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: Ziskate zdroje dle kostky 2x,
vichni soupefi 1x.
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o Umistéte centralni desku doprostied stolu.

0
A. Hrajete-li ve 2 &i 3 hragich, pouZijte stranu se symbolem v levém hornim rohu.

B. Hrajete-li ve 4 hragich, poutijte stranu se symbolem §33 v levém hornim rohu.
&

e Pripravte karty budov . a specialistil &:

A. Pokud néktery z hragii hraje poprvé, vyirad’te ze hry karty budov a specialistii oznagené
symbolem pro experty @

B. Zamichejte bali¢ek karet budov . Otocte z ngj 3 karty a vyloZte je licem vzhiru do
vyiezl ., . a . na levé strané centralni desky. Zbylé karty vrat'te do krabice (v této
partii je nebudete potiebovat).

C. Zamichejte bali¢ek karet specialistd & Otocte z néj 3 karty a vylozte je licem vzhiru do
vyiezt @, © a © na pravé strané centrélni desky. Zbylé karty také vratte do krabice.

o PoloZte ukazatel sezony na prvni policko pocitadla sezon.

o Vlozte vSech 10 kostek do pytliku.
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PRiIPRAVA HERNICH LISTU

Kazdy hraé provede nasledujici kroky:
Vezméte si po jednom oba herni listy a tuzku. Svij park pojmenujte.

V oblasti zasoby DNA zakreslete krouzek do 1. policka kazdého pocitadla

-y mf—'b
zakladnich DNA ((§) + 8 + @)- ‘ o v
V oblasti specialnich budov . preskrtejte od konce pocitadel ., . a . tolik policek P Ru B E H H Rv

minci, aby pocet prazdnych policek v kazdém pocitadle odpovidal cené karty budovy
v piislusném vyrezu (napf. stoji-li budova ve vyrezu . 6 minci, zaskrtejte posledni 4 policka z 10).

Ve hi'e Ostrov dinosaurii: Hod’ & krot’ je vasim ci-
lem postavit hernajs ten nejlepsi dinopark, jaky kdy
kdo postavil! K tomu budete sbirat DNA, tvorit dino-
saury, najimat specialisty, vyuzivat jejich schopnosti
¢i stavét zazemi a specialni budovy, aby si vasi na-
v§tévnici odnesli jen ty nejsilnéjsi zazitky.

Toté? proved'te pro poditadia @9, € a @ v oblasti specialisti & tak, aby pocet prazdnych
policek odpovidal cenam prislusnych karet specialisti.

Prvni hrag, ktery vymysli vtip nebo slovni hiticku o dinosaurech, si vezme Zeton zaéinajiciho
hraée. (Nebo zacinajiciho hrdce vyberte ndhodné.)

V poradi po sméru hodinovych rucicek od zacinajiciho hrace ziskaji ostatni hraci pocatecni
DNA navic. (Pozndmka: Ve 2 ¢i 3 hrdcich pochopitelné ignorujte pokyny navic.)

QOO OO0

Dinosauf'i jsou vSak nebezpecni, a pokud zanedbate
zabezpeceni svého parku a fadné je nezkrotite, mtize
se z parku vracet méné navstévnikd, nez kolik vchaze-
C. 4. hraé zakresli krouzky do prvnich policek pocitadel B,  a @. lo dovnit..

A. 2.hraé zakresli krouzek do prvniho policka pogitadia .

B. 3. hraé zakresli krouzky do prvnich poliek pocitadel B a J .

o Jste pripraveni zacit hrat! Veskery postup (a preslapy!) budete zaznamenévat
na svij herni list, kam budete zakreslovat rozlozeni
parku, zapisovat svij pokrok a kde budete uschovavat
Ci utracet zdroje. Na konci hry ohodnetite sviij vykon
a hraé s nejvice body se stane vitézem!

SEZONY

Hra se déli na 3 kola zvana sezény. Na konci 3. se-
zény si hraci spocitaji vitézné body (VB) !
a urci vitéze hry.
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Kazda sezéna sestava z téchto fazi:
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PROHLIDKA
PARKU

4. PRVNI FAZE AKCI: Hragi si vyberou po 2 kost-
kach z nabidky, ve svych tazich je budou umisto-
vat na centralni desku a provadét akce.

zTRiTY Q

DRUHA FAZE AKCi: Hragi opakuiji fazi akei, vy-
berou si dal$i 2 kostky a opét je umistuji.

Oxdr ()
ZivireonE  @x<r ([ )
VYHODNOOENT @y (|
andr ()

FAZE SPRAVY PARKU: Vgichni hragi zarovef
oteviou své parky navstévnikim a inkasuji prijem,
vyuzivaji specialisty a kontroluji zabezpeéeni
svého parku.
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ZiSKAVANi ZDROJU

V pribéhu hry budete ziskavat zdroje pomoci vy-
béru kostek, provadéni akei a inkasovani prijmu
za spravu svého parku.

KaZdy zdroj predstavuje jiny symbol. Kdykoli né-
jaky zdroj ziskate, zaznamenejte jej do prislusné
oblasti svych hernich listu (jak bude vysvétleno
ddle).

Diky DNA muZete tvorit dinosaury! Ve hi'e jsou 2 typy DNA:

Zakladni DNA: Je béznéjsi a je ji tieba ke stvoreni
bylozravei @) a malych masozravci @
Pokrocila DNA: Je vzacnd a je ji tieba ke stvoreni
malych @ a velkych masozravei @

Kdykoli ziskate DNA, zakreslete krouzek do 1 poli¢ka odpovidajiciho pocita-
dla DNA ve své oblasti zasoby. Symboly @) a [ znamenaji, Ze si mizete
vybrat libovolnou zakladni, resp. libovolnou pokroéilou DNA.

(Pravidla utrdceni DNA viz Stvoieni dinosaurd na str. 13.)

MINCE
ZABEZPECENi
CESTA
NADSENi

ZAZEMI

PREBYTEK DNA
Pokud zcela zaplnite pocitadlo DNA, je kazda dalsi DNA,

jiZ ziskéte, ihned prodana za () (kterou miiZete utratit
dle béznych pravidel, viz dalsi stranu).
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ULOZENE MINCE A CEST NA POZDEJ)

Kdykoli ziskate minci (@) ¢i cestu §¥, mlZete ji namisto utraceni
uschovat ve své oblasti ulozisté. Zakreslete krouzek do prv-
niho prazdného poli¢ka prislusného poéitadla. UloZzenou minci

Kdykoli ziskate mince diky kostkém, z akef nebo .. r\lebo’ c:esfu m'ﬁiete kdykoli pieskrtnout a vyuzit (jako byste
jako prijem, mizZete je ihned utratit zakiizkova- Ji prévé ziskali).

nim (X) stejného mnoZstvi poliéek minci na po- \_ BEZPECAK
¢itadlech specialistl ¢i budov na svém listu. (Zis-
kané mince miiZete rozdélit mezi vice pocitadel.)

@

Mince se pouZivaji k najimani specialistli &
a stavhé specialnich budov .

Pokud zakfizkujete vSechna poliéka na po-
éitadle specialisty nebo budovy, oznaéte
Lfajfkou” (/) krouzek vedle poéitadla, ¢imz @
zaznamenate dokonéeni této polozky. Ihned

ji ziskate, spolu s nalezitym okamzitym

bonusem o (viz specialisté na str. 19 a karty
budov na str. 20).

UloZeni mince Utraceni uloZené mince

Policka uloziSté jsou vSak jen na jedno pouZiti. To znamend, Ze
si za celou hru mlzete uloZit maximalné 5 minci a 5 cest. Kdyz
vam dojde misto v uloZisti, jiz si dal$i mince ani cesty neuloZite!

|
XXX Y

BEZPECGAK

Pokud si chcete mince uloZit na pozdéji, mizete
je namisto utraceni umistit do své oblasti tlozisté A
(viz sloupec vpravo).

@ :rjele

Vyéerpana kapacita tlozisté minci (zbyvaji @ k utraceni)

A

)

xmmmmi

K dokonéeni po zky .
__nemusite zakFizke ;

‘policka preskrtana 5%
~ béhem| prlpravy

NAKUP JINVCH ZDROJU

Namisto utraceni minci za specialisty a budovy si za né mizete
koupit libovolné mnozstvi pokrogilé DNA P§l, cest ¥ nebo
zabezpedeni ), vidy za (@) kus.

Takto utracené mince nemusite zaznamenavat na hernim listu
(nejde-li o uloZené mince). Pouze zaznamenejte nakoupené zdroje
do prislusné oblasti.

. hry- Cen polozky »
@ @ @ @ @ O ' odpovida pouze poctu.
@ ‘ il nepreskrtanych ¢

. policek.
\ ( I —,“,<- W — ”,,_,“,_ 1 . ]

A

kovkou @)+ B\
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NADSENi

Vase stupnice nads$eni udava, nakolik jsou navstévnici z vaSeho parku nad-
Seni. Jejich nad$eni mlZete zvysit tvorfenim dinosaurl (viz str. 13), vede-
nim prohlidek (viz str. 15) a provadénim dalsich akci. Cim vy&si je nadeni
z va$eho parku, tim vy$si bude vas pitijem zdroji béhem faze spravy parku
na konci kazdé sezony (viz str. 14).

Kdykoli ziskate nadseni A, zakreslete stejny pocet krouzkd do poliéek
své stupnice nadSeni. Pokud zakrouzkujete symboly zdrojl, v tu chvili je
NEziskate! Tyto zdroje ziskate v ramci prijmu béhem kazdé faze spravy
parku (viz str. 16).

Eb
£33 35y

f

PREBYTEK NADSENI ‘ —
Pokud zcela zaplnite svou stupnici nadseni, zaznamenejte dalsi ziskané nadseni do policka
»61+% napravo. Na konci hry ma kazdé nadSeni navic hodnotu 11 !

ZABEZPECEN{ A OHROZENi

Zabezpeceni: Slouzi k ochrané navstévniki pred dinosaury OhroZeni: Predstavuje nebezpedi pro vase navstévniky od
a dalSimi riziky vaseho parku. dinosaurd, nedostate¢né Udrzby a pletich vasi konkurence.
Kdykoli ziskate 1 & vice (@, zakreslete stejny pocet krouzkii do polidek své OhroZeni se také zaznamenava na stupnici zabezpeceni. Kdy?Z ziskate 1 €i
stupnice zabezpedeni. vice @, zakreslete do stupnice stejny pocet puntiki.
) T 2
U
|
|
\C —
A ()
Kazdy puntik (ohroZeni @) na vasi stupnici, ktery ma kolem sebe krouzek
— (zabezpeceni @), je zabezpeéeny, dinosaufi Fadné zkroceni a nemusite ¢ekat

/ Zadné potize. Mate-li ovéem na konci faze spravy parki jakékoli nezabezpe-
éené ohroZeni, vasi nav§tévnici riskuji Zivot! (Viz Ztrdty na str. 16.)
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PLAN PARKU

Na hernim listu najdete plan svého parku. Pokazdé
kdyZ postavite cesty nebo budovy, zakreslite je na
svijj plan.

BUDOVY

Ve hi'e se vyskytuji nasledujici druhy budov:

Vybéhy "N\ Specialni budovy (z karet)
..@ (@) Sem budete umistovat dinosaury & | Plati se za n& mincemi (@. Poskytuji okamzité bonusy °
(str. 13). P 2 VB Y na konci hry (str. 19).
r Zazemi Vstupni hala
@. () Tyto budovy generuji piijem béhem {
faze spravy parku (str. 14).

Zde zacinaji prohlidky vaseho parku (str. 15). Na zadatku hry
se jiz nachazi na planu.

UMISTOVANI BUDOV

Kazda budova ma urcity tvar (uvedeny na vasem listu nebo na kartdch
budov). Kdykoli postavite novou budovu, zakreslete jeji tvar na svij
plan parku. Musite pritom dodrzet tato pravidla:

Budovu MUZETE umistit kamkoliv, mate-li dostatek mista
(budovy nemuseji byt u vstupni haly ani navazovat na cestu). Budovy se MOHOU otéget, pieklapét a dotykat zdi.

Tvar budovy MUZETE piii umisténi otoéit nebo piteklopit.

Budovy NESMITE umistovat tak, aby se dotykaly jinych budov,
a to ani rohem (vcetné vstupni haly a jejich rohd).

Budovy MUZETE umistovat tak, aby se dotykaly zdi na okraji
planu a vychodu z parku (viz ndsledujici stranu).

Budovy MUZETE umistovat tak, Ze se budou dotykat cest
a zniéenych oblasti (ale nesmite je umistit pies né).

Budovy se NESMEJI dotykat... ... dokonce ani rohem!
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CESTY | PROPOJOVANi BUDOV

Propojovani budov a vychodii z parku pomaha se zffizovanim
prohlidkovych tras ve vasem parku. Zajimavéjsi prohlidkova

‘ trasa prinese bonusy béhem spravy parku na konci kazdé sezény
Kazda cesta zabira 1 policko na planu a propojuje libovolné 2 strany policka: | (viz Prohlidka parku na str. 15).

Cesty jsou zdroj, ktery miiZete ziskat diky kostkam, akcim a bonustim. Budete je
zakreslovat na svij plan parku a slouzi k propojovani budov.

Dvé budovy jsou propojeny , kdyZ je mezi nimi nepietrzita
cesta (libovolné délky).

<P B Mohou byt
MOZNE libovolné
TVARY (' otoceny.

Kdykoli ziskéte 1 ¢i vice cest, miZete ihned zakreslit stejny pocet cest o velikosti
1 poli¢ko na sviij plan parku. Cesty miZete zakreslit do jakychkoli poliéek na

planu (na kterych jesté neni budova ani jind cesta) a v libovolné kombinaci rovi-
nek a zatacek.
Obé budovy jsou propojeny se vstupni halou.
A — s — 7 rd L4
*= _ PROPOJOVANI S VYCHODY Z PARKU - - -
| Vychody z parku jsou mista na planu parku, kudy mohou
N === W, navstévnici opustit vas park.
Umisténi cesty vedle jiné cesty ji prodlouZi a vytvoii pfitom nepietrzitou cestu Vyct“’d “ 'par‘ku je propojveny & b”‘jf""’”’ kdyz 'je ”f‘eZi nimi
o délce vice policek. Kazda cesta ovéem miize propojovat pouze 2 strany policka, nepretrZita cesta nebo kdyz budova pfimo sousedi's vychodem.

nemiZete vytvaret kiizovatky ani cesty vést pies jiz zakreslené cesty.

Pokud nechcete cestu postavit hned, mliZete si ji uschovat ve své oblasti uloZisté
(viz str. 5).

N
K\—

Obé budovy jsou propojeny s vychodem z parku

> /1
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NEPROPOJENE BUDOVY
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Nezvladnete propojit budovu? Nedélejte si sta-
rosti! | budovy, které nejsou propojeny s vasi
siti cest, vam stale poskytnou VSECHNY zdro-
jea VB na konci hry 5 .

Lo ! Nepropojené budovy sice nikdo nenavstivi bé-
Za obé budovy . : N .
ziskite plny hem prohlidky parku (viz str. 15), jinak jsou
pocet VB ¥ ale pIné funkéni!

Zazemi parku jsou budovy poskytujici dodateény pFijem zdroji béhem spra-
vy parku na konci kazdé sezdny.

MUZete stavét 3 typy zazemi: stanky se suvenyry , adrenalinové atrak-
ce @ a stanky s obéerstvenim . V oblasti zazemi na vasem listu je
uvedeny jedineény tvar kazdé budovy a piijem zdrojd, ktery za kazdou jed-

/ .oséms'rv:ui H

notlivou budovu tohoto typu ziskate béhem spravy parku (viz str. 14). / {@ . d 000
TYPY ZAZEMi . | / y
A @
suvzuv’mll:EH @ATRAKCEEH:D .osémswzui H
& ®x0000 || $4x0000| | §@ 0000 ~

MAX. 4 BUDOVY KAZDEHO TYPU

Ve svém parku miZete postavit

az 4 budovy zazemi kazdého typu.
Pokud jiz mate postaveny 4 budovy
jednoho typu nebo neméate misto, kam

Kdykoli ziskate budovu zazemi — bud'to vybérem kostky, provedenim akce
vystavba nebo diky porizeni nékterych specialistti ¢i budov - miizete oka-
mZité postavit nové zdzemi do svého parku. Symbol @ znamena, Ze mizete
postavit zazemi libovelného typu.

Chcete-li postavit budovu zazemi, zakreslete nejprve jeji tvar na plan parku za budovu umistit, nemiizete tuto budovu
dodrzeni viech pravidel pro umistovani budov ze str. 7. Poté oznaéte / jeden postavit (tudiZ kostka s timto symbolem
z krouzki tohoto zazemi v oblasti zazemi (,fajfka” zde pripomind, kolik mdte @ATR AK cEEH:D zdzemi pro vds nemd Zddny efekt).
postavenych budov daného typu zdzemi, kdyz inkasujete piijem; viz str. 14). { A dddd

X
Nezapomesiite, Ze zdroje neziskate ihned pii postaveni zazemi, ale az ve fazi L

spravy parku.
pravy p Y
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KROKY FAZE AKCi

1. VVBER KOSTEK

V. kazdé sezéné probéhnou A. PRiIPRAVA NABIDKY KOSTEK

2 faze akci, nez oteviete svij B VfBER KOSTEK
park navstévnikim a piejdete

C. ZiskANi ZDROJU'

D. ZiSkANi ZBVLE KOSTKY
2. PROVADENI AKCH'
3. UxLID |

ke sprave parku.

7w CO VIDITE, TO DOSTANETE
VYBER KOSTEK Jakmile zaSinajici hrg hodi kostkami, vysledek hodu ¢ jiZ nezméni,
“dokud se na konci faze akei kostky nevrati do pytliku.

A. Priprava nabidky kostek

Ujistéte se, Ze je v pytliku véech 10 kostek. Zacinajici hraé dikladné
protiepe pytlik a poté z néj vylosuje nékolik kostek, jez budou tvorit nabidku.
Pocet kostek v nabidce zavisi na poétu hraéu:

ABusy i Posy 58
5@ 7@ o

Jakmile prvni hrac¢ vylosuje kostky, hodi jimi a poté je poloZi vedle herniho AN J
planu tak, aby na né vSichni hraci pohodiné dosahli. A

2! = 27 )
vbé < B ¥ ®) hig
B. Vybér kostek ;b 5 ) 2
Pocinaje zaéinajicim hracem a poté dale po sméru hodinovych rucicek si s

kazdy hra¢ vybere 1 kostku z nabidky a poloZi ji pobliz svych listil (aniZ by T @
ménil vysledek hodu). a\' \ @y. @‘ /I 22 E )
= & '

Jakmile si kazdy hraé¢ vybral svou prvni kostku, posledni hra¢ si vybere svou

druhou kostku a vybér takto pokracuje proti sméru hodinovych ruéicek. @ \./% -' \[

Kdyz se vybér vrati k zaéinajicimu hraéi, mély by v nabidce zbyvat 2 kostky. @ ‘
Zacinajici hrac si vybere 1 kostku a zbylou nevybranou kostku polozi pobliz W@"; ”/)ﬂ W@‘;,
herniho planu. \" . ) \&8 J,
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C. Ziskani zdroju
Jakmile dokondite vybér kostek, ziska kazdy hrac zdroje uvedené na vybranych
kostkach (ignorujte priitom symboly @ na svych kostkdch).
P Ziskate-li DNA O/ ﬂ nebo zabezpedeni @, zaznamenejte je do
prislusnych poéitadel &i stupnic na svém listu.
P> Ziskate-li mince@, ihned je utrat'te zaskrtnutim policek na pocitadlech
specialistli a/nebo budov (nebo si je ulozte v tloZisti).

P Ziskate-li zézeml' nebo cesty W, ihned je postavte do svého parku e - O
PRUVODCE

(nebo si uloZte cesty na pozdéji). Stavét ziskané zazemi neni povinné.

(Vice viz Ziskdvdni zdrojii na str. 4.)

KOSTKY S VYBEREM ZE DVOU MOZNOSTIi
Vyberete-li si kostku s lomitkem, musite si 'vybrat
zdroje vlevo, NEBO vpravo. V ostatnich piipadech
ziskate vSechny zdroje.

D. Ziskani zbylé kostky ‘

Po ziskani zdrojii ze svych kostek ziska kazdy hraé veskeré
zdroje A TAKE ohrozeni @ na zbylé nevybrané kostce.

Zdroje zaznamenejte zplisobem uvedenym vyse a ohrozeni
zakreslete do svych stupnic zabezpeéeni
(viz Zabezpecéeni a ohroZeni na str. 6).

L O o]

OHROZENI NA SVYCH KOSTKACH IGNORUJTE!
Nezapomeiite, Ze ohroZeni  ziskite pouze

@O
ana 1
A I 11| e 1 |
y \ W \ze v
A 0218

z kostky, kterou si nikdo nevybral.




PROVADENI AKCH

EXTRAKCE DNI

(& ,,. LI

V poradi od zacinajiciho hraée a dale po sméru hodinovych
rucicek kazdy hra¢ umisti jednu ze svych kostek na akéni po-
licko a ihned provede prislusnou akei.

Takto pokracujte, dokud kazdy hra¢ postupné neprovede DUPLIKAGE

2 akce (tj. dokud neumisti obé své kostky).

 STUORENI DINOSAURD

DOSTUPNE AKCE

Stvoieni dinosaurt: Utratte DNA
Stvorte a2 a stvorte aZ 4 dinosaury (viz str. 13).

4 dinosaury.

~ JEDNANI SE SPONZORY |
o
@D oo
EXTRAKCE DNA

00

Jednani se sponzory: Ziskate 2 mince @,
nebo ziskéte 2 zabezpeéeni (3.

Extrakce DNA: Ziskate lib. 2 zakladni DNAO,
nebo libovolnou1 pokro&ilou DNA %

Dupuxncr Duplikace: Ziskdte 2 kopie viech zdroji

Ziskite adroje dle kostky 2x, (TR na pravé umisténé kostce (jako byste si ji
vsu:hm soupep.1,< &) ] vybrali z nabidky). Vsichni estatni hradi
A<) \ J] ziskaji 1 kopii zdroji na kostce. NemiiZete
~ visTavea 3 duplikovat zazemi ¢9 (umisténi kostky se

symbolem zdzemi nemd efekt).

RAALST

Vystavba: Postavte do svého parku
3 cesty &/, nebo1lib. budovu zazemi &9,

UKLID

Jakmile vsichni hraci provedli 2 akce, proved'te nasledujici kroky faze dklid:

Vrat'te vSechny kostky do pytliku (véetné nevybrané kostky).

Predejte Zeton zaéinajiciho hrace dalSimu hraci po sméru
hodinovych rucicek.

Posuiite ukazatel sezony na poditadle o 1 policko dale. Je-li na
tomto policku symbol kostky g, nasleduje dalsi faze akei.
Je-li na ném symbol spravy o, nasleduje faze spravy parku.

UMISTOVANI KOSTEK

Pokud se akénim policku, jeZz chcete vyuZit,
nachazi jind kostka, miZete svou kostku
poloZit na ni a prislusnou akci provést.
Pritom vSak dostanete ohroZeni na kostce,

kterou pirekryjete.

Pirekrytim této kostky dostanete 2

Pokud umistite kostku na sloupeéek vice
kostek na 1 policku, dostanete pouze ohrozeni
uvedené na vrchni kostce sloupecku (driive
priekryté kostky miZete ignorovat).

Pii umisténi kostky na tento sloupecek
dostanete pouze 1

DVOJITA POLICKA

Ve hite 4 hracd maji nékteré akce 2 policka.
K provedeni takové akce miZete kostku umistit
na kterékoli z jejich policek. OhroZzeni  do-
stanete, pouze pokud se piimo na vami vybra-
ném policku nachazi jina kostka.

Stvorte az
4 dinosaury.

Kdyz umistite kostku na toto prazdné
policko, provedete Stvoreni dinosaurt
bez navic.




STVORENi DINOSAURU

TakZze chcete uklohnit par dinousd? Jasny, mize byt! Vrhnéte se do
akce Stvoiteni dinosaurt a proved'te nasledujici kroky:

1. Zaznamenejte nové dinosaury:

Rozhodnéte se, které dinosaury chcete stvorit (a ujistéte se, Ze mdte
sprduné DNA). MlzZete stvofit aZ 4 jedince dinosaurii libovolnych
druhii (mohou, ale nemuseji to byt dinosauri stejného druhu). Za kazdé-
ho stvoreného jedince odskrtnéte ( )1 policko u prislusného druhu na
svém listu.

Tim se rozhodne stvorit 2 ai

@I ][]
@Y
@I

2. Zaplat’te DNA

Pireskrtnéte ( ) veskeré DNA
vyuZité ke stvoreni dinosaurd.

Ceny DNA za stvoreni kazdé-
ho jednotlivého dinosaura jsou
uvedeny u kazdého druhu na
vasem listu.

QIO I ]
D

A )

Kazdy Tima stoji € +

a zase |1+ Ji(.

MAXIMALNE 4 DINOSAURI 0D KAZDEHO DRUHU

Za celou hru' mlzete stvorit nejvy$e 4 jedince dinosaurt od
kazdého druhu. Jakmile oznacite vSechna 4 policka u jednoho
druhu, nemUzZete jiz tvorit dalsi dinosaury tohoto druhu.

. N 1 - - N N
,F'Azbnci > srvoﬁENWNo‘SAum)‘ .
! e - L

3. Postavte nové vybéhy

VELIKOSTI VYBEHU
Zakreslete do svého parku vybéh G za kaidy
druh, ktery stvorite poprvé. (Rid'te se pFitom pra- "
vidly pro umistovdni budov ze str. 7.) hd
Velikost vybéhu zavisi na typu dinosaurl (viz

vpravo). Vybéh vidy oznadte zvyraznénym pis-
menem prislusného druhu.

Tim zakresli vybéh 2x2 pro své

avybéh 3x3 pro

4. Ohrozeni

Dostanete ohrozeni za
kazdého pravé stvoieného
jedince. OhroZeni je uvedeno
u kazdého druhu na vasem
listu.

(

Tim za dostane 1
ohroZeni  nezvysuji).

5. Nadseni

Zaznamenejte si nadSeni

1\ za kazdého pravé stvo-
feného jedince. NadSeni je
uvedeno u kazdého druhu
na vasem listu.

Tim za kazdého ziska A
aza zase /2\.

JEDEN VYBEH PRO KAZDY DRUH

Vybéh &> postavite pouze ve chvili, kdy stvofite prvniho dino-
saura daného' druhu. Pokud stvofite dalSi jedince stejného dru-
hu, pridaji se' do jiz existujiciho vybéhu. (Vyjimka: Pokud byl
vybéh zni¢en, mlizete postavit novy pro-stejny druh; viz str.17.)

13
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FAZE SPRAVY PARKU KROKY SPRAVY PARKU e \
1. ZAZEMI

Béhem této faze vsichni hraci zaroven spravuji své parky 2 SPECIALISTE

a provedou postupné vSechny kroky v poradi, v jakém jsou i

uvedeny na jejich pravém hernim listu. 3. PROMLIDKA PARKU

Musite zcela vyhodnotit jeden krok, neZ pristoupite k dal- L. NADSEN{
§imu, nemusite pritom ovSem éekat, az tento krok dokon- e
¢i ostatni hragdi. 5. ZTRATY

v

EFEKTY ,,SPRAVY PARKU"“

Symbol = znamena, Ze se dany efekt
vyhodnocuje béhem kazdé spravy parku.
Jde napt'. o prijem i schopnosti specialist(.

V libovolném poradi inkasujete zdroje z kazdé budovy tvorici zézemi@ K AR R R R RRRRR 00 000 00 C

vaseho parku. Kazdy typ zazemi poskytuje jiny zdroj:
P yap poskytuje iy ! Po vyhodnoceni zazemi mlZete v libovolném poradi vyuzit

schopnost spravy parku O kazdého svého najatého specia-
Suvenyry: Za kazdy (&) ve svém parku vylosujte 1 kostku §J listy & To znamena jak specialisty, ktefi jsou ,vzdy dostupni®

z pytliku, hod'te ji a ziskejte zdroje dle vysledku hodu (jako byste na vagem listu, tak i ty na kartach specialistt.

kostku prdvé vybrali z nabidky). OhroZeni pritom @nezvysujte.
Pokud béhem tohoto kroku najmete nového specialistu (pomoci

@ ziskanych z dfive najatych specialisti), miZete ihned vyuzZit
prislusnou schopnost O Vyuziti schopnosti O neni nikdy po-

Atrakce: Za kazdou &) ve svém parku ziskate £l na stupnici e
vinné.

nadseni.

~

. Obéerstveni: 7a kazdy €@ ve svém parku ziskite (@), kterou

miZete ihned utratit (nebo si ji uloZit).

BEZPECAK

PRUVODCE

Pokud béhem tohoto kroku postavite novou budovu zazemi (napf. pokud na ~E
kostce ziskané jako suvenyr padne ,zdzemi“), ihned ziskate prislugny prijem. (2]
j yr p ) prislusny prj E { @@ { A
n IRLE A
®suvswn\|1:EE‘ @ATRAKCE ! 3'; %l
s | —
& ®x0000 $ AxdF00 @ @V
i = —+ A @

%

A
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PROHLIDKA PARKU

Nyni usporadate prohlidku parku, kterd vam piinese nadseni A aVB ﬁ
Nejprve musite naplanovat prohlidkovou trasu podle téchto pravidel:

» Prohlidka MUSI zagit ve vasi vstupni hale.

» Prohlidka MUZE skonéit v libovolné budové nebo nezakrouzkovaném OPAKO"A"E NAVSTEVOVANI BUDOV

4 5 5 5 5 5 0 5 5 0 5 5 0 0 5 5 0 9 5 0 0500906000088

vychodu z parku.

» Prohlidka MUZE vést POUZE skrze propojené cesty a budovy (kteréhokoli
typu). Nesmi vést pres prazdna policka.

‘ Jakmile je budova jednou oznacéena , stale skrze ni mizete
| vést prohlidky, jiz za ni ovéem neziskate zadné dalsi nadseni.
» Prohlidka se NESMI vracet (vést skrze stejnou budovu éi cestu vicekrdt |

neZ jednou) nebo sama sebe piekrizovat.

Prohlidkovou trasu samotnou na sviij plan parku nezakreslujte! Namisto toho
zakreslete maly X do rohu kazdé budovy na trase, jez na sobé dosud nema X

z diivéjsi prohlidky parku (4. z diivéjsi fdze sprdvy parku - viz sloupec vpravo).
Pokud prohlidka skonéi ve vychodu z parku &, zakrouzkuijte jej.

A Lexa béhem faze spravy parku v 2. sezoné vede prohlidku skrze
2 budovy, které jiz oznacila béhem prvni prohlidky, a také skrze
nové 2 budovy. Oznaéi pouze NOVE 2 budovy a ziska celkem /2\ .

X = KROUZKOVANi vVCHODU

X X [— ‘ Kdyz planujete prohlidku k vychodu z par-

| ‘ @ ku, méjte na paméti tato pravidla:

[ 0 T 1 1 T 1 e » Prohlidka musi ve vychodu z parku
SKONGCIT, abyste jej mohli zakrouzkovat. (NemiiZete
A )¢ . , “ee e )
zakrouzkovat vychod a poté pokracovat v prohlidce.)

— 7 v vy o oy =
Jakmile dokonéite prohlidku, ziskate Aza kazdou A-_F ‘ > 183;2;:]0’;“(?::; ;:’::rggq gwgzzit;;:tlzgouzkovat tele

budovu, kterou jste pravé oznacili XX (bez ohledu na .
typ budovy). » Zadny vychod nesmite zakrouzkovat vickrat nez jednou.
Za zakrouzkovany vychod z parku §f ziskate = ‘ » Abyste ziskali body za zakrouzkovany vychod, musi k nému

VBl nakonci hry (viz Zavéreéné vyhodnocenina vést propojend cesta od vstupni haly i na konci hry
str. 18). A (viz Katastrofy na str. 17).
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NADSENI

Jakmile dokoncite prohlidku parku, inkasujete piijem zdrojii za nad$eni dle stavu na
své stupnici. Ziskate 1 zdroj za kazdy zakrouzkovany symbol (/@ /@ /) na
stupnici. Ziskané mince miZete ihned utratit (nebo si uloZit na pozdéji).

X | @@ @OO|O|O|O~E:
7 @00
T

Pokud béhem tohoto kroku ziskate nové nadseni (napiiklad diky okamZitému bo-
nusu o specialisty & nebo budovy .), ihned ziskate zdroje ze vSech dalSich
symbold, které zakrouzkujete.

NARUSTAJICi NADSENI
Béhem kazdé spravy parku ziskate vSechny. zakrouzkované zdroje na
stupnici nadsSeni - tedy i ty, které jste ziskali uZ v minulych sezénach!

CASOVANI PRiJMU A EFEXTU

V prubéhu faze spravy parku je mozné navysit svdj pijem ¢i ziskat nové schopnosti =
(napf. vybudoudnim zdzemi @&, nebo najmutim specialisty X ). Pokud jste jiz dokon-
¢ili krok, v némz byste mohli inkasovat dany prijem nebo vyuzit schopnost, musite
pockat a7 do nasledujici spravy parku, nez tuto vyhodu vyuZzijete.

Pokud napfiklad béhem kroku 4. nad$eni ziskate mince () a utratite je za najmuti
specialisty, jeho schopnost » nebudete moci vyuzit az do pristi faze spravy parku
(jelikoZ pro vds krok 2. specialisté jiZ skon¢il). Pokud vSak téhoZ specialistu najmete

pomoci minci (@ ziskanych ze zazemi ¢i jinych specialisti, danou schopnost =
vyuzit miiZete (protoZe se tak stane pited koncem fdze specialist).

Lexa vyuZije (@ ziskané z nadseni, aby dokonéila poéitadlo Zachranaie X, .
Ziskajeho bonus ) , ale schopnost = muZe vyuzZit az béhem piisti spravy parku.

ZTRATY

Jakmile inkasujete prijem za nadSeni, musite vyhodnotit lidské
ztraty a pripadné pretrpét katastrofy! Za kazdé nezabezpe-
éené ohroZeni @ na stupnici zabezpeceni (viz str. 6) za-
kiizkujte 1 poliéko své stupnice ztrat €. Puntik na stupnici
zabezpedeni se tim vSak nerusi a zlistava nezabezpeceny i do
pristi spravy parku!

Za kazdé policko katastrofy m, které zakrizkujete, musite
oznaéit (/) a vyhodnotit 1 katastrofu dle své volby z tabulky
na vasem listu (viz ndsledujici str.).

( N\
o= Bl XX !
A= !
L(:)@@@ * ] ! !
! !
\3 - . Y,
A ) & £24
( N

OO %X 18
L
OO %3¢y Q/OX ®

-~ PRILIS MNOHO ZTRAT

Pokud zcela zaplnite stupnici ztrat, zazna-
menejte dalSi zplsobené ztraty do policka
»21+%. JiZ neutrpite zadné dalsi katastro-
fy, bude vés to ovéem stat VB!



Mate-li utrpét katastrofu, musite si vybrat takovou, jiz mlzete
zcela vyhodnotit (napi. ,ztrdtu 4 DNA“ si nemiZete vybrat, po-
kud v zdsobé nemdte 4 DNA).

Jakmile stejnou katastrofu vyhodnotite podruhé, jiz si ji nemu-
Zete znovu vybrat.

Zniéeni vybéhu: Znicte kterykoli 1 vybéh ve svém
1 G parkuapreskrtejte prisludn oznageni( )dinosaurd
A v oblasti dinosaurd na svém listu.

. Zniceni 3 cest: Znicte kterékoli 3 cesty ve svém
3 c parku nebo uschované v zasobé.

Zniceni zazemi: Znicte kteroukoli 1 budovu zazemi
1 ‘g‘) ve svém parku a preskrtejte prislusné oznageni ( )
v oblasti zazemi na svém listu.

N

‘I @ Ztrata 4 DNA ze zasoby: Preskrtnéte kterékoli
" 4 DNA v zdsobé.

=

1 A Ztrata specialisty: Preskrtejte  kteréhokoli
svého najatého specialistu.

Kdy?Z je zniéena budova nebo cesta, jeji trosky zlstavaji v parku
a znemoziiuji dal$i stavby na stejném misté.

Kdyz nicite budovu nebo cestu, vypliite vSechna jeji policka
(nemaZte je!). Tato vyplnéna policko tvor'i tzv. zni¢enou oblast.

Martin po utrpeni katastrofy znici
stanek s obcerstvenim

FAZE SPRAVY PARKU > KATASTROFY

© © 0 0 0 0 0 0 000000000000 0000000000000 00000000000000000o0

Pro zniéené oblasti plati nasledujici pravidla:

Pres znicené oblasti postavit nové budovy ani cesty (ale smite stavét na
vedlejsi policka i k rohlim; viz str. 7).

Prohlidky

vést pies zniGené oblasti (neprijdete ale o nad$eni A\ ziskané

za predchozi prohlidky).

Abyste ziskali VB za zakrouzkovany vychod &5, musi
od vasi vstupni haly k tomuto vychodu na konci hry vést
legitimni prohlidkova trasa.

Pokud je zakrouzkovany vychod nepropojeny kvili
znicené cesté nebo budové a nezvladnete jej znovu
propojit pied koncem hry, ma hodnotu 0 VB (viz

Zdvérecéné vyhodnoceni na str. 18). Tim musi tento vychod 557

BRI

Pokud ztratite

znovu propojit, aby za néj
ziskal VB.

Pokud je znien vybéh &2, prijdete o vSechny dinosaury z tohoto
vybéhu. OhroZeni © se nesnizi ani neprijdete o nadseni A\ ziska-
né za jejich stvoreni, ale neziskate za né VB I na konci hry.

Pokud byl zni¢en vybéh, stéle mizete tvorit dinosaury stejného dru-
hu. Pri dal$im tvoreni téchto dinosauri pro né postavte novy vybéh.

2 o ..— ' Dinosaufi, o které jste prisli, se ovSem pocitaji do limitu 4 dino-
muzete stvorit o .
pouze 2 dalsi. saurd jednoho druhu.

Pokud je zniena budova zazemi @y , iZ za ni nebudete zis- OBCERS

kavat prijem. Zniéena budova zazemi se vSak pocita do limitu {@ X O

4 budov zazemi jednoho typu.

Pokud ztratite specialistu A, neprijdete o okamzity bonus ¢

ziskany za jeho najmuti, jiz ovSem nemiZete vyuzivat prislusnou
schopnost spravy parku = a neziskate za néj VB jI¢ na
konci hry. Ztracené specialisty nemizZete znovu najmout.




UKLID PO SPRAVE PARKU

Jakmile vsichni hraci dokonéi spravu svého parku, proved'te nasledujici kroky:
1. Vrat'te vSechny kostky do pytliku.

2. Posuiite ukazatel sezony na pocitadle o 1 policko dale a zacnéte novou fazi akei.
Pokud se jiz ukazatel sezony nachazi na konci pocitadla, je hra u konce — prejdéte
k zavéreénému vyhodnoceni.

Tim na konci hry spoéita své VB.

z g -4 A ¥ 2 Ziskate 27 za kaZdého jedince ve svém parku. Tim ma 3
ZAVERECNE (
VYHODNOGEN i ( M 3 Ziskite 3 za kazdéhoj. ve svém parku. Tim ma5

( x 5 Ziskate 5 za kazdého j. ve svém parku. Tim ma 2
%

Na konci 3. sezény kazdy hrac vyplni
oblast zavérecného vyhodnoceni na svém

listu a secte ziskané vitézné body ! . Ziskate @ za kazdého svého najatého specialistu .
_ d A x 3 (na herm': listu i na kartdch). : v o m Tim m4 3 &,
Hraé s nejvy$S§im souétem VB se stane \:*
vitézem! V pripadé shody vitézi hrag, ktery e ) )
stvoiil nejvice dinosaurt. Pokud shoda "w:\ﬂ Zapiste body za vechny své postavené spec. budovy (| (VB za I;T(tpe(:‘sotl?‘:ils:(é i
pretrvava, hradi se o vitézstvi déli! b, i jednotlivé budovy miiZete zapsat vedle piislusnych poditadel minct) 22 kasdého
-

Zapiste body za zakrouzkované vychody z parku. Vychody, k nimZ na . Tim zakrouZkoval
konci hry nevede nepierusena trasa od vstupni haly, prinesou 0’ . /\ % vychody za 57 a -8

Ziskite jir za nejspodnéjsi Fadek své stupnice nadSeni A\, .
v hémZ mate zakrouzkované alespoii 1 policko. A

; 0.5 W ¥ 0 Tim ma méné
CG‘H.J ¥ i Ziskate y1r za kazdé nadseni A\ nad 60. m ne3 60 A

9¢ ; Zskite 1 za kaidé 2 DNA € ve své zasob (jakehokoli Timovi zbyvaji
( A\ druhu), zaokrouhleno dold. 360 a2
% ( g X 1 Ztratite I za kazdou ztratu £ na své stupnici ztrat. Timmad 2

C21+ 2 ¥ 2 itratite 2 zakaidou ztratu 2 nad 20. m Tim ma méné

nez20 £
Timuv soucet je...




SPECIALISTE

PREHLED > SPECIALISTE

@

s obcerstvenim . ve svém parku.

Zl'skéte1|§'| za kazdé @ na1kostce, na niz

VEDOUCH Ziskate 2@ a2 . ( SpotFebujte DNA a stvorite az 4 libovolné
LABORATORE dinosaury @. Rid'te se pravidly pro tvoreni
e e s o scescescescesessescsescclocescenne s dinosauri (viz str. 13).
Jakmile vyplnite poéitadlo minci specialisty, oznacte (/) krouzek napravo od VSEUMEL Ziskate A, 23, Ziskate (@), 18, NEBO 1§/
pocitadla, ¢imz zaznamenéte, Ze jste specialistu najali. Inned ziskate piislugny NEBO 2§/
okamziybonue o VVZKUMNIK Ziskate 2(@). Ziskate 1B za kazdy vybéh bylozravch
Y&RT > y vy y!
Béhem kroku specialisti faze spravy parku miZete vyuZit schopnost BYLOZRAVCU @ ve svém parku
spravy parku o kazdého najatého specialisty. @ AGENTKA lekate(g Ziskéte 1{3). Vsichni ostatni hragi dostanou
KONKURENCE NEBO 2 1@ (na zaédtku kroku 2. Specialisté).
SPECIALISTE NA HERNIM LISTU ® Ziskate 2. Mulzete anCIt1’||b. budovu zazeml@ve
ARCHITEKTKA svém parku a ziskat za to @ na pocitadle
kazdé budovy vaseho listu. Rid'te se pravidly
o o pro niceni zazemi (viz str. 17).
BEZPECGAK 5 Ziskate 2 3. 5 Ziskate 1 (3. ® CHLAPEK Ziskate £). Ziskite £\ za kazdy vybéh @ ve svém
PRES PR parku.
PRUVODCE i e —
5 Ziskate A . ﬁ Postavte 2@ (nebo je uloZte na pozdéji). @ ODBORAR Postavte 1€® dle své | Ziskate 1@ za kaZdé 2 budovy zdzemi
L . volby. ve svém parku (zaokrouhleno dold).
LABORANTKA Ziskate 2 6. Utratte DNA a stvorte aZ 2 libovolné
d'“°sa{"‘y,?- Ridfte se pravidly @ ODBORNiK { Zkopirujte bonus €@  Zkopirujte schopnost € jiného jiz vami
pro tvofen dinosaurd (viz str. 13). NA jiného jiz vami najatého specialisty (mdZete zvolit jinou nez
KLONOVANi ( najatsho specialisty. ) v minulé fdzi spravy parku).
KARTY SPECIALISTU @ PRAUNIK Dokud méte najatého Préavnika, prvnich
10 9 zaznamenanych na stupnici ztrat ve
o o vagem parku nezplisobi katastrofy [ 1.
N B&hem kroku specialist( ziskate (@) za kaz-
DESIGNER Ziskate £\ Ziskate (Q) za kazdou adrenalinovou dé 2 €Y na své stupnici ztrat (zaokr. dold).
ATRAKCI atrakci ve svém parku.
@  §er Postavte 2§/ Ziskate 1{8 za kazdého dalsiho vami
CHO\IA'!’ELKA Ziskate A Ziskate A za kazdy vybéh malych BEZPEGNOSTI najatého specialistu );&
MA&VGII 5 masozravci . ve svém parku.
MASOZRAVCU @ SILENV Ihned vyuZzijte Stvoi'te az 4 kompiky (dinosaury rodu Com-
VEDATOR schopnost <> tohoto ) psognathus). Kazdy kompik stoji 1 libovolnou
KROTITEL Ziskate 168 a A\ Ziskate 1(@ za kazdy vybéh velkych maso- specialisty. zakladni DNA @) a prinese vam 1@ a £)\.
VELKYCH zraved ) ve svém parku. Kdyz poprvé stvorite kompiky, zakreslete vybéh
MASOZRAVCU 1x3, ktery se pro tcely schopnosti a bodovani
K . L e potita jako vybéh malych masozravci @.
MASKOT Ziskate A Ziskate A za kazdy st'anek Mzete stvofit neomezeny podet kompikd, ni-
] @ ve svém parku. jak je nezaznamenavejte. Kompici maji hodnotu
MIXOLOG DNA Ihned vyuzijte Pridejte zdarma 1 dinosaura do libovolného ‘,@’Ia nepoclltzlle sveJaIfOJednotllw dlnosaurll PR
& schopnost tohoto ) jiZ postaveného vybéhu ve svém parku. uciy bodov\./anl (vcetglei ka’retig L,'dov)' Kompiky
specialisty. Nestoji vas DNA, ziskate vak nadsSeni miiZe svofit pouzeSlenyeriaton
a ohroZeni @ jako obvykle. @ Ziskate 18 Vylosujte 1 kostku z pytliku, hod'te ji a ziskej-
4 v 9, _ . . ¢ te zdroje, jez na ni padnou (vyjma @). Vsichni
SPRAVKVNE Ziskiite ) Ziskéte 4, za kaZdjch 5 ohroZeni @ na TE:::J;::,“ ostatni hragi ziskaji zdroje A TAKE ohrozeni @
SOCIALNICH SITH své stupnici zabezpeceni (zaokr. dold). nekostoe (na zacdtku sy Se IO o )
SEFKUCHAR Ziskate £)\. g Ziskate 1 B za kazdy stanek @ ZACHRANAR g Ziskite 18, g Vylosuite 2 kasthy 2 prllla e Gl

padlo vic ¢i stejné @. (Zdroje neziskdte.)




PREHLED > KARTY BUDOV

Jakmile vyplnite pocitadlo minci budovy, oznaéte fajfkou krou-
Zek napravo od pocitadla, éimZ zaznamenate, Ze jste ji postavili,
a poté ji zakreslete do svého parku. Musite pii tom dodrzet
pravidla pro umistovani budov ze str. 7. lhned ziskite oka-
mzity bonus ¢%) postavené budovy.

Na konci hry ziskate za kazdou postavenou budovu VB 3t dle
jejiho bonusu p#i vyhodnoceni.

Nékteré budovy (napf. Ohrada pro
kozy) museji byt pristavény k jiné
budové. Musite je tedy umistit tak,
aby se dotykaly nalezité budovy
na uvedeném misté (miZete je vSak
otocit Ci preklopit).

Ohrada pro kozy musi
byt pristavéna k @.

Pristavek se SMi dotykat POUZE jedné budovy
uvedeného typu.

Béhem prohlidky parku za navstivené budovy s pristav-
kem ziskate /2\ (1 za budovu a1 za pistavek).

6%
Pro téely bodovani jsou budovy povaZovany za propojené (¥,
pouze pokud mezi nimi vede nepretrzitd cesta (viz str. 8).
Pokud cesta mezi budovami A a B vede pites dal$i budovu, A a B
propojeny nejsou.

Odpocivarna NENi
propojena (¥ s atrakci.

Odpocivarna je
propojena (¥ s atrakci.

NEDOSTATEK MiSTA :

Pokud dokonéite kartu budovy, ale nezbyva vam legit
“misto na jeji umisténi, ziskate sice jeji <4 bonus, na konci
hry za i viak neziskate body. '

KARTY BUDOV

o

W

3 libovolné EH. Za
kazdou utracenou

ziskate (@).

Ziskate ﬁ za kazdou pokroéilou DNA
E2 ziskanou v priibshu hry. Pogitejte
utracené A TAKE zbyvajici DNA.

@ DETSKA Zoo

Ziskate 2@, NEBO A,

Ziskate Y, A NAVIC

> +ﬁ ma-li alespoii 1 jiny hraé vice
ohrozeni @ nez vy; A NAVIC

> +ﬁ maji-li alespoii 2 jini hraéi vice
ohroZeni@ nez vy.

(Ve hi'e 2 hrdcéii za tuto budovu ziskdte
nejvys"eﬁﬁ.)

BEZPEEHOSTNi Ziskate 3(3). Ziskate Y za kazdé 2 & na své stupnici
VELIN zabezpeéeni (zaokr. dolii).
KASINO Postavte 1 . Ziskate f} za kazdy zakrouzkovany
symbol mince (@) na své stupnici
nadSeni A
KOLOSEUM Ziskate 2(3. Ziskate Y za kazdého jedince velkyjch
MASOZRAVCU masozraveil @) ve svém parku.
NAUCNA Ziskate A\, 18 Ziskate Y za kazdy vybeh €@
GALERIE a1\y. libovolného typu ve svém parku.
ODPOCIVARNA Postavte 1. Ziskate ﬁ za kazdou budovu zazemi €%
DELUXE libovolného typu propojenou ¢ s touto
budovou.
PREHISTORICKA Ziskate 3 . Ziskate Y za kazdého jedince
ZAHRADA bylozravci @) ve svém parku.
PTERIVAKI GRIL Ziskate A, Ziskate Y za kazdého jedince maljch
masozraveil @) ve svém parku.
T-REXOVA PUJEOUNA ) Ziskate 4) 2 3@. Ziskate 1fy.
VODNICH SKUTRU
TERM’ﬂL!Ii . Postavte 1. Ziskate Y% za kazdou sadu 3 riznych
BAHENNi LAZEN zazemi (&) + @) + @) ve svém parku.
VOLIERA Ziskate £\ 2 2@. Ziskate Y.
PTEROSAURU
@ ARCHIV DNA Utrat'e az ;
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KARTY BUDOV

o

e

HAZENT Musi byt pFistavéno k vibéhu ) 7iskate .
KROUZKU NA | bylozravci @). Ziskate £\
TRICERATOPSE | za kazdého . bylozravce €
v pristavéném vybéhu.
@ HosPUDKA Musi byt pFistavéno k vibéhu ) 7iskate .
U VELOCI- malych masozravci .
RAPTORU Ziskate A za kazdého jedince

malého masozravce @
v pristavéném vybéhu.

@ CHYSE PRUNI Ziskate 2@). Ziskate Y A NAVIC
POMOCH b + iy mate-li 5 & méné €P; ANAViC
> +Y nemate-li zadné €.
@® KEMP Utrat'te aZ 6 Ziskate P za kazdou sadu 3
KOMPIKU libovolnjch @. Za kazdou riznych zakladnich DNA ((§) +

utracenou @) ziskate A.

e~~~

8 - @) ziskanych v pribéhu hry.
Pogitejte utracené A TAKE zbyvajici
DNA.

Musi byt pFistavéna k vychodu
z parku (na uvedeném misté,
miiZe véak byt pieklopena ¢i

otocena).

Ziskate 2\{)/.

@ OBRi BRANA

Ziskate Y& A NAVIC
> +ﬁje-|i tato budova

propojena (@ s alespoii

2 libovolnymi vybehy €9); A NAViC
> +ﬁje—|i tato budova

propojena (@ s alespoii

2 lib. budovami zazemi @

@ OMRADA PRO Musi byt pFistavéna k vybéhu

Ziskate Y.

KOZV velkych masoiravcﬁ@.
Ziskate £ za kazdého jedince
velkého masozravce @
v pristavéném vybéhu.
@  STaNiCE Ziskate 3@, Na konci hry naplanujte novou
JEDNOKOLEJKY prohlidkovou trasu od vstupni haly
ke Stanici jednokolejky. Ziskate f}
za kazdou budovu (vybéh @,
zdzemi ¢9 i specidlni budovy ),
skrz kterou tato trasa vede, véetné
samotné Stanice jednokolejky.
(Pocitaji se i diive navstivené budovy.)
® ZONA Ihned vyuZijte Ziskate Yy za kazdého najatého
KLONOVAN{ © schopnost kteréhokoli specialistu /.
specialisty. MlZete si vybrat
i nenajatého.

I~~~ e~~~

T T T T v P v T v v v T T ¥V

>

>

>

>

v

>

>

>

| 2

PREHLED > CASTO OPOMIiJENAPRAVIDLA

CASTO OPOMIJENA
PRAVIDLA

Faze akci

Vybér kostek se provadi v od zacinajiciho hrace k poslednimu a zpét (jako napi
ve hie Sagrada), akce se v$ak provadéji po sméru hodinovych rucicek. (str. 10)

Na zavér vybéru kostek dostane kazdy hrac ohrozeni ® A TAKE zdroje ze zbylé,
nevybrané kostky. (str. 10)

Kdyz umistite kostku na sloupecek vice kostek, dostanete ohroZeni @ pouze
z vrchni kostky sloupecku. (str. 12)

KdyZ na policko duplikace umistite kostku se symboly s lomitkem, miiZete si pfi
kazdé duplikaci této kostky vybrat jednu z obou moznosti. (str. 12)

Nesmite duplikovat zazemi (kostku se symbolem zdzemi na policko duplikace mi-
Zete umistit bez efektu). Kostku se symbolem zazemi a lomitkem miZete umistit,
abyste duplikovali druhy zdroj. (str. 12)

Faze spravy parku

Prohlidka mize vést skrze budovy ozna¢ené X z piedchozich prohlidek, neziska-
te za né ale Zadné nové nadseni A\, (str. 15)

Prohlidka parku nesmi vést skrze zniéené oblasti. (str. 17)
Vychod Ize zakrouzkovat, pouze pokud v ném prohlidka skonéi. (str. 15)

Pokud postavite nové zazemi ¢® nebo najmete specialistu /a béhem prislusné-
ho kroku faze spravy parku, miZete ihned vyuzit ziskanou € schopnost. Pokud
zakrouzkujete novy symbol stupnice nad$eni béhem kroku nadseni, ihned ziskate
zakrouzkovany zdroj. (str. 16)

Zdroje

Mince (@ miizete utratit ihned, kdy je ziskate, bez ohledu na to, jaka je aktualné faze
hry. Pokud dokondéite poéitadlo minci specialisty nebo budovy, ihned ziskate prislusny
bonus € (nez udéldte cokoli dalsiho). (str. 5)

Ulozené mince (@ a cesty \§ mizete kdykoliv utratit. (str. 5)

Pokud je pocitadlo DNA plné, namisto dalSich DNA daného typu ziskate min-
ce @ v pomérui:1. (str. 4)

Kdykoli miZete utratit @ aziskat1E8,1\9/, nebo 1(3). Mizete tak uginit libovol-
né opakované. (str. 5)

Plan parku

Miizete mit pouze 1vybéh @ pro kazdy druh. Kdy? stvofite dinosaura, pro jehoz
druh ve svém parku vybéh jiz mate, nezakreslujte novy vybgh. Pokud je vybéh €9

jednoho druhu znien, miiZete postavit novy, aZ pristé stvorite dinosaura tohoto

druhu. (str. 13 a str. 17)

Zazemi B, vybéhy @, vstupni hala a specialni budovy jsou povazovany za
budovy. Cesty ¢/ a vychody z parku &-# budovy nejsou. (str. 7)

Body za zakrouzkovany vychod z parku { ) ziskéte, pouze pokud k nému na
konci hry vede od vstupni haly nepierusena trasa. (str. 17 a str. 18)
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Jakmile se seznamite se zakladnimi pravidly hry, mizete vyzkou-

tivnéjSim zazitkem!

BLOKOVAN| KOSTEK

Pro kompetetivnéjsi partii mtZete do hry pridat blokovani kos-
tek. V této varianté mizZete na obsazené akéni policko kostku
umistit, pouze pokud je na ni VICE symbolii ohrozeni @ nez na
kostce jiz umisténé na daném policku.

Pri hrani s variantou ,blokovani kostek“ musite predvidat tahy
protihracl. Také se béhem vybéru kostek zvysuje hodnota kos-
tek s vyssim poétem symbolii ohroZeni, jelikoZ mohou blokovat
protihrace a také se diky nim vyhnete zablokovani.

NEPOUZITELNA POLICKA

JelikoZ zadna kostka ve hite nema stranu
svicenez3 ,umisténi kostkyse3 na
akéni policko zajisti, ze po zbytek aktualni
faze akeci toto poliéko nikdo nevyuzije.

VVBER SPECIALISTU A BUDOV

Zkusengjsi hraci se mohou rozhodnout pro tzv. draft karet specialistti a budov namisto
nahodného otoceni spolecnych karet béhem piipravy hry. (Pozndmka: S touto variantou
do hry musite zaFadit vsechny karty pro experty @).)

ZMENY PRIPRAVY HRY

Nevykladejte Zadné karty budov ani specialistil vedle centralni desky. Misto toho pro-
ved'te nasledujici kroky:

4. Kazdy hrac si dobere 4 karty specialisti & a 4 karty budov .

2. Vsichni hraci zaroveii si vyberou po 1 karté z ruky a poloZi ji pied sebe na stil licem
doll. Poté kazdy hrac pieda vSechny své zbyvajici karty hraci po své levici. Takto
hraci pokracuji s vybérem karet, dokud pred kazdym nelezZi 8 karet licem dold.

3. Vsichni hragi otoéi vybrané karty a vyiadi ze hry libovolné z nich tak, aby kazdému
zlstali presné 3 specialisté & a 3 budovy . Zvolené karty budov kazdy hra¢
umisti licem vzhlru ve sloupecku nalevo od svych listd (aby odpovidaly 3 poéita-
dliim budov) a karty specialisti napravo.

&;. Kazdy hra¢ zaznamend ceny svych karet do prislu§nych poéitadel minci (jako
v krocich 3 a 4 pripravy hernich listd na str. 3).

OMEZENi DRAFTU
MUSITE si vybrat alespoii 3 karty kazdého typu (specialisté a budovy) a NESMITE

si vybrat vice nez 5 karet jednoho typu. (Napiiklad pokud pried vami leZi 5 specia-
listti, miiZete si jiZ vybirat pouze budovy.)

ZMENY PRUBEHU HRY

Ve hi'e mlZete postavit budovy a najmout specialisty pouze z karet leZicich vedle vasich
hernich listd. (Zddnou kartu ov§em koupit nemusite.)
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V tomto hernim rezimu se postavite virtualnimu protihraéi v podobé Al
(umélé inteligence) a pokusite se ziskat co nejvice VB!

ZMENY PRIPRAVY HRY

4. Vyradte kartu Détska ZOO z balicku budov . a karty Agentka
konkurence a Teoreticka chaosu z balicku specialist &

Hru pripravte stejné jako pro 2 hrace, zacinajicim hracem jste vzdy vy.
Pripravte pouze 1 sadu hernich listii pro sebe.

2

3. Zamichejte bali¢ek 10 karet pro sélo hru. Odhalte 5 z nich a vylozZte je
polovinou s cilem otocenou smérem k vam.

]

Z téchto 5 karet zvolte 3 cile pro hru a zbyvajici karty zamichejte zpét
do balicku. Zvolené cile umistéte pobliz svych listl a zbytek sélového
bali¢ku poloZte pobliz herniho planu.

KARTY CiLU

Abyste splnili ukol na karté
cile a ziskali za'néj VB na konci
hry v, musite ziskat v§echny

polozky uvedené na karté. Mizete
je spinit kdykoli béhem hry (karty
splnénych cilii otocte licem dol).

ZMENY PRUBEHU HRY

Zakladni prdbéh hry se neméni, jediny rozdil se tyké faze akei. V té pred vy-
bérem kostek otocite kartu ze sélového bali¢ku s pokyny, které kostky si Al
vybere a kam je umisti.

Navic mate karty cilli, za které mizete ziskat bonusové VB.

Faze akci

Na zacatku kazdé faze akci vylosujte 6 kostek z pytliku, jez budou tvorit na-
bidku. Hod’te kostkami a v nahodném poradi z nich utvorte ifadu.

Poté, piredtim neZ si vyberete prvni kostku, vyloZte vrchni kartu ze sélového
balicku a otocte ji pokyny pro Al vzhiru. Ihned vyhodnot'te oba pokyny na
karté.

Pokyny pro Al

KaZzdy pokyn pro Al Fika, Ze mate
umistit konkrétni kostku z Fady

na jedno akéni policko. Pokyn uréi
kostku na zakladé jejiho poradi
(zleva doprava). A

~ JEDWANI SE SPONZORY

0;%"’“:1:} l]

AKCE Al
Al nevypliiuje herni list a ve skuteénosti nevyuzivéa akéni policka, pouze
vam umistovanim kostek ztézuje jejich vyuziti!

Vybér kostek a akci

Jakmile za Al vyberete a umistite 2 kostky, mély by vam v nabidce na vybér
zbyvat 4 kostky. Vyberte si 2 kostky a ziskejte na nich uvedené zdroje.

Ze 2 nevybranych kostek si zvolte jednu, z niz
ziskate zdroje, a z druhé kostky zase dostanete
ohroZeni @. Poté obé kostky vratte do pytliku.

Poté umistéte své kostky na kterakoli 2 akéni po-
licka a proved'te prislu$né akce. Pokud umistite
kostku na poli¢ko obsazené kostkou Al, dostane-
te na ni uvedené ohrozeni @ (dle béZnych pravidel
hry). A

@10

ZAVERECNE VVHODNOCEN|

Na konci hry spoéitejte své VB jako obvykle. Nezapomerite k souctu pricist
VB ¥ za véechny splnéné cile.

).

0-49 2 Nechcete to zkusit jesté jednou?
50-69 e To neni vilbec Spatné.
76-79 e Uz vam to zacina jit.
80-89 e ZaslouZite si povyseni.
90-99 e Hotovy manazer!

100-109 e Zalozte si vlastni Fetézec!

110-119 e Retézec roku!

119-129 2 Nejlepsi park na svété!
130+ e Cena za celozivotni Gispéch!
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AUTORI HRY ILUSTRACE GRAFICKY DESIGN  VYVOJ HRY REDAKCE PRAVIDEL

(‘) Brian Lewis Kwanchai Moriya ~ Stevo Torres Jeff Fraser Jeff Fraser
N— David McGregor ~ Andrew Thompson  Jeff Fraser Eric Slauson

Marissa Misurova David Bock

NA CESKE VERZI SPOLUPRACOVALI @& mindok 2 Ojedinéle se stane, Ze ve hite chybi néktera ¢ast herniho materialu. V takovém

MI NDOK Daniel ,Cukfik" Knapek €3 rymindok pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit p¥imo na
Michal ,meysha“ Starek P nas. Napi§te mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my

HRAJEME SRDCEM MINDOK e vam chybéjici herni material ihned posleme.




