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EVO wrcielasz sie w plemie nomadéw zyjace
ymbiozie z prymitywnymi gatunkami dinozauréw.
P zemierzasz dzikie tereny krainy Kumtagh na swych
wierzchowcach i wykorzystujesz swoja wiedze
Q' iologii, aby poméc im w adaptacji i walce ze
zmieniajacym sie klimatem oraz z wrogimi gatunkami.

- czasie gry bedziesz zbierat punkty mutacji (dalej
w instrukcji nazywane w skrocie MP). Gracz
najwieksza iloscia MP na koncu gry zostaje
wyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz
zwieksza iloécig dinozauréw. Jesli ciagle wystepuje

is, gracze dziela zwyciestwo miedzy siebie.
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@1 instrukcja

Wiasnie jg czytasz.

R -

@ 2 dwustronne plansze

Rézne plansze odpowiadéjq roznej ilosci graczy.

@ 1 tarcza klimatu

To bardzo istotna
czesc¢ gry: pokazuje
obszary gdzie
dinozaury moga
przetrwac.

W tym miejscu pomagasz
ewolucji, by stworzy¢
najsilniejsze gatunki
dinozauréw.

@ 5 znacznikéw klanéw (1 dla kazdego gracza)

Znaczniki uzywane by oznaczy¢ kolejnos¢ graczy
i wybér genow.
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@5 plansz dinozauréw (1 dla kazdego gracza) @ 48 zetonow genéw

Bedziesz potrzebowat tych zetonow, aby twoje
dinozaury mogly ewoluowac.

@ 1 woreczek
Na poczatku gry umies¢ w woreczku Zetony genow.

@ 388 znacznikow MP

Na tych planszach umieszcza sie Zetony genow.

@ 40 dinozaurow (8 dla kazdego gracza)

Trzymaj te znaczniki zakryte. Pelnig one w grze
jednoczesnie funkcje waluty, jak i punktow zwyciestwa.

@ 15 kart wydarzen

To wlasnie one beda sie rodzi¢, zy¢, walczy¢ i umierac
na planszy.

@ 13 zetonéw klimatu

Dobrze mie¢ w zanadrzu pare tych kart, aby
w kluczowym momencie zaskoczy¢ przeciwnikow.

@ 1 kostka walki

Te zetony okres$laja zmiany klimatu i wyznaczaja
dtugos¢ rozgrywki.
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@ Zetony normalnych genéw
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@ Zetony specjalnych genéw

'Rozt6z odpowiedniq plansze dla wybranej liczby
‘graczy. Liczba graczy jest oznaczona liczbg dinozauréw Przygotuj stos zetonéw klimatu. Odtoz zeton
‘;\«r rogu planszy. Pamietaj, ze plansze sq dwustronne. meteorytu - bedzie on wyznaczat koniec gry. Odt6z do
pudetka jeden losowo wybrany zeton klimatu nie
ogladajac go.
5 GRACZY
Wybierz 2 losowe Zetony klimatu,
dot6z zeton meteorytu i w6z je
W zakryte w  stos w  losowej

kolejnosci.
4 GRACZY

Zeton meteorytu

> Ut6z pozostate zetony klimatu

zakryte w losowe] kolejnosci na przygotowany przed
Kazdy graczy dostaje wszystkie elementy w wybranym  chwilg stos 3 zetonow.

kglorze: 1 znaczpik klanu, 8 dinozauréw i jedqq plansze W tym momencie stos zetonéw klimatu powinien

dinozauréw. Kazdy gracz dodatkowo otrzymuje 6 MP. zawiera¢ 12 zakrytych Zeton6w, a zeton meteorytu

g ] : . ] ; powinien znajdowac sie wsrdd 3 ostatnich zetonow

Utoz laboratorium biologiczne i tarcze klimatu przy .. dole stosu.

planszy. Tarcza klimatu powinna by¢ ustawiona

w ustawieniu poczatkowym, tak jak pokazano na

stronie 7.

Potasuj 15 kart wydarzen i uloz je zakryte

& W stos przy planszy.

6 W16z wszystkie zZetony normalnych
gendw (36 zetondéw) do woreczka. Dodaj
do woreczka losowo wybrane 8 zetondw
specjalnych genéw (8 z 12 zetonéw).




Worecze

k z (36 + 8)
Zetona

mi gengy,
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Wyznaczcie kolejnoS¢ graczy w pierwszej turze

losowo rozmieszczajac znaczniki graczy na torze

inicjatywy w laboratorium biologicznym.

Gracz po lewej stronie toru inicjatywy rozpoczyna
b ture.

Kazdy z graczy umieszcza na planszy 2 swoje
| dmozaury, po 1 na dwdch startowych polach po swojej

strome planszy (lub losowych). Pozostale dinozaury
. pozostaja do dyspozycji graczy.

@ Plansza dinozauréow
Kazdy gracz posiada plansze gatunku dinozauréw,
ktoéry zyje w symbiozie z jego plemieniem. Na
planszy tej gracz bedzie zaznaczac
zmieniajace sie w trakcie gry cechy
swoich dinozaur6ow.
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Na kazdej planszy pokazano, od lewej do prawej,
nastepujace informacje:

Pole po lewej stronie planszy
gracza stluzy do umieszczania
| fiolek alchemicznych, ktérych
| dziatanie opisane jest na
~ stronie 11.

Nogi

Kazdy dodatkowy Zeton nog
daje gatunkowi 1 dodatkowy
punkt ruchu. Wszystkie gatunki
zaczynajq gre z 2 punktami
ruchu.

~ Rogi
. Rogi stuza dinozaurom
~ w czasie walki. Moga one by¢
dodawane w trakcie gry.
Wszystkie gatunki dinozaurow
zaczynajq gre bez rogow.

Warstwy termoregulacyjne
Wszystkie gatunki

dinozauréw moga otrzymac
w trakcie gry warstwy

- termoregulacyjne, ktére
pozwalaja im przetrwac
w najgoretszych obszarach
wyspy. Wszystkie gatunki
zaczynajq gre bez tych
warstw.

Warstwy futra

Wszystkie gatunki
dinozauréw mogg otrzymac
w trakcie gry warstwy futra,
ktére pozwalajg im przetrwac
w najmrozniejszych obszarach
wyspy. Wszystkie gatunki
zaczynaja bez tych warstw.

Wszystkie gatunki
dinozauréw zaczynaja gre
-z jednym jajem, ktore
reprezentuje tempo
rozmnazania. Mozna zwiekszy¢
to tempo w trakcie gry.

Pole w prawym dolnym rogu
planszy gracza stuzy do
! umieszczania unikalnych
gendw, ktorych dziatanie
opisane jest w dalszej czesci
instrukcji.

Rozgrywka w EVO zajmuje okreslong liczbe rund
(pomiedzy 9 a 11).

Kazda z rund sklada sie z 6 faz, ktére musza byc
rozgrywane w okreslonej kolejnosci. Kazda faza musi
zosta¢ catkowicie zakonczona przed rozgrywaniem
kolejnej.

@ FAZA KLIMATU
Gracz rozpoczynajacy odkrywa zeton klimatu
z wierzchu stosu i rozpatruje jego efekt. Jesli jest to
Zeton meteorytu, gra natychmiast sie konczy
i wylaniany jest zwyciezca.

@ FAZA MUTACJI
Gracz rozpoczynajacy losowo wybiera zetony genow,
ktére beda dostepne dla graczy w trakcie licytacji.
Gracze beda licytowali MP, aby zdoby¢ wybrane geny.

@ FAZA INICJATYWY
Okreslana jest nowa kolejno$¢ graczy. Nowa
kolejnos¢ bedzie obowigzywa¢ az do kolejnej fazy
inicjatywy.
@ FAZA RUCHU
Gracze poruszaja swoje dinozaury zgodnie
z kolejnoscia inicjatywy. Ruch moze spowodowac
walke, ktdra trzeba rozpatrzy¢ natychmiast.

@ FAZA NARODZIN
Gracze, zgodnie kolejnoscia inicjatywy, umieszczaja
na planszy nowe dinozaury.

@ FAZA PRZETRWANIA
Gracz rozpoczynajacy sprawdza czy wszystkie
dinozaury przetrwajq na polach, na ktérych aktualnie sie
znajduja. Klimat moze sprawiC, ze cze$S¢ osobnikow
umrze. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje ilos¢ MP
uzalezniong od iloSci dinozauréw, ktére przetrwaty
i ciggle znajduja sie na planszy
na koncu Fazy Przetrwania.




""'” Obro¢ tarcze klimatu o dwie sekcje
I zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Obro¢ tarcze klimatu o jedng sekcje
I zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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" modyfikuje klimat przesuwajac wskazéwki na tarczy
klimatu zgodnie z odkrytym zetonem klimatu.
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Gracz rozpoczynajacy losowo wybiera z woreczka po
jednym zetonie genéw i umieszcza je na kolejnych
kolumnach w laboratorium biologicznym, dopoki nie
zapehi tylu kolumn ilu graczy bierze udzial w grze.
Pierwsza kolumna nie ma miejsca na zeton genu, wiec
wylosowanych zetonéw bedzie o 1 mniej niz liczba
graczy.

W jednej Fazie Mutacji na laboratorium nie moga
znajdowac sie 2 identyczne geny. W takim przypadku
nalezy wrzuci¢ jeden z powtarzajacych sie genéw do
woreczka i wylosowac inny zeton.

Nastepnie gracze, zgodnie z kolejnoScia na torze
inicjatywy, licytuja dostepne geny. Za geny placi sie
MP (punktami mutacji). Nalezy pamieta¢, ze MP to
takze punkty zwyciestwa, trzeba wiec licytowac
rozwaznie!

W swojej kolejce gracze ustawiaja swoéj znacznik
klanu na kolumnie z zetonem genu, ktéry chca
wylicytowac (lub na pierwszej kolumnie).

Pole, na ktorym ulozony zostanie znacznik klanu
odpowiada liczbie MP, ktéra gracz jest w stanie
zaptaci¢ na wybrany gen.

Jesli kolumna jest pusta, gracz moze ustawi¢ swd@j
znacznik na dowolnym polu.

Jesli kolumna jest juz zajeta przez inny znacznik,
gracz musi umiesci¢ swoj znacznik na polu o wyzszej
wartosci niz pole, na ktérym znajduje sie aktualny
znacznik. Tym samym podnosi wartos¢ licytacji.

Gracz, ktory zostal przelicytowany natychmiast
zdejmuje swodj znacznik i kontynuuje licytacje.
Znacznik musi zosta¢ umieszczony na innej kolumnie
niz ta, z ktorej jest usuwany (jednak jesli gracz zostanie
ponownie przelicytowany, moze znowu licytowac
w poprzedniej kolumnie).

Jesli gracz umiesci swdj znacznik na polu 6 w
ktorejkolwiek kolumnie, nie bedzie mozna go
przelicytowac i na pewno wygra wybrany zeton genu.

Gracz, ktory wygra licytacje na pierwszej kolumnie,
otrzymuje karte wydarzenia.

Pozostali gracze otrzymujq Zetony genow z kolumn,
na ktérych wygrali licytacje.

Wszyscy gracze placa wylicytowane ilosci MP
i odktadaja je do wspolnej puli.

b OATE, St

@ NORMALNE GENY

Efekty normalnych genow sq trwate.

Nogi

Kazdy dodatkowy zeton ndg daje
gatunkowi 1 dodatkowy punkt
ruchu. Wszystkie gatunki
zaczynaja z 2 punktami ruchu.

Rog

Kazdy rog zwieksza szanse
dinozaura na zwyciestwo w czasie
walki. Zaréwno w czasie obrony
jak i ataku. Wszystkie gatunki
zaczynaja bez rogéw.

Warstwy termoregulacyjne
Kazda warstwa termoregulacyjna
pozwala przetrwa¢ dinozaurowi
w najgoretszych obszarach

wyspy. Wszystkie gatunki zaczynaja gre bez tych warstw.

I Warstwy futra
Kazda warstwa futra pozwala

/' przetrwa¢ dinozaurowi
w najmrozniejszych obszarach

wyspy Wszystkle gatunki zaczynaja gre bez tych warstw.

Jajo
Kazde jajo pozwala na potozenie
na planszy dodatkowego dinozaura
w kazdej Fazie Narodzin. Wszystkie
gatunki zaczynaja z 1 jajem.

Fiolka alchemiczna

Kazda fiolka zmniejsza koszt
zakupu genéw i kart o 1 (do
minimum 0) w kolejnych rundach.

@ UNIKALNE GENY

Efekty unikalnych genéw sa trwate.

Kryza kostna

Ten gen dziata jak 2 rogi przy
obronie (gdy jeden z twoich
dinozaur6éw jest atakowany).

Duzy rég
Ten gen dziala jak 2 rogi przy

2 atakowaniu (gdy jeden z twoich
dinozauréw atakuje innego).




Twarda skorupa

W Fazie Narodzin mozesz
umieszczac swoje nowe dinozaury
w odleglosci do 3 pél od swoich
dinozauréw.

Pletwy

Jeden z twoich dinozaur6w moze
poruszac sie z jednego
nadbrzeznego pola na inne

nadbrzezne pole wydajac 1 punkt ruchu.
Pole nadbrzezne to takie, ktére graniczy z morzem.

Skrzydla

Jeden z twoich dinozauréw moze

przemiescic sie o 2 pola wydajac

jeden punkt ruchu. Pierwsze z pél
moze by¢ zajmowane przez innego

dinozaura (réwniez innego gracza). Genu
tego mozna uzyc¢ tylko raz w Fazie Ruchu.

Regeneracja

Nie mozesz posiada¢ mniej niz
3 dinozauréw. Jesli posiadasz
tylko 3 dinozaury, nie mozesz

by¢ atakowany, nie podlegasz wpltywom klimatu itd.

Zabdjcze maluchy

Mozesz dodawac nowe dinozaury
~ na zajmowane pola. Rzu¢ kostka

) dla kazdego dinozaura dodanego
w taki sposob. Wrogi dinozaur ginie

przy wynikach (8, lub [§. Twgj
dinozaur ginie przy wynikach E3 lub [&.

Szésty zmyst
Mozesz w dowolnym
momencie podejrzec¢
kolejny zeton klimatu.

Jaskiniowiec

Jeden z twoich dinozauréw moze
przezy¢ Faze Przetrwania
przebywajac na zabojczym terenie.

% Adrenalina
Mozesz sam wybra¢ pole na torze
inicjatywy w Fazie Inicjatywy.

Mocne uda
Ten gen daje 2 dodatkowe punkty
ruchu

Skéra kameleona

Jesli twdj dinozaur przegra walke,
moze uciec na przylegte pole (ale
nie to, z ktérego nadszedt atakujacy

dinozaur) zamiast zosta¢ zabitym. Je$li nie ma gdzie uciec |

— ginie.

@ KARTY WYDARZEN

W kazdej rundzie gracz, ktéry wygrat licytacje na
pierwszej kolumnie laboratorium biologicznego,
otrzymuje losowa karte wydarzen. Karty nalezy trzymac
zakryte az do momentu ich zagrania. Mozna zagrac¢
dowolng ilo$¢ kart w jednej rundzie lub fazie, przy
zachowaniu warunkéw umieszczonych na karcie. Efekty
kart wydarzen nie sa trwate, a karty po uzyciu nalezy
odtozy¢ do pudetka.

- _ -zagrania
karty

S8 % Efekt 4
< f/\ karty
Sinos™ A ] & . '. * "‘i
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Wszystkie znaczniki klanéw uklada sie na torze
inicjatywy na szczycie kolumny, na ktérej zakonczyly
Faze Mutacji. Nastepnie znaczniki nalezy ulozy¢
w kolejnosci zgodnej z rosnaca liczba posiadanych
dinozauréw tak, aby znacznik gracza z najmniejsza
liczba dinozauréw byt na poczatku, a najwieksza na
koncu toru inicjatywy. W przypadku remiséw nalezy
zachowac kolejnos¢ znacznikow.




Czerwony i czarny
posiadaja po
Znaczniki klanow ey . 5 dinozaurow,
przemieszcza Sie .‘: : e ;‘ B0 niebieski 6 a r()iowy 7. 3
z kolumn licytacji _” \ & == Nastepnie znacznikisg =
na tor inicjatywy. ‘ Ll ukladane w kolejnosci.
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Przyklad: gatunek posiadajqcy 3 punkty ruchu moze ]
poruszy¢ 3 dinozaury o jedno pole kazdy lub jednego
dinozaura o 2 pola i jednego o 1 pole.
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Dinozaury nie moga przekraczac¢ ani koniczy¢ ruchu na
?}a polach zajmowanych przez inne dinozaury (wrogie czy
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zgodnie z kolejnoscia znacznikéw na torze inicjatywy,

gracze przemieszaja swoje dinozaury. Poczatkowo \
kazdy gatunek dinozauréw ma 2 punkty ruchu. Kazdy nis Jw w stanie WWJé WJJ/ stkich
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dodatkowy zeton nog daje 1 dodatkowy punkt ruchu.
Dostepne punkty ruchu nalezy rozdzieli¢ pomiedzy
wszystkie swoje dinozaury. Kazdy punkt ruchu
umozliwia ruch JEDNEGO dinozaura o jedno pole. Jedyny sposob, aby wejsc na pole
zajmowane przez wrogiego
dinozaura, to rozpoczecie walki.
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dracz ruszajacy sie swoimi dinozaurami zuzywa Gracz umieszcza nowy pionek dinozaura na polu ¥
punkt ruchu i okresla, ktére pole chce zaatakowac. przyleglym do pola, na ktérym znajduje sie juz jeden
Wykonuje on rzut kostka walki. Wynik walki moze z jego dinozaurow. Kiedy wszyscy gracze umieszcza na
by¢ dwojaki: planszy po jednym nowym dinozaurze, gracze z dwoma
jajami powtarzajq ten proces, nastepnie gracze z trzema

> Atakujacy dinozaur wygrywa i zajmuje miejsce itd

pokonanego. Pokonany dinozaur usuwany jest

z gry.
» Atakujacy dinozaur przegrywa. Obydwa dinozaury Gracz, ktory posiada juz na planszy wszystkie 8
pozostaja na swoich miejscach. dinozauréw, moze wyeliminowac¢ jednego z nich by

Skl . ; wprowadzi¢ na plansze nowego dinozaura.
Mozliwe jest atakowanie tego samego dinozaura

wielokrotnie, nawet wykorzystujac tego samego
atakujacego. Trzeba natomiast pamieta¢, ze walka ‘
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rogow an obronca. *
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wygrywa, jesli ma-

pl;zyna]mme] 2 rogi ! £ r D L Y,

w]ecé] niz obronca : S ! Faza ]?l Ze rwal]la
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac

zgodnie z kolejnoscia znacznikow na torze inicjatywy,

kazdy gracz eliminuje te ze swoich dinozauréw, ktére
nie zdotaly przetrwac niegoscinnego klimatu wyspy.

WAZNE: klan, ktory posiada tylko dwa
dinozaury, nie moze by¢ atakowany.

Faza Narodzin

Zaczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujqc zgodnie z kolejnoscig
znacznikOw na torze inicjatywy, gracze
moga umieszczac na planszy nowe
dinozaury.
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ypie 174t % &8
J ij ﬂ i ,rn i acf (]u fﬁ? jo il ﬂj e, Na mroznym terenie kazdy gracz moze
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W’I ‘e ) za kazda warstwe futra na swojej planszy.

¢ i j j <y W . Pozostale dinozaury gina. J

Kazdy gracz usuwa z planszy swoje martwe dinozaury
w dowolnej kolejnosci i przestaje, jesli na planszy
pozostang tylko 2 z jego dinozaurdw.

W konicu kazdy z graczy otrzymuje 1 MP za kazdego
swojego dinozaura, ktory pozostat na planszy. Zaczyna
sie kolejna runda.
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Kryza kostna

Ten gen dziata

jak dwa rogi przy

obronie (gdy jeden z twoich
dinozaur6w jest atakowany).

Duzy rog

Ten gen dziata

jak 2 rogi przy

atakowaniu (gdy jeden z twoich
dinozauréw atakuje innego).

Zabojcze

maluchy

Mozesz dodawac

nowe dinozaury na zajmowane

pola. Rzu¢ kostka dla kazdego

dinozaura dodanego w taki sposéb.

Wrogi dinozaur ginie przy wynikach

[!g, 1ub Q. Twoj dinozaur ginie
przy wynikach Ed b )

Adrenalina

Mozesz wybrac

pole na torze inicjatywy
w Fazie Inicjatywy.

Nogi

Kazdy dodatkowy

Zeton nog daje gatunkowi

1 dodatkowy punkt ruchu.
Wszystkie gatunki zaczynaja
z 2 punktami ruchu.

Twarda skorupa

W Fazie Narodzin

mozesz umieszczac

swoje nowe dinozaury w odlegtosci
do 3 pdl od swoich dinozauréw.

Skrzydla

Jeden z twoich

; dinozaur6w moze
przemiescic sie o 2 pola wydajac jeden
punkt ruchu. Pierwsze z p6l moze byc
zajmowane przez innego dinozaura
(réwniez innego gracza). Genu tego
mozna uzy¢ tylko raz w Fazie Ruchu.

Szosty zmyst

Mozesz

w dowolnym momencie
podejrzec kolejny zeton klimatu.

Mocne uda
Ten gen daje
2 dodatkowe punkty ruchu

Rog
Kazdy rog
zwieksza szanse

dinozaura na zwyciestwo w czasie
walki. Zaréwno w czasie obrony
jak i ataku. Wszystkie gatunki
zaczynaja bez rogow.

g r”: *Ll) Warstwy futra
Kazda warstwa

futra pozwala przetrwac
dinozaurowi w najmrozniejszych
obszarach wyspy. Wszystkie gatunki
zaczynaja gre bez tych warstw.

Jajo
Kazde jajo

pozwala na potozenie

na planszy dodatkowego dinozaura
w kazdej rundzie. Wszystkie
gatunki zaczynaja z 1 jajem.

Fiolki
alchemiczne

Warstwy
termoregulacyjne

Kazda fiolka
zmniejsza koszt zakupu genow

i kart 0 1 (do minimum 0)
w kolejnych rundachj

Kazda warstwa futra

pozwala przetrwa¢ dinozaurowi

w najgoretszych obszarach wyspy.
Wszystkie gatunki zaczynaja

Pletwy

Jeden z twoich

dinozauré6w moze

poruszac sie z jednego nadbrzeznego
pola na inne nadbrzezne pole wydajac
1 punkt ruchu. Pole nadbrzezne to
takie, ktdre graniczy z morzem.

Regeneracja

Nie mozesz

posiada¢ mniej niz

3 dinozauréw.

Jesli posiadasz tylko 3 dinozaury, nie
mozesz byc¢ atakowany, nie
podlegasz wptywom klimatu itd.

Jaskiniowiec

Jeden z twoich

dinozauréw moze

przezy¢ Faze Przetrwania
przebywajac na zabéjczym terenie.

Skora kameleona

Jesli twoj dinozaur

przegra walke, moze

uciec na przylegte pole (ale nie to,
z ktérego nadszedt atakujacy
dinozaur) zamiast zosta¢ zabitym.
Jesli nie ma gdzie uciec — ginie.

Atak udany.

Mécy dinozaur wygrywa,
jesli ma przynajmniej tyle samo

rogow co obronca

(jesli obydwoje nie maja rogow, ©
atakujacy rowniez wygrywa).

gre bez tych warstw. -y : AL

it Atakujacy dinozaur
wygrywa, jesli ma wiecej
rogow niz obronca.

RUNDA GRY

© 1-FAZAKLIMATU Atakujacy dinozaur wygrywa,
- jesli ma przynajmniej e

2 rogi wiecej niz obronca. §

@ 4-FAZA RUCHU

@ 2-FAZA MUTACJI @ 5-FAZA NARODZIN

@ 3-FAZA INICJATYWY @ 6-FAZA PRZETRWANIA
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ALCHEMICZNA MUTACJA
Zagraj po zalicytowaniu w Fazie
Mutacji.

Pozostali gracze muszq przebijac¢
twoj zaklad o przynajmniej 3,
jesli chcq licytowaé w tej samej
kolumnie, co ty. Jesli
zalicytujesz 4 automatycznie

wygrywasz.

KAMUFLAZ
Zagraj na poczqtku Fazy Ruchu
W czasie tej fazy zaden z twoich
dinozauréw nie moze by¢
zaatakowany.

RADA MEDRCOW

Zagraj na poczqtku fazy.
Wybierz dla siebie dowolne
miejsce na torze inicjatywy.
Inicjatywa w dalszej czesci
rundy rozpatrywana jest
w normalny sposob.

Z¥.0DZIE]J JAJ
Zagraj w Fazie Narodzin zaraz
po tym jak inny gracz umiescit

be during
IL;" 1 phase.

All your dinosaurs in cold
Cerrain survive chis phase.

SZALENCZY ATAK

Zagraj w Fazie Ruchu przed
rozegraniem ataku.

W czasie tej fazy wszystkie twoje
dinozaury rozpatrywane sq tak, jakby
mialy 2 dodatkowe rogi w czasie
atakowania.

GEJZERY

Zagraj w Fazie Przetrwania.
Wszystkie twoje dinozaury
przebywajqce na mroinym terenie
przezywajq w tej fazie.

HORDA SZCZUROW
Zagraj w Fazie Narodzin.
W tej fazie nie ma zZadnych narodzin.

LUDZKA INTERWENCJA
Zagraj w Fazie Narodzin.

na planszy nowego dinozaura. “i 4 w c.zasie -tej fazy mozesz umieszczac >
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planszy. Zastepowany dinozaur
musi naleie¢ do gracza
posiadajqcego przynajmniej
4 dinozaury.
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OSTATNI OCALALY

Zagraj w Fazie Przetrwania.

Jesli posiadasz mniej niz 4 dinozaury,
otrzymujesz i tak 4 MP.

BRAK SKEADNIKOW

Zagraj na poczqtku Fazy
Mutacji.

W czasie tej fazy naleiy wybrac
o 1 gen mniej. Jesli wygrasz gen,

pomniejsz jego koszt o 2 (do o
minimum 0). Jeden z graczy nie [ e
wygra nic w tej licytacji. :




All your dimosaurs in hoc
terrain survive chis phase.

MIGRACJA

Zagraj w Fazie Ruchu.

Masz dodatkowe 3 punkty ruchu
w tej fazie.

0AzA

Zagraj w Fazie Przetrwania.
Wszystkie twoje dinozaury
przebywajqce na gorqcym terenie
przeiywajq w tej fazie.

OTWARTY INKUBATOR

Zagraj w Fazie Narodzin.

Mozesz umiescic w tej fazie na
planszy dodatkowego dinozaura:
w pierwszej kolejce rozmnazania
umies¢ na planszy 2 dinozaury.

PRZEPOWIEDNIA

Zagraj w Fazie Klimatu, kiedy
zostanie odkryty zeton klimatu.
Zeton klimatu nie ma Ziadnego
efektu. Zamiast tego przesun
wskazowki na tarczy klimatu
o 1 lub 2 pola w prawo lub 1 pole
w lewo, lub pozostaw je w tym
samym miejscu. Nie mozina
zagra¢ tej karty na Zzeton
meteorytu.

TERROR

Zagraj w Fazie Klimatu.

Zabij dowolnego dinozaura.
Dinozaur ten musi naleze¢ do
przeciwnika posiadajgcego
przynajmniej 4 dinozaury.




