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     Plemię zbiera się przy wodopoju, ziemia drży  
od kroków olbrzymów, a słońce stoi wysoko na niebie. 

Powoli przewodnicy opuszczają swoje wierzchowce.  
Psychiczna więź, która łączy ich z ich zwierzętami stała  

się bolesnym brzemieniem. Wielkie organizmy cierpią i przenoszą  
to cierpienie na ludzkich towarzyszy. Zbliża się ich koniec. 

 Nie zdołają przetrwać śmierci ich dinozaurów. 
Ale gdzieś daleko, w innej części wyspy, inny gatunek  

przystosował się do wysokiej temperatury lepiej niż ich  
wielcy kuzyni. Nowe życie zaczęło się rozwijać.  

 

— Meziaky, wędrowiec i świadek przeznaczenia 
 

 



 

  
 
W EVO wcielasz się w plemię nomadów żyjące 

w symbiozie z prymitywnymi gatunkami dinozaurów. 

Przemierzasz dzikie tereny krainy Kumtagh na swych 

wierzchowcach i wykorzystujesz swoją wiedzę 

o biologii, aby pomóc im w adaptacji i walce ze 

zmieniającym się klimatem oraz z wrogimi gatunkami. 

 

W czasie gry będziesz zbierał punkty mutacji (dalej 

w instrukcji nazywane w skrócie MP). Gracz 

z największą ilością MP na końcu gry zostaje 

zwycięzcą. W przypadku remisu wygrywa gracz 

z większą ilością dinozaurów. Jeśli ciągle występuje 

remis, gracze dzielą zwycięstwo między siebie. 

2 dwustronne plansze 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Różne plansze odpowiadają różnej ilości graczy. 

 
 

 1 tarcza klimatu 
 

 

 

 

 

    1 instrukcja 
 

 

 

To bardzo istotna 

część gry: pokazuje 

obszary gdzie 

dinozaury mogą 

przetrwać. 
 
 

  

 

 1 laboratorium biologiczne 
 

 
 
 
 
 

W tym miejscu pomagasz 

ewolucji, by stworzyć 

najsilniejsze gatunki 

dinozaurów. 
 
 
 
 
 
 
 

 

5 znaczników klanów (1 dla każdego gracza) 
Znaczniki używane by oznaczyć kolejność graczy 

i wybór genów. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Właśnie ją czytasz. 



5 plansz dinozaurów (1 dla każdego gracza) 48 żetonów genów 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Będziesz potrzebował tych żetonów, aby twoje 

dinozaury mogły ewoluować. 

 1 woreczek 

Na początku gry umieść w woreczku żetony genów. 

 

 88 znaczników MP 
 
 
 
 

Na tych planszach umieszcza się żetony genów. 

 
40 dinozaurów (8 dla każdego gracza) 

    TYŁ 

 
 
 
 

Trzymaj te znaczniki zakryte. Pełnią one w grze 

jednocześnie funkcję waluty, jak i punktów zwycięstwa. 

 

 15 kart wydarzeń 
 

To właśnie one będą się rodzić, żyć, walczyć i umierać 

na planszy. 
 

 
 

13 żetonów klimatu 

 

 

 

TYŁ 

 

Dobrze mieć w zanadrzu parę tych kart, aby 

w kluczowym momencie zaskoczyć przeciwników. 

 
 1 kostka walki 

 
 
 
 
 
 
 

 
Te żetony określają zmiany klimatu i wyznaczają 

długość rozgrywki. 



 

 
Żetony normalnych genów 
 

 
 

 
  

 
 

  
 
 
 

Żetony specjalnych genów 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Rozłóż odpowiednią planszę dla wybranej liczby 

graczy. Liczba graczy jest oznaczona liczbą dinozaurów 

w rogu planszy. Pamiętaj, że plansze są dwustronne. 
 
 
 

3 GRACZY 5 GRACZY 

 

 

Przygotuj stos żetonów klimatu. Odłóż żeton 

meteorytu - będzie on wyznaczał koniec gry. Odłóż do 

pudełka jeden losowo wybrany żeton klimatu nie 

oglądając go. 

 
 
 
 

 
2 GRACZY 4 GRACZY 

 

 
 

Każdy graczy dostaje wszystkie elementy w wybranym 

kolorze: 1 znacznik klanu, 8 dinozaurów i jedną planszę 

dinozaurów. Każdy gracz dodatkowo otrzymuje 6 MP. 

 

Ułóż laboratorium biologiczne i tarczę klimatu przy 

planszy. Tarcza klimatu powinna być ustawiona 

w ustawieniu początkowym, tak jak pokazano na 

stronie 7. 

 

Potasuj 15 kart wydarzeń i ułóż je zakryte 

w stos przy planszy. 

Włóż wszystkie żetony normalnych 

genów (36 żetonów) do woreczka. Dodaj 

do woreczka losowo wybrane 8 żetonów 

specjalnych genów (8 z 12 żetonów). 

Wybierz 2 losowe żetony klimatu, 

dołóż żeton meteorytu i ułóż je 

zakryte w stos w losowej 

kolejności.  

Ułóż pozostałe żetony klimatu 

zakryte w losowej kolejności na przygotowany przed 

chwilą stos 3 żetonów. 

W tym momencie stos żetonów klimatu powinien 

zawierać 12 zakrytych żetonów, a żeton meteorytu 

powinien znajdować się wśród 3 ostatnich żetonów 

na dole stosu. 
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Wyznaczcie kolejność graczy w pierwszej turze 

losowo rozmieszczając znaczniki graczy na torze 

inicjatywy w laboratorium biologicznym.  

Gracz po lewej stronie toru inicjatywy rozpoczyna 

turę. 

 

Każdy z graczy umieszcza na planszy 2 swoje 

dinozaury, po 1 na dwóch startowych polach po swojej 

stronie planszy (lub losowych). Pozostałe dinozaury 

pozostają do dyspozycji graczy. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Plansza dinozaurów 

Każdy gracz posiada planszę gatunku dinozaurów, 

który żyje w symbiozie z jego plemieniem. Na 

planszy tej gracz będzie zaznaczać  

zmieniające się w trakcie gry cechy  

swoich dinozaurów. 
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Na każdej planszy pokazano, od lewej do prawej, 

następujące informacje: 

Pole po lewej stronie planszy 

gracza służy do umieszczania 

fiolek alchemicznych, których 

działanie opisane jest na  

stronie 11. 

 

Pole w prawym dolnym rogu 

planszy gracza służy do 

umieszczania unikalnych 

genów, których działanie 

opisane jest w dalszej części 

instrukcji. 

 

 
 

Nogi 
Każdy dodatkowy żeton nóg 

daje gatunkowi 1 dodatkowy 

punkt ruchu. Wszystkie gatunki 

zaczynają grę z 2 punktami 

ruchu. 
 

 

Rogi 
Rogi służą dinozaurom  

w czasie walki. Mogą one być 

dodawane w trakcie gry. 

Wszystkie gatunki dinozaurów 

zaczynają grę bez rogów. 

 
 

Rozgrywka w EVO zajmuje określoną liczbę rund 

(pomiędzy 9 a 11). 

Każda z rund składa się z 6 faz, które muszą być 

rozgrywane w określonej kolejności. Każda faza musi 

zostać całkowicie zakończona przed rozgrywaniem 

kolejnej. 
 

FAZA KLIMATU 
Gracz rozpoczynający odkrywa żeton klimatu 

z wierzchu stosu i rozpatruje jego efekt. Jeśli jest to 

żeton meteorytu, gra natychmiast się kończy 

i wyłaniany jest zwycięzca. 

 
 
 
 

Warstwy termoregulacyjne 
Wszystkie gatunki 

dinozaurów mogą otrzymać  

w trakcie gry warstwy 

termoregulacyjne, które 

pozwalają im przetrwać 

w najgorętszych obszarach 

wyspy. Wszystkie gatunki 

zaczynają grę bez tych 

warstw. 

 

Warstwy futra 
Wszystkie gatunki 

dinozaurów mogą otrzymać 

w trakcie gry warstwy futra, 

które pozwalają im przetrwać 

w najmroźniejszych obszarach 

wyspy. Wszystkie gatunki 

zaczynają bez tych warstw. 

 

Jaja 
Wszystkie gatunki 

dinozaurów zaczynają grę 

z jednym jajem, które 

reprezentuje tempo 

rozmnażania. Można zwiększyć 

to tempo w trakcie gry. 

FAZA MUTACJI 

Gracz rozpoczynający losowo wybiera żetony genów, 

które będą dostępne dla graczy w trakcie licytacji. 

Gracze będą licytowali MP, aby zdobyć wybrane geny. 

 

FAZA INICJATYWY 
Określana jest nowa kolejność graczy. Nowa 

kolejność będzie obowiązywać aż do kolejnej fazy 

inicjatywy. 

FAZA RUCHU 
Gracze poruszają swoje dinozaury zgodnie 

z kolejnością inicjatywy. Ruch może spowodować 

walkę, którą trzeba rozpatrzyć natychmiast. 

 

FAZA NARODZIN 
Gracze, zgodnie kolejnością inicjatywy, umieszczają 

na planszy nowe dinozaury. 

FAZA PRZETRWANIA 
Gracz rozpoczynający sprawdza czy wszystkie 

dinozaury przetrwają na polach, na których aktualnie się 

znajdują. Klimat może sprawić, że część osobników 

umrze. Następnie każdy gracz otrzymuje ilość MP 

uzależnioną od ilości dinozaurów, które przetrwały 

i ciągle znajdują się na planszy  

na końcu Fazy Przetrwania. 



 

 
Obróć tarczę klimatu o dwie sekcje 

zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 

 

 

Obróć tarcze klimatu o jedną sekcję 

zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
 
 
 

Tarcza klimatu pozostaje w miejscu. 
 
 
 

Obróć tarcze klimatu o jedną sekcję 

przeciwnie do ruchu wskazówek zegara. 
 
 
 

Wskazana sekcja określa klimat w bieżącej rundzie. 

Bardzo istotne jest, aby wszyscy gracze rozumieli jak 

wpływa to na przetrwanie ich dinozaurów (zobacz Faza 

Przetrwania na str. 14). 
 

 

 
Gracz rozpoczynający odkrywa żeton klimatu 

z wierzchu stosu i rozpatruje jego efekt.  

Jeśli jest to żeton meteorytu, gra natychmiast się 

kończy i określany jest zwycięzca. Gracze odkrywają 

swoje żetony MP i wygrywa gracz z największą ich 

ilością.  

W innym przypadku gracz rozpoczynający 

modyfikuje klimat przesuwając wskazówki na tarczy 

klimatu zgodnie z odkrytym żetonem klimatu. 



Gracz rozpoczynający losowo wybiera z woreczka po 

jednym żetonie genów i umieszcza je na kolejnych 

kolumnach w laboratorium biologicznym, dopóki nie 

zapełni tylu kolumn ilu graczy bierze udział w grze. 

Pierwsza kolumna nie ma miejsca na żeton genu, wiec 

wylosowanych żetonów będzie o 1 mniej niż liczba 

graczy. 

 
W jednej Fazie Mutacji na laboratorium nie mogą 

znajdować się 2 identyczne geny. W takim przypadku 

należy wrzucić jeden z powtarzających się genów do 

woreczka i wylosować inny żeton.  

 
Następnie gracze, zgodnie z kolejnością na torze 

inicjatywy, licytują dostępne geny. Za geny płaci się 

MP (punktami mutacji). Należy pamiętać, że MP to 

także punkty zwycięstwa, trzeba więc licytować 

rozważnie! 

 
W swojej kolejce gracze ustawiają swój znacznik 

klanu na kolumnie z żetonem genu, który chcą 

wylicytować (lub na pierwszej kolumnie). 

 
Pole, na którym ułożony zostanie znacznik klanu 

odpowiada liczbie MP, którą gracz jest w stanie 

zapłacić na wybrany gen. 

 

Jeśli kolumna jest pusta, gracz może ustawić swój 

znacznik na dowolnym polu. 

 
Jeśli kolumna jest już zajęta przez inny znacznik, 

gracz musi umieścić swój znacznik na polu o wyższej 

wartości niż pole, na którym znajduje się aktualny 

znacznik. Tym samym podnosi wartość licytacji. 

 
Gracz, który został przelicytowany natychmiast 

zdejmuje swój znacznik i kontynuuje licytację. 

Znacznik musi zostać umieszczony na innej kolumnie 

niż ta, z której jest usuwany (jednak jeśli gracz zostanie 

ponownie przelicytowany, może znowu licytować 

w poprzedniej kolumnie). 

 
Jeśli gracz umieści swój znacznik na polu 6 w 

którejkolwiek kolumnie, nie będzie można go 

przelicytować i na pewno wygra wybrany żeton genu. 

 
Gracz, który wygra licytację na pierwszej kolumnie, 

otrzymuje kartę wydarzenia. 

 
Pozostali gracze otrzymują żetony genów z kolumn, 

na których wygrali licytację. 

 
Wszyscy gracze płacą wylicytowane ilości MP 

i odkładają je do wspólnej puli. 

NORMALNE GENY 

Efekty normalnych genów są trwałe. 

Nogi 
Każdy dodatkowy żeton nóg daje 

gatunkowi 1 dodatkowy punkt 

ruchu. Wszystkie gatunki 

zaczynają z 2 punktami ruchu. 

Róg 
Każdy róg zwiększa szanse 

dinozaura na zwycięstwo w czasie 

walki. Zarówno w czasie obrony 

jak i ataku. Wszystkie gatunki 

zaczynają bez rogów. 

 

Warstwy termoregulacyjne  
Każda warstwa termoregulacyjna 

pozwala przetrwać dinozaurowi 

w najgorętszych obszarach  

wyspy. Wszystkie gatunki zaczynają grę bez tych warstw. 

Warstwy futra 
Każda warstwa futra pozwala 

przetrwać dinozaurowi 

w najmroźniejszych obszarach 

 wyspy. Wszystkie gatunki zaczynają grę bez tych warstw. 

Jajo 

Każde jajo pozwala na położenie  

na planszy dodatkowego dinozaura 

w każdej Fazie Narodzin. Wszystkie 

gatunki zaczynają z 1 jajem. 

Fiolka alchemiczna 
Każda fiolka zmniejsza koszt 

zakupu genów i kart o 1 (do 

minimum 0) w kolejnych rundach. 

 
 

  UNIKALNE GENY 

Efekty unikalnych genów są trwałe. 

Kryza kostna 

Ten gen działa jak 2 rogi przy 

obronie (gdy jeden z twoich 

dinozaurów jest atakowany). 
 
 

Duży róg 
Ten gen działa jak 2 rogi przy 

atakowaniu (gdy jeden z twoich 

dinozaurów atakuje innego). 

. 



Twarda skorupa 
W Fazie Narodzin możesz 

umieszczać swoje nowe dinozaury 

 w odległości do 3 pól od swoich 

dinozaurów. 

Płetwy 
Jeden z twoich dinozaurów może 

poruszać się z jednego 

nadbrzeżnego pola na inne  

nadbrzeżne pole wydając 1 punkt ruchu. 

 Pole nadbrzeżne to takie, które graniczy z morzem. 
 
 
 
 
 

 
Pole 

nadbrzeżne 
 

 
 
 
 
 

Przykład 
ruchu 

 

 
 
 
 

Skrzydła 

Jeden z twoich dinozaurów może 

przemieścić się o 2 pola wydając 

jeden punkt ruchu. Pierwsze z pól  

może być zajmowane przez innego 

 dinozaura (również innego gracza). Genu 

tego można użyć tylko raz w Fazie Ruchu. 

Jaskiniowiec 
Jeden z twoich dinozaurów może 

przeżyć Fazę Przetrwania 

przebywając na zabójczym terenie. 

 

Adrenalina 
Możesz sam wybrać pole na torze 

inicjatywy w Fazie Inicjatywy.  

. 
 

Mocne uda 

Ten gen daje 2 dodatkowe punkty 

ruchu 

 
 

Skóra kameleona 
Jeśli twój dinozaur przegra walkę, 

może uciec na przyległe pole (ale 

nie to, z którego nadszedł atakujący 

 dinozaur) zamiast zostać zabitym. Jeśli nie ma gdzie uciec 

– ginie. 

 
 
KARTY WYDARZEŃ 

 
W każdej rundzie gracz, który wygrał licytację na 

pierwszej kolumnie laboratorium biologicznego, 

otrzymuje losową kartę wydarzeń. Karty należy trzymać 

zakryte aż do momentu ich zagrania. Można zagrać 

dowolną ilość kart w jednej rundzie lub fazie, przy 

zachowaniu warunków umieszczonych na karcie. Efekty 

kart wydarzeń nie są trwałe, a karty po użyciu należy 

odłożyć do pudełka. 
 
 

Regeneracja 
Nie możesz posiadać mniej niż 

3 dinozaurów. Jeśli posiadasz 

tylko 3 dinozaury, nie możesz 

 być atakowany, nie podlegasz wpływom klimatu itd. 
 

Zabójcze maluchy 
Możesz dodawać nowe dinozaury 

na zajmowane pola. Rzuć kostką 

dla każdego dinozaura dodanego  

w taki sposób. Wrogi dinozaur ginie 

 przy wynikach ,  lub . Twój 

dinozaur ginie przy wynikach  lub .

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
Czas 

zagrania 

karty 

Efekt 

karty 

Szósty zmysł 
Możesz w dowolnym 

momencie podejrzeć 
kolejny żeton klimatu. 

 

Wszystkie znaczniki klanów układa się na torze 

inicjatywy na szczycie kolumny, na której zakończyły 

Fazę Mutacji. Następnie znaczniki należy ułożyć 

w kolejności zgodnej z rosnącą liczbą posiadanych 

dinozaurów tak, aby znacznik gracza z najmniejszą 

liczbą dinozaurów był na początku, a największą na 

końcu toru inicjatywy. W przypadku remisów należy 

zachować kolejność znaczników.  
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Znaczniki klanów 

przemieszcza się 

z kolumn licytacji 

na tor inicjatywy.  

Czerwony i czarny 
posiadają po  

5 dinozaurów,  
niebieski 6 a różowy 7. 
Następnie znaczniki są 
układane w kolejności. 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Przykład: gatunek posiadający 3 punkty ruchu może 

poruszyć 3 dinozaury o jedno pole każdy lub jednego 

dinozaura o 2 pola i jednego o 1 pole.  

Dinozaury nie mogą przekraczać ani kończyć ruchu na 

polach zajmowanych przez inne dinozaury (wrogie czy 

przyjazne). Nie ma konieczności wykorzystania 

wszystkich dostępnych punktów ruchu. 

WALKA 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuując 

zgodnie z kolejnością znaczników na torze inicjatywy, 

gracze przemieszają swoje dinozaury. Początkowo 

każdy gatunek dinozaurów ma 2 punkty ruchu. Każdy 

dodatkowy żeton nóg daje 1 dodatkowy punkt ruchu. 

Dostępne punkty ruchu należy rozdzielić pomiędzy 

wszystkie swoje dinozaury. Każdy punkt ruchu 

umożliwia ruch JEDNEGO dinozaura o jedno pole. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Jedyny sposób, aby wejść na pole 

zajmowane przez wrogiego 

dinozaura, to rozpoczęcie walki. 
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Gracz ruszający się swoimi dinozaurami zużywa 

punkt ruchu i określa, które pole chce zaatakować. 

Wykonuje on rzut kostką walki. Wynik walki może 

być dwojaki: 

› Atakujący dinozaur wygrywa i zajmuje miejsce 

pokonanego. Pokonany dinozaur usuwany jest  

z gry. 

› Atakujący dinozaur przegrywa. Obydwa dinozaury 

pozostają na swoich miejscach. 

Możliwe jest atakowanie tego samego dinozaura 

wielokrotnie, nawet wykorzystując tego samego 

atakującego. Trzeba natomiast pamiętać, że walka 

kosztuje zawsze 1 punk ruchu. 

Gracz umieszcza nowy pionek dinozaura na polu 

przyległym do pola, na którym znajduje się już jeden 

z jego dinozaurów. Kiedy wszyscy gracze umieszczą na 

planszy po jednym nowym dinozaurze, gracze z dwoma 

jajami powtarzają ten proces, następnie gracze z trzema 

itd.  

 

Gracz, który posiada już na planszy wszystkie 8 

dinozaurów, może wyeliminować jednego z nich by 

wprowadzić na planszę nowego dinozaura. 

 

 

WYNIKI 

WALKI 
              

                 

AAttaakk  nniieeuuddaannyy..  

  

  

                                                

                                                                    AAttaakk  uuddaannyy..  

  

AAttaakkuujjąąccyy  ddiinnoozzaauurr  wwyyggrryywwaa,,  

jjeeśśllii  mmaa  pprrzzyynnaajjmmnniieejj  ttyyllee  ssaammoo  

rrooggóóww  ccoo  oobbrroońńccaa  ((jjeeśśllii  

oobbyyddwwoojjee  nniiee  mmaajjaa  rrooggóóww,,  

aattaakkuujjąąccyy  rróówwnniieeżż  wwyyggrryywwaa))..  

  

  

AAttaakkuujjąąccyy  ddiinnoozzaauurr    

wwyyggrryywwaa,,  jjeeśśllii  mmaa  wwiięęcceejj    

rrooggóóww  nniiżż  oobbrroońńccaa..  

AAttaakkuujjąąccyy  ddiinnoozzaauurr  

wwyyggrryywwaa,,  jjeeśśllii  mmaa  

pprrzzyynnaajjmmnniieejj  22  rrooggii  

wwiięęcceejj  nniiżż  oobbrroońńccaa  
 

 

WAŻNE: klan, który posiada tylko dwa 

dinozaury, nie może być atakowany. 
 

 

 
Zaczynając od pierwszego gracza 

i kontynuując zgodnie z kolejnością 

znaczników na torze inicjatywy, gracze 

mogą umieszczać na planszy nowe 

dinozaury. 

Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuując 

zgodnie z kolejnością znaczników na torze inicjatywy, 

każdy gracz eliminuje te ze swoich dinozaurów, które 

nie zdołały przetrwać niegościnnego klimatu wyspy.  
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Na idealnym terenie przeżywają wszystkie 

dinozaury. 

 

Na zabójczym terenie giną wszystkie 

dinozaury. 

 

Na gorącym terenie każdy gracz może 

uratować przed śmiercią jednego dinozaura 

za każdą warstwę termoregulacyjną na 

swojej planszy. Pozostałe dinozaury giną. 

 

Na mroźnym terenie każdy gracz może 

uratować przed śmiercią jednego dinozaura 

za każdą warstwę futra na swojej planszy. 

Pozostałe dinozaury giną. 
 

 
Każdy gracz usuwa z planszy swoje martwe dinozaury 

w dowolnej kolejności i przestaje, jeśli na planszy 

pozostaną tylko 2 z jego dinozaurów. 

 

W końcu każdy z graczy otrzymuje 1 MP za każdego 

swojego dinozaura, który pozostał na planszy. Zaczyna 

się kolejna runda. 

 

 



 
 

 

Kryza kostna 

Ten gen działa  

jak dwa rogi przy  

obronie (gdy jeden z twoich 

dinozaurów jest atakowany). 

 
 

 

 

Duży róg 

Ten gen działa  

jak 2 rogi przy  
atakowaniu (gdy jeden z twoich 

dinozaurów atakuje innego). 

 
 

 

 
Zabójcze 

 maluchy 

Możesz dodawać  
nowe dinozaury na zajmowane  

pola. Rzuć kostką dla każdego 

dinozaura dodanego w taki sposób. 
Wrogi dinozaur ginie przy wynikach 

,  lub . Twój dinozaur ginie 

przy wynikach  lub . 

 
 

 

Adrenalina 

Możesz wybrać  

pole na torze inicjatywy  

w Fazie Inicjatywy.

 
 

 
 

Twarda skorupa 

W Fazie Narodzin  
możesz umieszczać  

swoje nowe dinozaury w odległości 

do 3 pól od swoich dinozaurów. 
 

 

 
 

Skrzydła 

Jeden z twoich  
dinozaurów może  

przemieścić się o 2 pola wydając jeden 

punkt ruchu. Pierwsze z pól może być 
zajmowane przez innego dinozaura 

(również innego gracza). Genu tego 

można użyć tylko raz w Fazie Ruchu. 
 

 

 
 

Szósty zmysł 

Możesz  
w dowolnym momencie  

podejrzeć kolejny żeton klimatu. 

 
 

 

 

Mocne uda 

Ten gen daje  

2 dodatkowe punkty ruchu 

 
 

 

Płetwy 

Jeden z twoich  
dinozaurów może  

poruszać się z jednego nadbrzeżnego 

pola na inne nadbrzeżne pole wydając 
1 punkt ruchu. Pole nadbrzeżne to 

takie, które graniczy z morzem. 

 
 

 

Regeneracja 

Nie możesz  

posiadać mniej niż  

3 dinozaurów.  
Jeśli posiadasz tylko 3 dinozaury, nie 

możesz być atakowany, nie 

podlegasz wpływom klimatu itd. 
 

 

 

Jaskiniowiec 

Jeden z twoich  

dinozaurów może  

przeżyć Fazę Przetrwania 

przebywając na zabójczym terenie. 

 
 

 

 

Skóra kameleona 

Jeśli twój dinozaur  

przegra walkę, może  

uciec na przyległe pole (ale nie to, 

z którego nadszedł atakujący 
dinozaur) zamiast zostać zabitym. 

Jeśli nie ma gdzie uciec – ginie.

 

 
 

Nogi 

Każdy dodatkowy  

żeton nóg daje gatunkowi 
1 dodatkowy punkt ruchu.  

Wszystkie gatunki zaczynają  

z 2 punktami ruchu. 
 

 

 

Warstwy futra 

Każda warstwa  

futra pozwala przetrwać  
dinozaurowi w najmroźniejszych 

obszarach wyspy. Wszystkie gatunki 

zaczynają grę bez tych warstw. 
 

 

 

Fiolki  

alchemiczne 

Każda fiolka  
zmniejsza koszt zakupu genów  

i kart o 1 (do minimum 0)  

w kolejnych rundach. 
 

 

 
 

RUNDA  

1-FAZA KLIMATU 

2-FAZA MUTACJI  

3-FAZA INICJATYWY

 

 

 
Róg 

Każdy róg  

zwiększa szanse  

dinozaura na zwycięstwo w czasie 
walki. Zarówno w czasie obrony 

jak i ataku. Wszystkie gatunki 

zaczynają bez rogów. 
 

 

 

Jajo 

Każde jajo  

pozwala na położenie  
na planszy dodatkowego dinozaura 

w każdej rundzie. Wszystkie 

gatunki zaczynają z 1 jajem. 
 

 

 
 

Warstwy  

termoregulacyjne 

Każda warstwa futra  

pozwala przetrwać dinozaurowi 

w najgorętszych obszarach wyspy. 
Wszystkie gatunki zaczynają  

grę bez tych warstw. 

 
 

 

GRY 
4-FAZA RUCHU 

5-FAZA NARODZIN 

6-FAZA PRZETRWANIA 
 

 

 

 

 

 

 

WYNIKI 

WALKI 
              
                Atak nieudany. 

 

 

          

           Atak udany. 

 
Atakujący dinozaur wygrywa, 
jeśli ma przynajmniej tyle samo 
rogów co obrońca 
(jeśli obydwoje nie maja rogów, 
atakujący również wygrywa). 

 

 

Atakujący dinozaur  

wygrywa, jeśli ma więcej  

rogów niż obrońca. 

 

Atakujący dinozaur wygrywa, 

jeśli ma przynajmniej  

2 rogi więcej niż obrońca.



 

 

 

ALCHEMICZNA MUTACJA 
Zagraj po zalicytowaniu w Fazie 

Mutacji. 

Pozostali gracze muszą przebijać 

twój zakład o przynajmniej 3, 

 jeśli chcą licytować w tej samej 

kolumnie, co ty. Jeśli 

zalicytujesz 4 automatycznie 

wygrywasz. 

 

 

 

 

 

KAMUFLAŻ 
Zagraj na początku Fazy Ruchu 

W czasie tej fazy żaden z twoich 

dinozaurów nie może być 

zaatakowany. 

 

 

 

 

 

 

RADA MĘDRCÓW 
Zagraj na początku fazy. 

Wybierz dla siebie dowolne 

miejsce na torze inicjatywy. 

Inicjatywa w dalszej części 

rundy rozpatrywana jest 

w normalny sposób. 

 

 

 

 

ZŁODZIEJ JAJ 
Zagraj w Fazie Narodzin zaraz 

po tym jak inny gracz umieścił 

na planszy nowego dinozaura. 

Zamień jednego z nowych 

dinozaurów na jednego ze 

swoich dinozaurów spoza 

planszy. Zastępowany dinozaur 

musi należeć do gracza 

posiadającego przynajmniej 

4 dinozaury. 

 

 

BRAK SKŁADNIKÓW 
Zagraj na początku Fazy 

Mutacji. 

W czasie tej fazy należy wybrać 

o 1 gen mniej. Jeśli wygrasz gen, 

pomniejsz jego koszt o 2 (do 

minimum 0). Jeden z graczy nie 

wygra nic w tej licytacji. 

 

 

 

 

 

SZALEŃCZY ATAK 
Zagraj w Fazie Ruchu przed 

rozegraniem ataku. 

W czasie tej fazy wszystkie twoje 

dinozaury rozpatrywane są tak, jakby 

miały 2 dodatkowe rogi w czasie 

atakowania. 

 

 

 

 

 

 

GEJZERY 
Zagraj w Fazie Przetrwania. 

Wszystkie twoje dinozaury 

przebywające na mroźnym terenie 

przeżywają w tej fazie. 

 

 

 

 

 

 

 

HORDA SZCZURÓW 
Zagraj w Fazie Narodzin. 

W tej fazie nie ma żadnych narodzin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

LUDZKA INTERWENCJA 
Zagraj w Fazie Narodzin. 

W czasie tej fazy możesz umieszczać 

swoje dinozaury na dowolnych 

polach planszy (niekoniecznie 

przyległych). 

 

 

 

 

 

 

OSTATNI OCALAŁY 
Zagraj w Fazie Przetrwania. 

Jeśli posiadasz mniej niż 4 dinozaury, 

otrzymujesz i tak 4 MP. 

 

 



 

 

 

 

 

MIGRACJA 
Zagraj w Fazie Ruchu. 

Masz dodatkowe 3 punkty ruchu 

w tej fazie. 

 

 

 

 

 

 

 

OAZA 
Zagraj w Fazie Przetrwania. 

Wszystkie twoje dinozaury 

przebywające na gorącym terenie 

przeżywają w tej fazie. 

 

 

 

 

 

 

OTWARTY INKUBATOR 
Zagraj w Fazie Narodzin. 

Możesz umieścić w tej fazie na 

planszy dodatkowego dinozaura: 

w pierwszej kolejce rozmnażania 

umieść na planszy 2 dinozaury. 

 

 

 

 

PRZEPOWIEDNIA 
Zagraj w Fazie Klimatu, kiedy 

zostanie odkryty żeton klimatu. 

Żeton klimatu nie ma żadnego 

efektu. Zamiast tego przesuń 

wskazówki na tarczy klimatu 

o 1 lub 2 pola w prawo lub 1 pole 

w lewo, lub pozostaw je w tym 

samym miejscu. Nie można 

zagrać tej karty na żeton 

meteorytu. 

 

 

 

TERROR 
Zagraj w Fazie Klimatu. 

Zabij dowolnego dinozaura. 

Dinozaur ten musi należeć do 

przeciwnika posiadającego 

przynajmniej 4 dinozaury.  


