych juz sq twoi ranczerzy.

KOSZTY ROZPATRZENIA AKCJI:
Niektére pola akcji sg wyrdznione ciemna
obwddka oraz majg wskazany koszt (zaséb/
dinozaur), ktéry nalezy optaci¢, by méc
skorzysta¢ z danej akgji.



PRIVPISYWANIE RANCZERGW, CIAG DALSZY

Kiedy umieszczasz ranczera (lub ranczeréw) na polu akgji,
MUSISZ natychmiast optaci¢ wskazany koszt, a nastepnie
rozpatrze¢ przynajmniej cze$¢ danej akcji.

ZYSKIWANIE ELEMENTOW Z AKCJI:

Jezeli akcja zawiera symbol (4) obok jakiego$ elementu,
oznacza to, ze otrzymujesz dang rzecz, zgodnie z ponizszymi
wskazaniami.

ZWYKLE DINOZAURY:

DINOZAURY Z WOLNEGO WYBIEGU:

Stegozaur
Natychmiast otrzymaj 1 zwyktego Welociraptor
dinozaura (patrz lista) i umies¢ go Brachiozaur
w Magazynie na twoim arkuszu gracza. Allozaur

Nastepnie rzué¢ koscia T
ranczera i rozpatrz

wskazany wynik:

Sie€: brak Rana: przenie$ Jajo:
dodatkowego swojego ranczera Natychmiast
efektu. (lub ranczeréow) oraz otrzymaj
/ o dinozaura, ktérego drugiego
Dzieki tej akcji zawsze | otrzymates w tej dinozaura
zyskasz co najmniej 1 akdji do Punktu —\ tego samego

dinozaura, niezaleznie

: opatrunkowego )
od wyniku rzutu. P 8 gatunku

twojego koloru
na arkuszu rund.

DINO RYNEK:

Natychmiast otrzymaj 1 DOWOLNEGO
zwyktego (nie-unikatowego) dinozaura

lub 1 z wymienionych, zaleznie od pola. Optac
wskazany koszt i umies¢ dinozaura w swoim
Magazynie. Nie rzucaj koscig ranczera.

ZASOBY:

Natychmiast zyskaj zasoby ( , , )
w oparciu o wskazane symbole. Porusz
odpowiednie znaczniki zasobéw na
swoim torze zasobéw, aby to oznaczy¢.

8



PLOTY 1 ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA:

Natychmiast otrzymaj ptoty we wskazanej liczbie
i umies¢ je w swoim Magazynie. Kiedy zdobywasz
znacznik pierwszego gracza, natychmiast wez go
od gracza, ktory obecnie go posiada. Jezeli to ty go
posiadasz, zachowaj go.

PRZENIES DINOZAURA Z MAGAZYNU:

Natychmiast przenies$ 1 dinozaura z twojego
Magazynu na twoje ranczo. W tym momencie
nie ma znaczenia, czy znajdzie sie poza zagroda,
czy w zagrodzie z innymi gatunkami.

PRZESTAW PLOTY:

Mozesz natychmiast przenies¢ 1 lub wiecej
Jezeli pole wskazuje dwie  ptotéw z twojego rancza do twojego Magazynu.
akdje, musisz rozpatrzy¢  \y tym momencie nie ma znaczenia, Czy sprawi to,
co najmniej 1z nich. . .
Mozesz tez rozpatrzyc obie  2€ d!rjozaury be_da na otwartyclh zqgrodach_lub,
w dowolnej kolejnosci.  ze rdzne gatunki beda we wspoélnej zagrodzie.

ZLECENIA:

Odrzué dinozaury wskazane na jednej z odkrytych

kart publicznych zlecen i wez dang karte. Umies¢ jg odkryta
w twoim obszarze gry. Odrzucone dinozaury wracajq do puli
ogdlnej. Karty badan powigzane z odrzuconymi unikatowymi
dinozaurami nalezy odtozyc na ich stos kart odrzuconych.

® Dinozaury MUSZA by¢ na twoim ranczu (nie w Magazynie).
* Nie dobieraj nowej karty publicznego zlecenia, aby zastgpic te zabrang.

/

Prywatne zlecenia: Po zrealizowaniu publicznego zlecenia,
jezeli masz wystarczajaca liczbe dinozauréw, ktére mogtbys
odrzuci¢, aby zrealizowa¢ swoje prywatne zlecenie mozesz

to natychmiast zrobi¢. Dot6z swoje prywatne zlecenie do
pozostatych zlecen, ktére zrealizowate$. MUSISZ NAJPIERW
zrealizowac publiczne zlecenie, aby moéc to zrobi¢.

BADANIA:

Natychmiast wez 1 karte badan i umies¢ jg w swoim

obszarze gry. Mozesz wzig¢ 1 z odkrytych w rzedzie kart

LUB mozesz dobra¢ 3 karty z wierzchu talii i wybrac

z nich 1, ktérg zachowasz. 2 niewybrane wéwczas karty

umies¢ odkryte obok pozostatych w rzedzie. Jezeli w

rzedzie nie ma zadnych odkrytych kart, musisz dobra¢ 3

i wybrac z nich 1. Patrz Opis karty badan na str. 12. 9



POWRGT RANCZERGW o

Wszyscy gracze réwnoczesnie zbierajg wszystkich

swoich ranczerow, takze tych z Punktu opatrunkowego

i umieszczajg ich z powrotem na swoim arkuszu gra-

cza. Dinozaury znajdujace sie w Punkcie opatrunkowym

trafiajg do Magazynu danego gracza. l 2

URZADZANIE RANCZA

Gracze réwnoczes$nie umieszczajg dinozaury i ptoty ze swojego
Magazynu na swoim ranczu:

o Ptoty mozna umieszczac jedynie na przerywanych liniach.

» Nie mozna przestawiac ptotow umieszczonych w poprzednich
rundach.

e Mozna dowolnie przestawiac wszystkie dinozaury w obrebie
rancza.

o Zwykte dinozaury MUSZA by¢ umieszczane w zagrodach.
W przeciwnym razie uciekngq (patrz kolejna strona).

ZAGRODY:
Zagroda nazywamy pola na ranczu otoczone z kazdej strony
dowolnag kombinacjg ptotéw, gér oraz wody. Na poczatku gry na
kazdym ranczu znajduje sie 1 stata zagroda. Dopdki jest ogro-
dzona z kazdej strony, zagroda moze sktadac sie z pojedynczego
pola lub z kilku sgsiadujgcych ze sobg pol. Jezeli zagroda sktada
sie z kilku pdl, wéwczas moga sie w niej znajdowac dinozaury
pojedynczego gatunku, ale nie wiecej niz po 1 na kazdym polu.
( Unikatowe dinozaury )
(pozyskiwane dzieki
badaniom) NIE MUSZA by¢
umieszczane w zagrodach.
Moga przebywac na
otwartej przestrzeni rancza
i wspotdzieli¢ jg z innymi
unikatowymi dinozaurami.
Unikatowe dinozaury nie
mogq przebywac w zagrodzie
|2 zadnym innym dinozaurem. )

( Jezeli nie mozesz umiescic¢

zwyktego dinozaura
Tego brachiozaura NIE MOZNA na swoim ranczu, dany
umiesci¢ w zagrodzie, w ktdrej dinozaur ucieka (patrz

10 juz jest welociraptor. kolejna stronay)!




KARMIENIE DINDZAUROW

Gracze réwnoczes$nie karmig dinozaury w swoim
ranczu (takze te unikatowe) zgodnie z oznaczeniami
obok wizerunku kazdego dinozaura. Przesun w dot
odpowiednie znaczniki na torze zasobéw, aby to
oznaczyc¢. jedzg ,zas miesozercy

/ Wszystkozercy jedzag albo
Ty wybierasz co zje wszystkozerca,
kiedy musisz go nakarmic.

Mozesz karmi¢ swoje dinozaury w dowolnej kolejnosci.

Dla utatwienia ktadZ na boku dinozaura, ktdrego juz nakarmites.
Karm, dopo6ki masz dostepne zasoby. Jezeli zabraknie ci ich do
nakarmienia wszystkich dinozauréw, te niewykarmione

(w tym te unikatowe) uciekajq (patrz ponizej).

UCIECZKA DINOZAUROW:

Dinozaury mogg uciec podczas , albo

Wynikajgce z tego kary sg inne dla roslinozercéw oraz
miesozercow (w przypadku wszystkozercow wybierasz, do ktorej
grupy nalezy dany dinozaur). Kazda kara dziata TYLKO 1 raz na
runde, nawet jezeli ucieknie wiecej dinozauréw danego typu.
Mozesz rozpatrywac kary w dowolnej kolejnosci.

KARA ZA UCIECZKE ROSLINOZERCY:

Usun 1 wybrany ptot z twojego rancza (jezeli jakis masz).
Jezeli z tego powodu zagroda przestanie by¢ ,zamknieta”,
pozostate w niej dinozaury NIE uciekajg. Nie beda sie
jednak rozmnaza¢€ podczas (patrz kolejna strona).

KARA ZA UCIECZKE MIESOZERCY:

Odrzuc z twojego rancza 1 DOWOLNEGO dinozaura
(jezeli jakiegos masz), w dodatku do uciekajgcego mieso-
zercy. ,Zjedzony"” dinozaur moze by¢ tym, ktory rowniez
miatby uciec. Jezeli uciekajgcy miesozerca najpierw pozre
uciekajacego roslinozerce, wéwczas dany roslinozerca
NIE SPOWODUJE Kary za ucieczke roslinozercy.

Po rozpatrzeniu Ucieczki dinozauréw odrzu¢ do puli ogdlnej wszystkie
dinozaury, ktére uciekty. W przypadku unikatowego dinozaura odrzu¢
réwniez jego karte na , Stos kart odrzuconych” na arkuszu badan. 44



ROZMNAZANIE DINDZAURGW ~

Dinozaury nakarmione w bedg sie teraz

rozmnazac. Z kazdych 2 zwyktych dinozauréw

TEGO SAMEGO gatunku w TE] SAME] zagrodzie

urodzi sie 1 dinozaur danego gatunku. Dinozaury,

ktére nie sa w zagrodzie nie moga sie rozmnazac. Na powyzszym przy-
ktadzie, w zagrodzie z 3 stegozaurami urodzi sie tylko 1 nowy stegozaur.

Kazdego nowo narodzonego dinozaura nalezy pobrac z puli

i natychmiast umiesci¢ na swoim ranczu. Dinozaur ten musi trafié
do zagrody, ale nie musi to by¢ zagroda jego ,rodzicéw". Nowo naro-
dzone dinozaury mozna umieszcza¢ w dowolnej kolejnosci i nie bedg
sie one rozmnazac w tej samej rundzie, w ktdrej sie urodzity. Jezeli na
swoim ranczu nie masz juz miejsca dla nowo narodzonego dinozaura,
dany dinozaur natychmiast ucieka (patrz poprzednia strona).

OGRANICZONA PULA ZWYKLYCH DINOZAUROW:

Nie mozesz wzig¢ zwyktego dinozaura danego gatunku,
jezeli zabraknie go w puli. W takim przypadku efekt, ktéry
nakazywat ci go pobrac zostaje anulowany. Jezeli podczas

w puli bedzie zbyt mato dinozauréw dla wszystkich graczy,
kazdy gracz, ktory miatby jakiego$ wzig¢ bierze po jednym,
w kolejnosci od pierwszego gracza, dopdki ich nie zabraknie.

OPIS KARTY BADAN

S3 2 rodzaje kart badan: nauka (  )igenetyka( ).

Kazdy z nich zapewnia specjalne zdolnosci w trak-

cie gry i daje na jej koricu dodatkowe punkty. Karta

genetyki, oprocz opisanej zdolnosci, pozwala

otrzymac unikatowego dinozaura, ktorego row- s
niez NALEZY nakarmi¢ podczas . Unikatowe e T
dinozaury majg pewne wyjatkowe cechy:

e Zazwyczaj nie mogg sie rozmnazac.

e Podczas nie trzeba ich umieszczaé
w zagrodzie (i zwykle nie mogq w niej by¢ razem
ze zwyktymi dinozaurami).

o Ich zdolnosci dziataja tylko wéwczas, gdy
sg na twoim ranczu i NIE dziatajg w czasie

ich ucieczki.
12




1.

2.

PRIVGOTOWANIE DO KOLEJNED RUNDY

Dobieraj karty publicznych zleceh poki w rzedzie zlecen nie
bedzie ich o 1 wiecej niz graczy.

Odrzu¢ wszystkie odkryte karty badan w rzedzie na ,Karty
odrzucone"” na arkuszu badan. Nastepnie dobierz 3 nowe karty
i umies¢ je odkryte w rzedzie. Jezeli talia badarn sie wyczerpie,
potasuj stos kart odrzuconych i utwérz nowq zakrytq talie.

. Przesun znacznik rundy o jedno pole w dét. Rozpoczyna sie

kolejnej rundy. W ramach gracz ze znacznikiem
pierwszego gracza umieszcza Swojego pierwszego ranczera.
W kolejnych rundach kontynuujcie rozgrywke w ten sam sposéb.

RUNDA 4: NOWY RANCZER | PRYWATNE ZLECENIE

Kiedy znacznik rundy dotrze na pole

+Runda 4", kazdy gracz bierze swojego
nowego ranczera i umieszcza go w obszarze
~Ranczerzy" na swoim arkuszu gracza. Kazdy

gracz dobiera réwniez na reke 1 nowa ! /
karte prywatnego zlecenia.

KONCOWA PUNKTACOA:

Po zakonhczeniu rundy 6 gra dobiega

konca i gracze podliczajg zdobyte punkty
zwyciestwa (). Odwré¢ swéj arkusz
gracza na drugg strone i uzyj jednego ze
swoich ranczeréw, aby oznaczy¢ uzyskany
wynik. Kazdy gracz zdobywa za:

1.

2.

3.

Kazda swoja zrealizowang karte zlecenia

(publicznego i prywatnego).

Kazda swoja karte badan (wszystkozercy liczg sie jako

roslinozercy ALBO miesozercy).

Kazdego zwyktego dinozaura na swoim ranczu

(wartos$¢  zapewnianych przez dany gatunek mozna znaleZ¢

na arkuszu gracza).
Gracz z najwiekszg liczbg  wygrywa! W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktory jest
wczesniej w kolejnosci tur (zaczynajgc od pierwszego
gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara,). 13







UMIESZCZANIE RANCZEROW
W RAMACH TWOJEJ TURY

Kiedy umieszczasz swoich ranczeréw,
musisz sprawdzi¢, czy nad danym arkuszem

akgcji znajduje sie jakas karta wroga. Kazda
znajdujaca sie nad nim karta sprawia, ze kazde
pole akcji na danym arkuszu jest traktowane
tak, jakby znajdowat sie na nim pojedynczy
ranczer wroga. Obowigzuje zasada Zajetych pol
akgji ze standardowej rozgrywki (patrz str. 7).




Uwaga: Dzieki niektérym A

kartom wrog zyska

2 dinozaury.

SPECJALNA AKCJA
WROGA

Jezeli wrég ma wykonad
akcje, a wszystkie pola

w kolumnie sg zajete,
wrég wykona Specjalng
akcje wskazana na
gorze arkusza.




AKCJE NA RANCZU WROGA

Zasoby: Wrog zyskuje wskazane zasoby. Przesun
odpowiednie znaczniki zasobéw na jego torze,
aby to oznaczy¢.

Dinozaury: Wrog zyskuje wskazane dinozaury.
Umies¢ te dinozaury w wolnych zagrodach pasujacych
kolumn. Jezeli w jakiej$ kolumnie zabrakto wolnych
pol, zamiast tego rozpatrz tam Specjalng akcje wroga.

Kradziez: Wrég kradnie ci wskazany element. Obniz
liczbe posiadanego zasobu i o tyle samo zwieksz
liczbe tego zasobu u wroga lub przenies dinozaury

z twojego rancza i umies¢ je na ranczu wroga. Jezeli nie
posiadasz wskazanego elementu, wrég go nie zyskuje.
Jezeli nie ma wolnych p6l na skradzionego dinozaura,
rozpatrz na danym arkuszu Specjalng akcje wroga.

Znacznik pierwszego gracza: Wrég zabiera ci ten
znacznik. Jezeli juz go posiada, nic sie nie dzieje.

Karta badan: Dobierz 3 nowe karty badan i dotoz je
do rzedu. Wrég bierze z rzedu te karte, ktéra zapewnia
najwiecej punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu
bierze te z remisujgcych kart, ktéra jest blizej talii.
Umies¢ dang karte w obszarze gry wroga. Wrég nie
zyskuje specjalnych zdolnosci ani dinozaura z takiej
karty. Zyska jedynie wskazane na niej punkty. Wrég
nigdy nie weZmie kart, wskazujgcych wartosc

AKCJE KONCOWEGO POLA ZASOBOW

Kiedy wrég zyskuje zasoby i znacznik
danego zasobu dotrze na ostatnie pole
(,713") nalezy natychmiast rozpatrze¢

akcje koricowego pola zasobu. Jezeli

kilka znacznikéw zasobdéw dotarto na
ostatnie pole, rozpatruj akcje w nastepujace;j
kolejnosci: , nastepnie , a na koricu

Po rozpatrzeniu akcji konncowego pola zasobu,
przesun znacznik danego zasobu na 0",
(nadmiarowe zasoby powyzej 13 przepadaj3).
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RUNDA 4: PIATA KARTA WROGIEGO RANCZERA

Na poczatku 4. rundy wrog zyskuje swojego gtéwnego ran-
czera. Umies¢ go w poblizu obszaru gry wroga, tam gdzie na
poczatku rundy umieszczasz zakryte karty wrogiego ranczera.
Bedzie to przypominac o tym, ze nalezy wyktada¢ 5 kart wro-
giego ranczera, oraz ze wrég bedzie od teraz rozgrywat 5 tur!

Wrég nie otrzymuje jednak karty prywatnego zlecenia tak jak ty.

-




NAQCZESCIED ZADAWANE PYTANIA

P: Czy otrzymuje dinozaura z wolnego wybiegu nawet wtedy,
gdy na kosci wypadnie ,,rana”?
O: Tak, otrzymujesz wskazanego dinozaura niezaleznie od wyniku.

P: Czy moge zrealizowac tylko prywatne zlecenie?
O: Nie. Mozesz zrealizowa¢ prywatne zlecenie tylko wtedy,
gdy zrealizujesz publiczne zlecenie.

P: Czy kazdy z uciekajacych mi dinozauréw spowoduje kare
(odrzucenie ptotu i/lub dinozaura)?

O: Nie. Kazda kara (za roslinozercéw i za miesozercédw) moze zadziata¢
tylko 1 raz na runde.

P: Czy moge umiesci¢ ranczera na polu i nie rozpatrzy¢ akcji?
O: Nie. MUSISZ rozpatrzy¢ akcje (jezeli pole wskazuje ich kilka, musisz
mie¢ mozliwos$¢ rozpatrzenia co najmniej 1 z nich).

P: Czy moge rozmnozyc swoje dinozaury, jezeli zagroda zostata
uszkodzona przez uciekajgcego dinozaura (a wiec jest ,,otwarta”)?

O: Nie. Zagroda musi by¢ catkowicie zamknieta, aby mozna byto
rozmnozy¢ dinozaury.

P: Czy moge zyska¢ nowo narodzonego dinozaura, jezeli nie mam
wolnego pola w zagrodzie z2 mnozacymi sie dinozaurami?

O: Tak. Nie musisz umieszcza¢ nowo narodzonego dinozaura w zagrodzie
jego ,rodzicow”.

P: Czy podczas karmienia wszystkozercy jedzag ORAZ ?
O: Nie. Wybierasz czym nakarmisz wszystkozerce ( ALBO ).

P: Czy géry, woda i state zagrody liczg sie jako ptoty?
O: Tak, sg traktowane jako bok zagrody.

P: Czy moge wykorzystac karte badan w tej samej rundzie, w ktérej
ja zdobytem?

O: Tak, jezeli to karta nauki. W przypadku karty genetyki zdolno$¢ dziata
dopiero wéwczas, gdy unikatowy dinozaur znajdzie sie na twoim
ranczu (nie w Magazynie).
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