WPROWADZENIE

Wielka Wystawd Dinozaurow odnosi sig do czasow znanych w historii pod nazwa Wojna o Kosci.
Byt to okres intensywnych odkry¢ skamielin i spekulacji na ich temat w poznym XIXw., ktory
cechowat si¢ zawzietq rywalizacjd owezesnych czotowych paleontologo’w. Uciekali sig oni do
kretackich sztuczek by konkurowac i kompromitowac’ swoich rywali, nie cofajgc si¢ przed takimi
metodami jak lapowkarstwo, kradzieze czy niszczenie kosci. Pomimo ich Zrujnowanej reputacji

i czarnej karcie W historii amerykanskiej paleontologii, ponad 142 nowe gatunki dinozaurow
sostaly odkryte, O zaowocowalo powszechnym Jainteresowanient dinozaurami.

OMOWIENIE GRY

Gra toczy Sig Przez trzy rundy. Kazda z nich podzielona jest na trzy fazy: Wykopaliska,
Rekonstrukeja i Wystawa.

Podczas Fazy Wykopalisk, kazdy z graczy wykopuje kosci z¢€ stanowiska archeologicznego,
okreéla specyfike planowanej wystawy, a nastepnie wykonuje akcjg- Niektore akcje wymagaja
od gracza dobrania Zetonu Ziej Stawy. Jest to ryzykowne, poniewaz gracz 7z najwigksza liczba

Punktow Ztej Stawy na koniec gry bedzie je musiat odja¢ od swojego ostatecznego wyniku.

W Fazie Rekonstrukeji, gracze w tajemnicy konstruuja szkielety dinozaurow za swoimi

zastonkami. Uzywaja Kosci zdobytych podczas Fazy Wykopalisk, by stworzyc szkielet,
ktory bedzie konkurowat z€ szkieletami innych graczy-

Nastgpnie mamy Faze Wystawy- Kiedy juz wszyscy zakoncza konstrukejg szkieletow,

odstaniaja swoje dinozaury. Gracze porownuja swoje modele dinozaurow 1 zdobywaja
punkty W roznych kategoriach.

Po trzech rundach, gracz 2 najwieksza liczba Punktow 7Ztej Stawy odejmuje ich warto$¢ od
wszystkich swoich punktow. Pozostali gracze dodaja swoje Punkty Ztej Stawy do zdobytych
w inny sposob punktow, poniewaz uwaga mediow zwickszyla ich populamoéé.

Gracz Z najwigksza liczba Punktow Zwycigstwa wygrywa gre!

Dodatkowo, gracze moga pr(')bowaé zdoby¢ premiowe punkty za ukonczenie szkieletow
majacych cechy naj siynniejszych dinozaurow (i innych prehistorycznych stworzen)
odkrytych w owezesnych czasach!
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KOMPONENTY

Kosci Dinozaurow: W grze wystepuje 210 Kosci Dinozaurow
w 5 roznych kolorach. Rozne kolory sg uzywane do budowania
poszczegolnych czesci szkieletu dinozaura:

»  zielone - 60 gtowa, kregostup i Zzebra (tgcznie z 15 kos¢mi
startowymi)

»  czerwone - 50 kosci konczyn (facznie z 10 startowymi kosémi)
o 70Mte - 50 kosci szyi i ogona (tgcznie z 10 startowymi kos¢mi)
*  niebieskie - 30 unikatowych kosci

* biate - 20 przypadkowych kosci. Przypadkowe ko$ci traktowane
sa, jakby miaty ten sam kolor, co kolor kos$ci, do ktérych
przylegaja. Moga one stykac si¢ z kos¢mi tylko w jednym kolorze!

Plansza: Plansza odzwierciedla obszary wykopalisk oraz jest uzywana
do zaznaczania punktéw zwycigstwa graczy, obecnej tury oraz rundy,

a takze obrazuje specyfike wystawy dinozauréw, pokazuje, ktore cechy
szkieletu beda najwyzej punktowane. Kazde sze$ciokatne pole to obszar
wykopalisk. Czarne pola to doty ze smota - nie da si¢ przez nie przejsé.

Zastonki Graczy (Po 1 w kazdym z 5 kolorow): Kazdy gracz
otrzymuje zasltonke. Gracze konstruuja swoje dinozaury za nimi, z dala
od wscibskiego wzroku rywali. Liny po zewngtrznej stronie zastonki
oznaczaja kolor gracza.

Paleontolodzy (Po 1 w kazdym z 5 kolorow): Kazdy gracz bierze
paleontologa w swoim kolorze. Paleontolodzy poruszaja si¢ migdzy
obszarami wykopalisk i zbieraja kosci.
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Kostki Punktacji (Po 1 w kazdym z 5 koloréw): Kazdy z graczy
dostaje kostke punktacji w swoim kolorze. Stuza one do zaznaczania

zdobytych punktéw zwycigstwa na planszy.

Znaczniki (6): Z ich pomoca oznaczana jest
popularnos¢, a co za tym idzie warto$é, kazdej
kategorii muzealnej, a takze obecna tura i runda.




Zetony Zlej Stawy (Lacznie 45, po 15 kazdej wartosci): Gracze
dobierajg te zetony kiedy wykonujg swoje fortele.

Karty Paleontologéw (17): Karty te reprezentuja postacie historyczne
powiazane z okresem Wojny o Kosci. Kazdy z graczy otrzymuje
jedna na poczatku gry. Kazda z nich daje unikatowa zdolno$¢, dajaca
przewage w jakims aspekcie gry.

Karty Premiowanych Dinozauréw (21): Jesli gracz
zbuduje swojego dinozaura zgodnie z zatozeniami takiej
karty, otrzymuje dodatkowe punkty.



PRZYGOTOWANIE GRY
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10.

11.

Pot6z plansze na stole, w zasigegu reki kazdego gracza.

Kazdy gracz otrzymuje zastonke, paleontologa i kostke
punktacji w swoim kolorze.

Gracze ktada swoje kostki punktacji obok pola “17,
na rogu planszy gry.

Poto6z pie¢ znacznikow w pierwszym rzegdzie kazdej
z kategorii muzealnych na planszy.

Pot6z ostatni znacznik na planszy, na polu: “Faza
Wykopalisk 17.

Wrzué wszystkie Zetony Ztej Stawy do jednej z sakiewek.

Daj kazdemu graczowi losowg karte paleontologa. Jesli
gracze dojda do porozumienia, kazdy moze (zamiast
wylosowanego) otrzyma¢ wybranego przez siebie
paleontologa. Paleontolog zapewnia graczowi specjalna
zdolnos¢ tamigcg lub zmieniajacg zasady gry. Gracze
powinni zapozna¢ si¢ ze swoimi kartami.

Rozdaj kazdemu po dwie zastonigte karty premiowanych
dinozaurow.

Daj kazdemu z graczy 2 czerwone, 2 z6tte i 3 zielone

kosci startowe. Gracze nigdy nie moga straci¢ swoich startowych

kosci w czasie gry. Te kosci nalezy umiesci¢ w “stosie” kazdego gracza -
obszarze przed kazdym z graczy, ktory jest widoczny dla wszystkich.

Wrzu¢ pozostate kosci do drugiej sakiewki. Nastepnie wylosuj po 3 kosci na kazde pole na
planszy i rozt6z je na nich. Uzupehij zewngtrzne rzedy planszy tylko jesli gracie

w 4 lub 5 0s6b, zgodnie z oznaczeniami na planszy. Kosci nigdy nie sg ktadzione

na czarnych polach smoty.

Osoba, ktora ostatnio byla w muzeum jest pierwszym graczem. Ktadzie ona
swojego paleontologa na jednym z pol z symbolem paleontologa na
zewnatrz planszy. Zauwaz, ze niektore pola mogg by¢ uzywane tylko
podczas rozgrywki, w ktorej udziat bierze 4 lub 5 graczy. Gracze
uktadajg swoich paleontologow kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Mozecie rozpoczaé gre.
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Gra toczy si¢ przez 3 rundy. Kazda podzielona U"ﬂﬂw

. .- . . Pomimo t, ; .
jest na 3 rozne fazy: Wykopaliska, Rekonstrukcja ma zasj ego, 2e kazdy z graczy
astonke, wiekszosé informacji

1 Wystawa. Podcz.as Fa’lz.y Wykf)pahsk, kazdy W Wielkie] Wystawio T

z graczy wykopuje kosci, okresla specyfike Jestjawna. Wyjgtkam; - ow

planowanej wystawy, a nastgpnie wykonuje * Graczom nie wolno po-dglqdaé Kosci

akcje pozytywna albo fortel. ani Zetonow Ziej Stawy o
W Fazie Rekonstrukcji, gracze w tajemnicy W sakiewkach.

konstruuja dinozaury najlepiej wykorzystujac * Wartos¢ Zetonsw Ziej Stawy jest

zebrane kosci. (PAMIETAJ! Wszystkie zebrane trzymana w tajemnicy po jch dobraniuy

(ale liczbg Zetondw dobranych przez

przez gracza ko$ci beda musialy zosta¢ |
kazdego z graczy jest jawna).

wykorzystane!)
Na koniec gracze odstaniajg swoje dinozaury Zastonki graczy s uZywane do ukrycia

. . , . . di 5 .
i zdobywaja punkty w réznych kategoriach. o nozauréw W budowie w czasie Fazy
ekonstrukCJl. Poza tg fazg, stosy koscj

Mozna zdoby¢ dodatkowe punkty za . )

. : : : : draczy powinny by¢ widoczne
ukonczenie kart premiowanych dinozaur6éw. dla wszystkich pozost

Pod koniec gry dodatkowo zdobywa sig¢ * Kart i i

k ie fortele, sa to punkty Zlej Y Premiowanych dinozaurew
punkty za swoje tortele, sg to punkty Ztej $3 trzymane w tajernni
Stawy. Wszyscy gracze dodaja swoja wartos¢ 9dy bedg gotowe do ugc,i,o CZfanJ,
punktow Ztej Stawy do zdobytych w inny wystawy, g
sposob punktoéw, z wyjatkiem gracza, ktory
zgromadzit najwigcej punktow Ztej Stawy —
on ODEJMUIJE ich warto$¢ od swoich punkow.

RUNDY, TURY | FAZY

Gra dzieli si¢ na 3 rundy, kazda z nich ma
Faze Wykopalisk, Faze Rekonstrukcji i Faze
Wystawy. Faza Wykopalisk jest wykonywana
3 razy w kazdej rundzie:

Runda (x3)

Faza Wykopalisk (x3)
Zbieranie Kosci
Ruch
Publikacja
Akcja Y Wik
Zbieranie Kosci 3 Y Wykopalsk 1

(tylko za trzecim razem Faza Wykopalik

w fazie wykopalisk) .
Koniec Fazy Wykopalisk __ Foza Wkonalk3

Faza Rekonstrukcji
Y Wyshawe

Faza Wystawy

Znacznik shuzy do oznaczania TABLICA RUND

obecnej fazy na tablicy rund. GRA KONCTY SE
PO TRZECIE RUNDZIE 5




FAZA WYKOPALISK

Pierwszy gracz, pierwszej Fazy Wykopalisk
jest ustalany podczas przygotowania gry.
W kolejnych rundach, pierwszym graczem
jest ten z najwicksza liczba punktow.
W przypadku remisu, staje si¢ nim ten sposrod
remisujacych, ktory jest nastgpny zgodnie z ruchem
wskazowek zegara liczac od poprzedniego
pierwszego gracza.

Zaczynajac od pierwszego gracza i zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy wykonuje
nastepujace cztery punkty, w podanej kolejnosci.

1. Zbierz dowolne ko$ci na polu swojego
paleontologa (obszarze wykopalisk)

2. Porusz sig

3. Opublikuj

4. Wykonaj Akcje

ZBIERANIE KO$CI

Dowolne kosci na obszarze wykopalisk

z paleontologiem danego gracza sg dodane

do jego puli. W pierwszej turze gry, paleontolog nie
znajduje sie na obszarze wykopaliska, nie moze wiec
zebra¢ zadnej kos$ci. Kosci zebrane przez gracza

sa jawne dla pozostatych 0sob przez caly czas,

z wyjatkiem fazy rekonstrukcji

RUCH

Gracz musi poruszy¢ swojego paleontologa na
inne pole. Moze go przemiesci¢ na dowolng odlegtosé
w linii prostej, bez zakrecania. Paleontolog moze
przemiescic si¢ przez pole z innym paleontologiem,
ale nie moze tam zakonczy¢ swojego ruchu.

Paleontolog nie moze przejs¢ przez ani zatrzymacé
si¢ na czarnych polach ze smota.

PUBLIKACJA

Gracz przemieszcza znacznik w jednej kategorii
muzealnej, o jedno pole w gore lub w dot.

AKCJA

Gracz wykonuje jedng z nastepujacych akcji, albo
standardowg albo fortel. Akcje te s wypisane na
wewnetrznej stronie zastonki gracza.

KATEGORLA & 2 ] 0

KATEGORIA B 4 2 I
KATEGORIAC 7 4 2

T8 0 | 7 4\




STANDARDOWE AKCJE

Publikacja: Gracz
podnosi lub obniza
kategori¢ muzealng

o0 jedno pole (doktadnie
tak samo, jak w punkcie
3 Fazy Wykopalisk).

Darowizna: Gracz
umieszcza 1-3 kosci
Ze swojego stosu

z powrotem do sakwy,
nastepnie otrzymuje
tyle samo punktow.

ALBO

traci pojedynczy Zeton
Ztej Stawy o tej wartosci.

Badania: Gracz dobiera
karte premiowanego
dinozaura. Jesli nie ma
juz zadnych kart, nie
mozna wykonac tej akcji.

FORTELE

Gracze dobieraja Zetony Zlej Stawy po wykonaniu Fortelu.

Sabotaz: Gracz dobiera Zeton Zlej
Stawy, oglada go, a nastgpnie umieszcza
na sgsiednim obszarze. Nie moze by¢

na nim zadnego paleontologa. Gracz,
ktory przejdzie przez to pole lub si¢

na nim zatrzyma, zabiera ten zeton.

't 3
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Dynamit: Gracz
dobiera 3 kosci z sakwy
i dodaje je do swojej
puli. Kosci, ktore byty
na obszarze wykopalisk
tego gracza sg
umieszczane w sakwie.

Kradziez: Gracz bierze
kos¢ z sasiadujacego
obszaru wykopalisk

i dodaje ja do swojej
puli. Obszar ten moze
by¢ zajety przez

innego paleontologa.

Po wykonaniu Fortelu, gracz dobiera Zeton Ztej Stawy, oglada
go i umieszcza zakryty w swoim obszarze gry. Liczba Zetonow
Ztej Stawy kazdego z graczy jest jawng informacja, ale tylko ich
wlasciciel zna ich wartos$¢.

Po wykonaniu wszystkich czterech punktow tej fazy przez
pierwszego gracza, kolejka przechodzi na nastepna osobe zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Faza Wykopalisk jest wykonywana
przez kazdego z graczy po 3 razy. Przemie$¢ znacznik, zeby
oznaczy¢ biezacg ture.

Za trzecim razem, gracze dodatkowo zbieraja kosci na swoim
obszarze jeszcze raz, dodajac je do swojej puli.

KONIEC FAZY WYKOPALISK

Pod koniec fazy wykopalisk w 1 i 2 rundzie, przygotuj si¢ na faze
wykopalisk podczas nastgpnej rundy i wypehij wolne obszary ko§é¢mi
wylosowanymi z sakwy. Kazdy obszar wykopalisk otrzymuje:

* dwie kosci pod koniec fazy w pierwszej rundzie
* jedng ko$¢ pod koniec fazy w drugiej rundzie

Nie dodawaj kosci do obszarow wykopalisk z paleontologami ani
do dotow ze smotg. Kosci na obszarach wykopalisk z poprzednich
rund pozostaja na nich i nie sg dodawane do nich nowe kosci.
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FAZA REKONSTRUKCJI

Przesun znacznik na obszar Fazy Rekonstrukcji.
Gracze ustawiaja swoje zastonki przed sobg tak, zeby mogli
rekonstruowac swoje dinozaury w sekrecie.

Dinozaury skonstruowane w poprzednich rundach moga zostac¢
rozmontowane albo pozostawione jako baza dla budowy obecnego
dinozaura.

Gracz buduje swojego dinozaura z kosci znajdujacych sig¢
w jego puli oraz tych zebranych w poprzednich rundach. Nie jest
wymagane budowanie dinozaura w zadnym konkretnym ksztalcie,
o ile zostang spelnione ponizsze warunki:

* 1 korpus, zawierajacy zardwno zebra (A), jak 1 kregostup (B)
* 1szyja(C)

* 1 glowa (D)

* 1 ogon (E)

* 2 konczyny (F)

Dodatkowo, dinozaury moga, ale nie muszg by¢ zbudowane z:

* unikatowych kosci (G)
* przypadkowych kosci (H)

Wszystkie kosci nalezace do gracza musza by¢ uzyte podczas
rekonstrukcji dinozaura. Zadna nie moze zostaé,
kiedy dinozaur jest skonczony.

ZEBRA (A) | KREGOSEUP (B)

Zebra i kregostup to dwie grupy zielonych
kosci, ktore tworza korpus dinozaura. Kregostupem
jest pojedyncza linia zielonych kosci taczacych szyje z ogonem.
Kregostup musi mie¢ co najmniej jedng zielona kosc.

Zebra umieszcza sie ponizej kregostupa. W szkielecie dinozaura
musi si¢ znalez¢ co najmniej jedno zebro.

SIYJA (C)

Szyja jest pojedyncza linia z6ttych kosci taczaca
prawy koniec krggostupa z gtowa. Szyja musi mie¢
co najmniej jedng kos¢.

GEOWA (D)

Glowa zawiera pojedyncza grupe zielonych kosci
potaczonych z prawym koncem szyi. Rozmiar

1 ksztatt gtowy zalezy od gracza, ale musi si¢ ona
sktada¢ z co najmniej jednej kosci.

0GON (E)

Ogonem jest pojedyncza linia zottych kosci
" polaczona z lewym koncem kregostupa. Musi .
zawiera¢ co najmniej jedng kos¢.

KONCZYNY (F)

Dinozaur musi mie¢ doktadnie dwie konczyny
(przednia i tylna), z ktorych kazda tworzy osobna
grupa czerwonych kosci. Kazda konczyna musi
zawiera¢ co najmniej jedng kos¢. Konczyny

nie mogg si¢ dotyka¢. Konczyny moga by¢
dolaczone

do dowolnej czesci dinozaura.

UNIKATOWE K0SCI (6)

Unikatowe ko$ci moga by¢ dotozone
w dowolnej czesci dinozaura, o ile sg na
zewnatrz. Nie mogg tworzy¢ potgczen migedzy
czesciami ciata (np. glowy do szyi, kregostupa do ogona itp.).

Unikatowe ko$ci dodaja “smaku” dinozaurowi - takie rzeczy
jak rogi, skrzydta, ptetwy, dodatkowe konczyny czy cokolwiek
wyobraznia jest w stanie stworzy¢!

Podczas punktowania w czasie fazy wystawy, unikatowe kosci
licza si¢ tylko w kategorii unikalnosci. Nie licza si¢ do Zzadnej
innej kategorii.

PRZYPADKOWE K0SCI (H)

Przypadkowe kosci sg wyjatkowe pod tym

wzgledem, ze “zmieniajg kolor” na pasujacy

do dowolnego koloru, z jakim si¢ stykaja.

Pojedyncza przypadkowa ko$¢ moze dotykac

kosci tylko jednego innego koloru i jest uwazana za koS¢ tej czgsci
ciata w czasie punktowania. Przypadkowe kos$ci nie moga dotykac
si¢ nawzajem.

KARTY PREMIOWANYCH DINOZAURGW

Rekonstruujac dinozaury, gracze powinni bra¢ pod uwage swoje
karty premiowanych dinozauréw. Sg one punktowane pod koniec
kazdej rundy i moga da¢ graczowi dodatkowy bonus.

Zeby dostaé punkty z karty premiowanego dinozaura, fragmenty
zbudowanego szkieletu musza si¢ zgadza¢ doktadnie z tymi
przedstawionymi na karcie; dinozaur nie moze mie¢ ani wigcej ani
mniej ko$ci niz jest to pokazane na cz¢sci(ach) szkieletu na karcie.
Przypadkowe ko$ci moga by¢ uzyte, aby spelni¢ warunki karty
premiowane;j.

Gracze powinni zwraca¢ uwagg, jakie kosci musza zebra¢ w Fazie
Wykopalisk, zeby mie¢ kos$ci potrzebne do spelnienia warunkow
ich Kart Premiowych. Powinni takze pamigtac, ze wszystkie kosci
musza zosta¢ uzyte podczas rekonstrukcji dinozaura.

Informacje na temat punktowania kart premiowanych znajduja
si¢ w dziale dotyczacym Fazy Wystawy.




Gl:OWA Kosci dotaczone do szyi

KREGOS{UP Pojedyncza inia

taczaca ogonz szyja

0GON

Pojedyncza linia

1 pem
e |

Pojedyncza linia pomiedzy
gfowa a kregosfupem

ZEBRA Kosci ponizej 'kregosfupa 7

Moie stykac'sie fylko

2 jednym kolorem

|l

K ONCZ Ym miec dwie koriczyny

MEEPLOZAUR HEX

W tym przykladzie,
Tomek uzyt
przypadkowej kosci,
zeby pasowata do
karty edafozaura.




~ FAZA WYSTAWY

Przesun znacznik na obszar
Fazy Wystawy. W fazie wystawy
gracze odkrywaja swoje dinozaury
1 otrzymujg punkty w zaleznosci
od réznych kategorii muzealnych,
na ktore ukierunkowana jest dana
wystawa.

Gdy juz wszyscy gracze skoncza
budowac swoje dinozaury, zastonki
sg opuszczane i odktadane na bok.
Nastepnie jeden z graczy oglasza
kazda z kategori muzealnych i
wszyscy ustalaja, ile ko$ci w danej
kategorii ma ich dinozaur. Do r6znych
kategorii muzealnych naleza:

*  Rozmiar: liczba kosci zeber

*  Wysokos¢: liczba kosci
w dluzszej konczynie plus
liczba ko$ci w szyi

*  Dlugosé: liczba kosci w ogonie
plus liczba ko$ci w kregostupie

*  Drapieznos$¢: liczba kosci
w najkrotszej konczynie plus
liczba kosci w glowie

*  Unikalnos$¢: liczba unikatowych
kosci

Gracz z najwigksza liczba kosci

= w danej kategorii otrzymuje punkty
w liczbie rownej wartosci podanej

w kolumnie umieszczonej po lewe;j

KATEGORIA A 2 ] u
KATEGORIA B 4 2 ]
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ROZMIAR  WYSOKOSC  DEUGOSC  DRAPIEINOSC  UNIKALNOSC
1EBRA SIVUAL 0GON | KREGOSEUP CEIWAI UNIKATOWE KISCI
DLUISZA KORCTYNA KRATSZA KORCTYNA

Na przyktad, znacznik jest w czwartym
wierszu w kategorii Wysokosci, gdzie
tabelka punktow ma wartosci 10, 7

i 4. Wysokos¢ to szyja plus diuzsza
konczyna. Dinozaur Mikotaja ma 5
kosci szyi. Diuzsza konczyna jego
dinozaura ma 4, wiec jego wynik

w wysokoScito 5 +4 =9.9 to
wiecej niz wyniki pozostatych
graczy w kategorii

Wysokos¢, wiec Mikolaj
otrzymuje 10 punktow.

Kosel
KONCZY

stronie tabelki w rzgdzie odpowiadajacym pozycji znacznika

w danej kategorii. Gracz z drugim wynikiem otrzymuje wartos$¢
z drugiej kolumny. UWAGA: trzecia warto$¢ jest uzywana tylko
jesli w rozgrywce uczestniczy czterech lub wiecej graczy. Punkty
oznacza si¢ poprzez poruszanie kostkg punktacji gracza po torze
na brzegu planszy.

REMISY

Remisy w Wielkiej Wystawie Dinozaurow sa pozytywne. To
znaczy, ze gdy dwoch lub wiecej graczy zajmuje to samo miejsce,

» wszyscy otrzymujg punkty mu odpowiadajace, a nastepny gracz
otrzymuje punkty za kolejne miejsce. Nikt nie traci!
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PUNKTOWANIE KART PREMIOWANYCH DINOZAUROW

Po rozliczeniu punktacji za kategorie muzealne, gracze otrzymuja
punkty za dowolne karty premiowe, ktorych warunki udato im sig
speli¢. Pokazujg ukonczone karty i otrzymuja tyle punktow, ile
wskazuje liczba w prawym gornym rogu karty.

Czes$ci dinozaura pokazane na karcie muszg pasowac
doktadnie, zeby otrzyma¢ punkty. Musza one:

*  miec¢ te sama liczbe kosci. Mozna uzywaé przypadkowych
kosci.
* by¢ zbudowane w takiej samej konfiguracji.

Karty Premiowanych Dinozauréw sa odrzucane po rozliczeniu.




KONIEC RUNDY

Po skonczonym punktowaniu, zmien pozycj¢ znacznikow
zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Na koniec pierwszej rundy przenies wszystkie znaczniki kategorii
muzealnych o dwie pozycje w dot (mniej punktow).
Przesun znacznik rundy.

* Na koniec drugiej rundy przenie§ wszystkie znaczniki kategorii
muzealnych o jedng pozycje w dot (mniej punktow).
Przesun znacznik rundy.

¢ KONIEC GRY

Po rozliczeniu punktacji za kategorie muzealne i za karty premiowanych
dinozauréw w trzeciej rundzie, gracze odstaniaja swoje Zetony Ztej Stawy
1 oglaszajg ich taczng wartos¢. Kazda karta premiowanych dinozaurow,
ktorej nie udato sie spetnié, liczy sie jako trzy punkty Ziej Stawy.

Gracz z najwigkszg liczba punktow Zlej Stawy odejmuje ja od swojego
wyniku. Wszyscy pozostali gracze dodaja swoje wartosci tych punktow
do pozostatych swoich punktow. W przypadku remisu najwyzszej wartosci
punktow Zlej Stawy, wszyscy remisujacy gracze dodaja ta wartosé
do punktow.

Gracz z najwigkszg liczba punktow rozgltosu wygrywa! W przypadku
remisu, gracz z nizsza wartoscig punktow Ztej Stawy - wygrywa.

W przypadku dalszego remisu, gracze dziela zwycigstwo.
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WARIANTY

Wyprébuj wariant na dwie osoby albo zasady rodzinne dla prostszej, przyjazniejszej rozgrywki.

WARIANT NA DWIE 0SOBY

Ta wersja zasad jest identyczna z zasadami na trzy
osoby, z nastgpujacymi zmianami:

Zmiany w Przygotowaniu: Wszystkie
kategorie muzealne zaczynaja
na drugim poziomie

Faza Wystawy: Podczas fazy wystawy,
zwyciezca w danej kategorii otrzymuje
punkty za pierwsze miejsce. Drugi gracz
otrzymuje punkty za drugie miejsce tylko
jesli dzielg go maksymalnie dwie kosci
od zwycigzcy. Jesli dziela go trzy lub
kosci, dostaje punkty za trzecie miejsce,
w przeciwnym wypadku nie otrzymuje
zadnych punktow.

Koniec Gry: Gracz z najwigksza wartoscia
punktow Zlej Stawy odejmuje od swoich
punktow roznice pomiedzy warto$ciami
punktow Ztej Stawy obu graczy. Na
przyktad, jesli jeden z graczy ma osiem
takich punktow, a drugi pi¢¢, gracz
z o$§mioma odejmuje trzy od wszystkich
swoich punktow rozgtosu.

WARIANT RODZINNY

Gracze nie wykorzystuja forteli podczas rodzinnej

rozgrywki, nie otrzymuja punktow Ziej Stawy i co

za tym idzie nie wplywaja one na punkty graczy.

Przygotowanie: Daj kazdemu z graczy karte
Rodzinnych Akgcji.

Faza Wykopalisk: Uzywaj akcji
wymienionych na karcie Rodzinnych Akcji
zamiast tych na zastonkach graczy. Jak
wspomniano wczesniej, nie ma Forteli
w rodzinnej grze. Akcje Publikacji,
Darowizny i Badan z podstawowej gry sa
uzywane w wariancie rodzinnym tak, jak
nowa akcja: Wywiad:

Wywiad: Przemies$¢ paleontologa drugi raz.
Nie zbieraj kosci w ramach drugiego ruchu.

Wyprodukowano w Chinach.

Masz pytania dotyczace zasad?
Napisz: wydawnictwo@cubecp.pl

Uwagal

Gra nieodpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 36
miesi¢cy, zawiera mate elementy, ktére moga zostac
potknigte.
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