Nuo 10 mety amZiaus ® 2-5 Zaidéjai ® 50 min.

JURASSIC PARK

STRATEGINIS NUOTYKIY ZAIDIMAS

INSTRUKCIJOS

Sveiki atvyke... jJlros periodo parka: Pavojus! Vienas Zaidéjas ZaidZia uz dinozaurus.
Kiti Zaidéjai yra i$ salos pabégti méginantys veikéjai.

f » »
Turinys: '

110 korty
10 personazy korty kaladZiy
1 dinozaury korty kaladé

11 iSklotiniy zaidéjams
10 iSklotiniy personazams  Dinozau
1 i8klotiné dinozaurams oty kalade

19 salos elementy Dinozauro oA ; % D : M.
zetonas liral r : & UZrakto
5 krastiniy rémy i) ¢ i YL N O ; Zetonai

10 personazy figiirélés ./q,g Sraivgttasparnio
zetonas
3 dinozaury figirélés
I
13 tvori ; RS
Y ISklotiné dinozaurams 0 ‘
19 zetogq ¢ Personazy
10 uzduoties Zetony figlrélés
4 uzrakto zetony Tvoros

3 vietovés Zetony
1 dinozauro Zetonas

1 sraigtasparnio Zetonas

1 kauliukas

Uzduoties
Instrukcijos Personazy kortos Zetonai

“ - y

Norédamas laiméti DINOZAURUS valdantis Zaidéjas turi nugaléti tris personazus.

Laimeti norintys PERSONAZAI turi kartu atverti vietoves, atlikti asmenines
uzduotis ir pasiekti sraigtasparn;.

Pastaba: Kadangi personazai pabégti arba biti nugaléti gali viduryje zaidimo, Zaidéjas pradeda
Zaisti su vienu personazu ir véliau gali pradéti Zaisti su kitu personazu.

VAIZDO |RASA!

ravensburger.com/DangerGamePLAY




Siose instrukcijose pateikiama informacija uz dinozaura |
ir personazus zaidziantiems zaidéjams.
» Raudonai pazymeétu tekstu pateikiamos instrukcijos uz dinozaurus zaidzianc¢iam zaidéjui.
t + Mélynai pazymeétu tekstu pateikiamos instrukcijos uz personazus zaidziantiems zaidéjams. |

Jei matote Sauktuka ﬂ' informacija yra skirta visiems zaidéjams. J

e ) [ —

o Surinkite zaidimo lentg paveiksliukais j _ Al
virsy, kaip parodyta. Atskirkite - P
perimetro, centrinius ir pradzios
elementus bei sudékite juos jy vietose
atsitiktine tvarka. Pradzios elementas

turi biiti zaidimo lentos viduryje.
Padékite remonto pasitrés, valdymo

‘ﬂ' PAS| RU O§ |MAS Zaic_j_ir?ollentos surinkimas

Centras Centras

9 centro ir lankytojy centro zetonu
pilkgja puse | virSy ant perimetro
elementy Salia ant rémo pazymétos
vietos (zr. zemiau).

o Visus kitus Zetonus ir ridenimo kauliuka
padékite Salia zaidimo lentos.

Nuspreskite, kuris Zaidéjas Zais uz
dinozaurus, o kurie — uz personazus.

Triceratopso ir brachiozauro vietos:

@ Triceratopsas ir brachiozauras néra D
dinozaurus valdancio Zaidéjo
Triceratopsas  fig{jrélés, kurias jis valdo zaidime.
@ Tai yra vietos, kuriose vykdydami
savo uzduotis turi apsilankyti tam
Brachiozauras  tikri personazai. Surinktos Zaidimo

Zaidimo Zenklai iRRPavyzdys

f ISjungta elektriné tvora

f Jjungta elektriné tvora

.Skardls A s > e Lankytojy centras

Remonto
pasidre



PASIRUOSIMAS ZAISTI SU

PASIRUOSIMAS ZAISTI SU

DINOZAURAIS

o Pasidékite iSklotine dinozaurams, kortas
(10), ir dinozauro zetong

Sumaisykite kortas ir iStraukite pirmasias
tris.

Likusias uzverstas kortas padékite korty
o kaladés laukelyje ant isklotines.

Padékite dinozauro Zetong poilsio vietoje
4l Padékite kiekvieng dinozauro figlréle
e atitinkamoje pradzios vietoje ant zaidimo

lentos (zr. Zemiau). Jus valdysite visus tris
dinozaurus.

Pastaba: Dinozaurai gali pradéti judéti nuo
vietove nurodancio elemento arba personazo
uzduoties zetono.

5 DINOSAUR
'ﬁ ACTIONS

VILOCIRAPTOR

Mous up to twospaces in a

straight line.
TYRANNOSAURUS REX
Attack one Character twice.

Dinozauro
Zetonas

dinozaurus KOrto

. VELOCIRAPTOR
‘ TYRANNOSAURUS REX
. DILOPHOSAURUS

PERSONAZAIS
o Kiekvienas zaidéjas pasirenka pirmajj
personazg. (Jei norite pasunkinti
Zaidima, traukite juos atsitiktinai.)
Pasidékite isklotine personazui priesais
ir paimkite visas turimas personazo
kortas (10) — uZ personazus ZaidZiantys
zaidéjai gali naudotis visomis kortomis.
Pasidékite savo personazo figlréle
pradzios taske.
Kiekvienas personazas turi unikalig
uzduotj, kurig turi jvykdyti pries
. pabégdami iS salos (ji aprasyta

personazo isklotinéje). Garsiai

perskaitykite savo personazo uzduotj

visiems Zaidéjams.

Jei jusy personazas turi nukeliauti j

konkrecig Zaidimo lentos vietg ir ten

pasiimti savo uzduoties Zetong, padékite

tg zetong toje vietoje.

Tyrannosaurus Rax
1o collect Or. Alan
Grant Goal Token.

! l ‘

Zetonas
Persofiazo: figtrélé

Zaidimas dviese: Vienas Zaidéjas

Zaidzia uz dinozaurus, o kitas — vienu

metu valdo du personaZus.

Pasirinkite du personazus.

Pasidékite jy iSklotines ir kortas
. (po 10 kiekvienam personazui).

Pasistatykite figtréles pradzios

. vietoje.



/MONES: KAIP LAIMETI

Norédami laiméti, personazai turi sudaryti gr— z_é iéidé'ai' ™
komanda ir veikti iSvien — atverti vietoves ‘[’ Turi b'j t:d o
(remonto pasiuare, valdymo centrg ir lankytojy Riiebegt du,patsenazal.
centrg), bei pabégti su tam tikru personazy 4-5 zaidéjai:

skai€iumi ir jy uzduoc€iy zetonais nusigave iki Turi pabégti trys personazai.
sraigtasparnio. Atvérus vietove, jos poveikis lieka W g . - >

galioti visa likusj zaidima.

VIETOVIU ATVERIMAS

Kiekvieno raundo metu budami tam tikroje vietovéje, galite paméginti jg atverti tokiu budu:

o Ridenkite kauliuka. Jei iSridenote 5 ar daugiau, jums pasiseké. Jei nepasiseké, zr. 10 psl.
,Kaip padidintiiSridentus taskus”. (Kiekvienas personazas gali tai padaryti ketvirto zingsnio
metu kartg per vieng raunda.)

o Jei jums pasiseké, atverskite vietovés Zetono spalvotajg puse. Tuomet skaitykite apie
vietovés poveikj, kuris yra aprasytas zemiau.

Pastaba: Jei vietovéje vienu metu yra du ar daugiau personazy, kiekvienas i$ jy gali méginti

atverti vietove.

Valdymo centras
Atvére vietove, ant remonto pasidrés, valdymo centro, lankytojy e

centro ir sraigtasparnio aikStelés padékite uZrakto Zetonus.
Dinozaurai j tas vietoves patekti nebegali — jos laikomos saugiomis
zonomis iki pat zaidimo pabaigos.

Jei vienoje iS vietoviy uzrakinimo metu yra kuris nors dinozauras, jis

padedamas | Salia esantj, uz personazg Zaidziancio zaidéjo pasirinktg

laukelj (tai taikoma ir ,sélinantiems" dinozaurams). Taip dinozaurai

gali buti iSstumti per skardj .arba iSjungtg elektrine tvorg % Jei

dinozauras yra vietovéje, kurig supa jjungta elektriné tvora f , jis Uzrakto Zetonai
néra perkeliamas.

Lankytojy centras € Ay

ITORS CENTER |

Lankytojy centrg atvéres zaidéjas i$ panaudoty korty kaladés gali
iSsirinkti ir susigraZinti dvi kortas.

Remonto pasiure

Atvérus remonto pasilre, nuspreskite, ar norite, kad
buty jjungtos visos Jiros periodo parko elektrinés
tvoros. Jeigu taip, ant kiekvienos elektrinés tvoros 4
Zaidimo lentoje uzdékite tvoros Zetonus — taip
Zinosite, kad tvoros yra jjungtos.

Tvoros zetonai




Jvykdykite personazo uzduotis

Norédami istriikti, visi personazai turi atlikti savo individualig uzduotj.
Personazo uzduotys yra aprasytos kiekvieno personazo isklotinéje.
* Kai kurie personazai pradeda zaidimg su savo uzduoties zetonu ir turi

jo neprarasti.
o Kiti turi atlikti konkrecig uzduotj, kad savo uzduoties zetong gauty.

Personazai gali jvykdyti savo uzduotis ir atverti vietoves bet kokia tvarka, ésv
tadiau tai turi biiti padaryta iki pabégimo i$ salos. ARNOLD

NUSIGAUKITE IKI SRAIGTASPARNIO

o Atvérus visas tris vietoves ant sraigtasparnio aikstelés
padedamas sraigtasparnio zZetonas.

» Norédami pabégti, jlisy personazai su savo uzduociy Zetonais
turi nusigauti iki sraigtasparnio.

« Jei jlisy personazas pabégo, padékite savo figiiréle j saugig
vietg po sraigtasparnio aikstele.

* Grazinkite savo personazo isklotine ir kortas j dézute — jy
giame Zaidime nebereikes. (Zr. 11 psl. ,,NAUJO PERSONAZO
PASIRINKIMAS“).

DINOZAURAS: KAIP LAIMETI

Norédamas laiméti, uz dinozaurus zaidziantis personazas turi nugaléti tris personazus.

Kaip nugaléti personazg

Nugaléti personazus galima tokiais budais:

o Dinozauras puola personaza kai Zaidéjas rankose nebeturi korty
(zr. 6 psl 0,,Dinozaurq puolimas”).

o Zaidéjas negali antrojo Zingsnio metu pasirinkti kortos (Zr. 7 psl.).
o Zaidéjas pasirenka pasalinti savo personaza.
Taip nutikus, paimkite jo figiiréle ir pasidékite priesais save. Zaidéjas grazina personazo

iSklotine, kortas ir uzduoties igtona j dézute
(zr. 11 psl. ,,NAUJO PERSONAZO PASIRINKIMAS®).



@ Pastabos apie dinozaury
ir personazy judejima

Zaidimo lentoje susidirus su dviem
Salia esangiais lipimo langeliais,
kuriems reikalinga lipimo korta,
éjimui uzbaigti reikalingas tik
vienas lipimas.

Pavyzdziui: Leks Merfi panaudojo lipimo
kortq ir isrideno 5. Dabar ji gali lipti per
iSjungtq elektrine tvo:ﬁ irj skard..

. W 4

Perzonazai ir dinozaurai negali judéti ar
pulti per jjungtas elektrines tvoras.

Pavyzdziui: [jungta elektriné tvora f neleidZia
Dr. Eli Satler pajudeéti j langelius auksCiau ir neleidZia
velociraptoriui jos pulti ar ateiti j jos buvimo vietq.

DINOZAURY PUOLIMAS

BEORAGTT b TS B hal.” N ) n
Dinozaurai puola personazus tokiomis aplinkybémis:

19

« Dinozauras ateina j personazo buvimo vietg, o personazas tuo
metu nesélina.

* Dinozauras atsélina iki personazo, o personazas tuo metu nesélina.

* Personazas atsélina j dinozauro buvimo vietg, o dinozauras
neseélina.

Jei viename langelyje yra daugiau nei vienas personazas,
dinozauras puls tik viena i$ jy. Zaidéjai sprendzia, kuris is jy bus
puolamas.

Kai personazas uzpuolamas, laikykités tokios eigos:

o Uz dinozaurg zaidZiantis personaZzas iSsirenka vieng atsitik-
tine uz personazg Zaidziancio zaidéjo kortg. Personazas
kortas gali matyti, taCiau dinozauras — ne.

o Personazas deda tg kortg | savo sudegusiy korty kriiva s’?tﬁ%'%
Tokios kortos nebedalyvauja zaidime. -

Pastaba: Selinaniy personazy pulti negalima tol, kol jie nepasirodo (Zr. 10 psl., ,,ZMONIU
JUDEJIMO KORTOS*. Sélinantys dinozaurai negali pulti, tol, kol nepasirodo (zr. 8 psl.
,DINOZAURU KORTOS*).

“ D
6



ZAIDIMO
EIGA

Zaidimas ZaidZiamas raun-

dais, kuriuos sudaro toliau

B X 3 2 Panaudokite po vieng kortg
aprasomi keturi etapai:

DINOZAURAS

3 Perkelkite dinozaury figtréles ir atlikite
pasirenkamus veiksmus zr. 8-9 psl.

4 Perkelkite personazy figuréles ir atlikite
pasirenkamus veiksmus zr. 10-11 psl.

DINOZAURAS

1 Panaudokite vieng kortg

Pasirinkite vieng kortg ir padékite jg uzverstg
ant savo isklotinés. Padéjus jg uzversty, Sio
veiksmo atSaukti nebegalima. S5 DiNOsaum

- ACTIONS
IStraukite naujg korta, kad rankoje vél
turétuméte tris. Jei jusy naujy korty kaladé yra
tuscia, sumaisykite savo panaudotas kortas ir
naudokite jas i$ naujo.

Dinozaury korty paaiskinimai pateikiami 8 psl.
ZMONES
2 Panaudokite po vieng kortg

Pasirinkite vieng i$ savo korty ir padékite jg
uzverstg ant personazo isklotinés. Padéjus ja
uzversta, Sio veiksmo atSaukti nebegalima. Jei
korta yra pazyméta kaip laisvai pasirenkamas
veiksmas, jos pasirinkti Siame zingsnyje
negalima.

Zmoniqjudéjimo korty paaiskinimai pateikiami
10 psl.



DINOZAURAS

3 Pajudékite su dinozaurais ir atlikite pasirenkama
dinozaury veiksma.

Parodykite savo kortg, pajudékite su dinozaurais pagal R
jos nurodymus ir atlikite vieng pasirenkamg dinozaury % __ACTIONS
veiksma.

DINOZAURY KORTOS

Kiekvienoje kortoje jusy kruvoje yra daugiau nei vienas
judesys. Kiekvieng judesj atlikite su skirtingu dinozauru
ir, jei jmanoma, atlikite visus kortoje nurodytus veiksmus. Vienam is dinozaury atsiddrus tame
paciame langelyje su personazu, kuris nesélina, jis jj iSkart uzpuola (zr. psl. “DINOZAURUY
PUOLIMAS”. Jusy kortose nurodyti tokie judesiai:

BEGTI j $alia esantj langelj. JUs negalite judéti per
skardj @ ar elektrines tvoras & 4 .

LIPTI per skardl. ar isjungta eIektrlne; tvora f 7
j Salia esantj langel.

7 i 2 R AP W P n
SELINDAMI gahte netikétai uzpult| personazus ir ]udetl per skardzms.

ar iSjungtas elektrines tvoras# nesinaudodami ,Lipimo" korta.
Norédami parodyti, kad dinozauras sélina, paguldykite jj jo
langelyje. Tuomet:

o Kito raundo treCiajame etape dinozauras turi pasirodyti atsistodamas savo esamame
arba Salia esanciame langelyje. Per jjungtas elektrines tvoras perlipti negalite.

Pasirodymas nesiskaito kaip judesys arba pasirenkamas dinozauro veiksmas.

Jei jusy dinozauras pasirodo lan eI je su neselmancm personazu, personazas
o PUOLIMAS®

uzpuolamas (zr. 6 psl. ,,DINOZAUR

PavyzdzZiui: Dilofozauras
paguldomas ant sono siekiant
parodyti, kad jis sélina. Kito
raundo metu dilofozauras
atsistoja savo arba salia
esanciame langelyje. Dilofozauras
gali uZpulti Dr. Eli Satler ir Leks
Merfi, taCiau Timq Merfj saugo
ijungta elektriné tvora




.' @[ID B Zfo‘iﬁ?ﬁi’é"}‘ilf.e”ama
DINOZAURUY VEIKSMAI

Be savo veiksmo galite atlikti vieng pasirenkamg dinozauro veiksma. Jj galima atlikti prieS arba
po to, kai pajudate su savo dinozaurais pagal kortoje nurodytus veiksmus. Kiekvienas
dinozauras gali atlikti tam tikrus veiksmus, kurie jmanomi net dinozaurui jau atlikus savo
judesj to raundo metu. Jvykde dinozauro veiksma, perkelkite savo dinozauro zetong
iSklotinéje prie panaudoto dinozauro veiksmo. To paties dinozauro veiksmo panaudoti du
vienas po kito vykstanciuose raunduose negalite; be to, dinozauro veiksmo atlikti ir personazui
parodzius savo kortas.

1 Velociraptor — Juda iki dviejy langeliy tiesia linija. Galite pereiti skardzius @D

iSjungtas elektrines tvoras # ir net praeiti pro kitus dinozaurus!

TYRANNOSAURUS REX — puldami vietoje vienos pasirinkite dvi atsitiktines uz
personazg zaidziancio Zaidéjo rankoje (zr. 6 psl. “DINOZAURY PUOLIMAS”™).

DILOPHOSAURUS - Puola Salia esantj personaza. Pulti galima per skardj.ar
iSjungta elektrine tvorg @), tadiau ne jjungta elektrine tvorg f ar uzrakto
Zetonu ® pazymeétas vietoves.

Jei nusprendziate dinozauro veiksmo neatlikti, iSklotinéje perkelkite dinozauro Zetong j

poilsio vieta. Kito raundo metu galésite naudotis visais trimis dinozauro veiksmais.

Dinozauro Zetonas Atskleista korta

Dinozauro judéjimo eilés DINOSAUR

pavyzdys: UZ dinozaurus = ACTIONS

ZaidZiantis Zaidéjas parodo o | e ?It RUN
savo kortq. Tuomet lipa su <
. T TR +

DISCARD
(FaceUp)

tiranozauru ir béga su
dilofozauru. Pasirenkamas
dinozauro veiksmas
panaudojamas perkelti
velociraptoriui per du
langelius tiesia linija.

Panaudotos
kortos

TYRANMOSAURUS REX
Attack one Character twice.
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/MONES

Paeikite su personazais ir panaudokite pasirenkamuosius

4 veiksmus

Atskleiskite savo kortg, paeikite su personazu pagal
apraSytus veiksmus ir pasinaudokite papildomais veiksmais. &
Raundo pabaigoje padékite panaudotas kortas j Sal]. '

ZMONIU JUDEJIMO KORTOS

Kiekvienoje jusy turimoje kortoje yra judesys arba
papildomas veiksmas. Papildomi veiksmai atliekami pagal
kiekvieno personazo kortos aprasyma. Jisy judéjimo
kortos yra tokios:

¢ BEKITE j Salia esantj langelj. JUs negalite lipti per skard. ar
‘4’ elektrines tvoras % f . Bégti j langelj, kuriame stovi

dinozauras, negalima, nebent dinozauras sélina.

RUN
f LIPKITE per skardiiiuf’hér i&§jungtas elektrines tvoras #4 .
Norédami lipti, iSridenkite skaiciy, kuris yra toks pat arba
- didesnis, nei nurodyta kortoje. Jei jums pasiseké, paeikite |

Salia esantj langel;. Eiti j langelj, kuriame yra dinozauras,
R‘ negalite, nebent dinozauras sélina.
CLIMB: Roll x+ J€ Jums nepasisekeé ir savo ridenimo nepastiprinate (zr.

,Kauliuky ridenimo pastiprinimas* zemiau), kortg
pasiimkite atgal, o ne padékite j panaudoty korty krava.

- o
(& ﬁ Pasinaudokite sélinimo galimybe norédami pasisléepti nuo dinozaury. w
_&0 Norédami sélinti, turite iSridenti kortoje nurodytg arba didesnj skaiciy.
Jei jums pasiseké, paguldykite savo personazg ant Sono jo uzimame
langelyje — taip parodysite, kad jis sélina. Tuomet:

o Kito raundo ketvirtojo Zingsnio metu jlsy_personazas turi
pasirodyti savo uzimtame arba Salia esanCiame langelyje.

Per jjungtas elektrines tvoras f perlipti negalite.
Pasirodymas nesiskaito atskiru veiksmu.

o Jei jusy personazas pasirodo langelyje, kuriame yra_
dinozauras, kuris nesélina, dinozauras jusy personazg puola
(zr. 6 psl. ,,DINOZAURY PUOLIMAS*.).
Jei jums nepasiseke ir savo ridenimo nepastiprinate (Zr.
,Kauliuky ridenimo pastiprinimas* Zemiau), kortg pasiimkite
atgal, o ne padékite j panaudoty korty kruva.

SNEAK: Roll X+

W

Kauliuky ridenimo pastiprinimas
Kai méginate sélinti, lipti ar atidaryti vietoves, savo iSridentus rezultatus galite pastiprinti.
ISridene kauliukus galite sudeginti vieng arba daugiau turimy korty ir padidinti kauliuky rezultatg
kortos apatiniame kampe nurodytu skaiciumi. Bet kokios stiprinant ridenimo rezultatus
deginamos kortos turi biiti parodomos kitiems zaidéjams.

Dékite kortas j savo sudeginty korty kriivg — jy naudoti Zaidime nebebus galima.



Sis zenkliukas nurodo, kad korta priklauso tam

= tikram personazui. Kai kuris tekstas kortose gali
kY priestarauti Sioms instrukcijoms. Tokiais atvejais
visuomet vadovaukités kortomis.

PASIRENKAMI VEIKSMAI

Panaudokite DEMESIO NUKREIPIMO kortg norédami atkrelptl
dinozauro démesj nuo kito personazo arba patraukti jj is kelio.
i Démesio nukreipimas yra pasirenkamas veiksmas ir negali bati

pasirenkamas antram zingsniui. Sj veiksmg naudokite bet kuriuo
ketvirtojo zingsnio metu — prie$ arba po jo. Naudodamiesi

pISTRACT démesio nukreipimo korta perkelkite vieng dinozaurg (kuris
nesélina) is Salia esancio langelio j savo langelj. Dinozaurui
patekus j jusy langelj, jis iSkart puls (nebent sélinate).

.
Papildykite savo kortas

Bet kurio raundo pabaigoje galite papildyti rankoje turimas kortas sudegindami visas likusias
jusy rankoje. Padékite rankoje turimas kortas j sudeginty korty krtvg ir pasiimkite naujy
korty iS panaudoty korty kriivos. Sudegintos kortos nebedalyvauja Zaidime. Jei jlsy rankose
nieko nebeliko, papildyti korty nebegalite (zr. 5 psl. , Kaip nugaléti personazg®).

Pasirinkite nauja personaza

Kai personazas pabéga, yra nugalétas dinozauro arba panaikinti personazg nusprendziate

patys, grazinkite personazo isklotine, kortas ir uzduoties zetong j dézute. Jei personazas buvo

nugalétas, jo figiréle paduokite uz dinozaurus Zaidzianciam zZaidéjui. Traukite atsitiktine

personazo isklotine ir:

o Pasidékite jg pries save.

o Pasiimkite atitinkamg figlréle ir pastatykite jg ant pradinio langelio Zaidimo lentos
viduryje. Jei tame langelyje stovi dinozauras, pradedancio Zaidimg personazo jis nepuola.

e Pasiimkite visas savo naujojo personazo kortas (10). Su naujuoju personazu Zaisti
pradésite kitame raunde.

Atskleista korta

Personazo judéjimo pavyzdys: Dr. Alanas Grantas parodo lipimo kortq, ridena kauliukq ir

gauna 2. Kadangi isridentas skaicius yra per mazZas (reikia 3 arba didesnio skaiciaus), jis

pasirenka pastiprinti rezultatq sudegindamas démesio nukreipimo kortqg - ankstesnis rezultatas
padidinamas iki 4. Sudeginta korta uZversta dedama j sudeginty korty kriivq. Tuomet jis lipa per
skardj .1' salia esantj langelj. 1



PATARIMAI UZ DINOZAURUS ZAIDZIANCIAM ZAIDEJUI

o JUsy tikslas — pasalinti tris personazus, todél turétuméte juos pulti kai tik galite.

* Personazai negali patekti j dinozaury uzimtus langelius naudodamiesi bégimo ar lipimo
kortomis, todél méginkite blokuoti svarbiausius zaidimo lentos taskus.

¢ Dinozaury veiksmai yra galingi! Pameéginkite suplanuoti savo veiksmus taip, kad kiekvienu &jimu
galétumeéte pasinaudoti dinozauro veiksmu.

PATARIMAI UZ PERSONAZUS ZAIDZIANCIAMS ZAIDEJAMS

* Dirbkite kartu! Bendraukite su kitais zaidéjais ir aptarkite savo strategijg. Taciau nepamirskite,
kad jusy klausosi uz dinozaurus zaidziantis Zaidéjas!

.....

* Norint laiméti, i$ Jlros periodo parko iStrikti visiems personazams nebiitina. Kai kurie personazai
gali specialiai atkreipti dinozaury démes;j j save ir leistis uzpuolami tam, kad padéty pabégti
kitiems personazams.

» Nepamirskite, kad kauliukais iSridentus rezultatus galima pastiprinti — tai yra ypac naudinga
prireikus atverti vietoves.

 Kadangi bégimo ar lipimo kortomis eiti per dinozauro uzimtg langelj negalite, pasinaudokite
sélinimo arba démesio nukreipimo kortomis prieiti prie dinozaury blokuojamy viety.

,Jaros periodo parkas" yra ,Universal Studios" ir ,Amblin Entertainment, Inc." prekés Zenklas, kurio
U N I V E RSA L licencija priklauso ,Universal Studios". Visos teisés saugomos.
\'r-/' Instrukcijos: © 2018 ,Ravensburger North America, Inc." Visos teisés saugomos. USe02
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Vecums no 10 gadiem - 2 - 5 spélétaji - 50 mindtes

JURASSIC PARK

PIEDZIVOJUMU STRATEGIJAS SPELE
INSTRUKCIJAS

Laipniludzam... Juras laikmeta parka™: Bistami! Viens spéletajs spéelé ka dinozauri.
Paréjie spéle ka Varoni, kas strada kopa, lai izbégtu no salas.

/((

f

Saturs:

110 kartis
10 Varonu kavas
1 dinozauru kava

11 spéletaju paliktni

10 \_/aror)u paliktpi : Dinezen
1 dinozauru paliktnis kava

SDilof zaurs §

19 salas laucini Dinozauru ) :
Zetons Dtors B ' 10Z

5 perimetra ramji (5] £ L k'é'ﬁlig‘s" ’A . kau 7 ; =23 Zetoni

¢ : I, N R v : Helikopter

/“'D Zetons

\
8.8
S8,

Varonis

10 Varonu kaulini
3 Dinozauru kaulini

$3 o Dinozauru paliktnis
19 Zetoni
10 mérku Zetoni,
4 blok&Sanas Zetoni,
3 atrasanas vietas Zetoni,
1 dinozauru Zetons,
1 helikoptera Zetons

1 metamais kaulins

Noradijumi Varona kartis
4

« -

DINOSAURU SPELETAJAM, lai uzvarétu, ir jaiznicina tris Varoni.

CILVEKIEM ir jasadarbojas ka komandai, lai aktivizétu atraanas vietas, sasniegtu savu Varonu
mérkus un noklttu lidz helikopteram, lai uzvarétu.

Piezime: Ta ka Varoni var aizbégt vai tikt izslegti spéles vida, Cilveku spéletajs var sakt spéli,
spél€jot ka viens personazs, un velak spélét ka cits personazs.

NOSKATIES PAMACIBAS VIDEO!

ravensburger.com/DangerGamePLAY




« Sajas mstrukcijas ir informacija par N
Dinozauru spéletaju un Cilveku speléetaju.
+ Sarkanais teksts ir domats, lai informetu Dinozauru spélétaju.
+ Zilais teksts ir paredzéts Cilveku spélétaju informeésanai.
Kad redzat “e informacija attiecas uz visiem spelétajiem.

e ————————————— I |
‘ﬂ' SAGATAVOSANAS SPELEI Spelt-is laukuma saliksana

Salieciet spéles laukuma rami, ka il A;’ ,F

paradits attéla, ar ziméjuma pusi uz P> N S
augsu. Atdaliet perimetra, centra un /, - ¢

starta plaksnites, péc tam izvietojiet tas f ' D erimetrs

nejausi, ar Zzim&jumu uz augsu @ ‘ @
attiecigajas teritorijas. Starta plaksnitei g e @1
@qutégfje? ak(')%Jenganoﬁ%mes vadibas ( i

- @ -

o . ) Perimetrs Centrs Centrs
centra un apmeklétaju centra Zetonus

ar peléko pusi uz augSu uz Perimetra
plaksnitém blakus to markéjumam uz \ REmE Centrs  Centrs

l

//
‘ Ramis

ramja (skatiet talak). ]
Novietojiet visus pargjos Zetonus un
kaulinu blakus spéles laukumam. Yo
Izlemiet, kurs spélés ka Dinozauri un \ /A
kur$ ka Varoni. I/“’D Ramis
Triceratopu un brahiozauru laukumi: »
g Triceratopi un brahiozauri nav s
Dinozauri, ko Dinozauru spélétajs

Triceratops  kontrol&s spéles laika. Sis ir vietas,
@ kuras noteiktiem Varoniem bis
4

jaapmeklg, lai sasniegtu savu Varona

Brachiosaurus  mg@rkj. Samontéta laukuma

Spélu ikonas: piemérs spéles laukums

# Deaktivizéts elektriskais 7ogs

4 Aktivizéts elektriskais Zogs

. Klints

Apmeklétaju
centrs

Apkopes
nojume



VIETOSANA CILVEKU IZVIETOSANA

o Novietojiet Dinozauru paliktni, Kartis (10)
un Dinozauru zetonu sev prieksa.

Sajauciet Kartis un izvelciet tris, lai
0 izveidotu sakuma kombinaciju.

Atlikusas Kartis novietojiet uz Izlozes
kaudzites uz jusu Paliktna ar attélu uz leju.

Novietojiet Dinozaura Zetonu uz Atputas

a vietas.

e Novietojiet visus Dinozauru kaulinus uz
attiecigajiem sakuma laukumiem uz
spéles laukuma (skat. zemak). Jus
kontrolésiet visus tris Dinozaurus.

Piezime: Dinozauri var sakt spéli vieta, kura ir
Atrasanas vietas plaksnite vai Varona Mérka
Zetons.

5 DINOSAUR
3 ACTIONS

(FceDoun)

11111

Dinozauru
zetons

. TYRANNOSAURUS REX
l DILOPHOSAURUS

o Katrs Cilvéku spélétajs izvelas sakuma
Varoni. (Ja vélaties lielaku izaicinajumu,
izlozgjiet tos péc nejausibas principa.)
Novietojiet savu Varona paliktni sev
prieksa un panemiet visas sava Varona
kartis (10), lai izveidotu savu
kombinaciju - visas Kartis ir pieejamas
Cilvekiem spéles sakuma.
Novietojiet sava Varona kaulinu uz
Starta laukumina.
Katram Varonim ir unikals Varona
. Mérkis, kas vinam ir jaizpilda, pirms vins
var izbégt no salas (ka aprakstits jusu
Varona palikni). Nolasiet grupai skali
sava Varona merki.
Ja jusu Varonim ir jadodas uz noteiktu
. vietu uz spéles laukuma, lai savaktu
Mérka Zetonu, novietojiet Mérka Zetonu
uz galda.

=

Distract the

Tyrannosaurus Rex
1o collect Or. Alan
Grant Goal Token.

! ! ‘

DR, ALANY
R ANT

Varo@auliné
Divu speléetaju spéle: Viens spélétajs

spélé ka Dinozauri, bet otrs spéletajs
vienlaikus kontrolé divus Varonus.

Izvélieties divus Varonus.

Panemiet Varonu paliktnus un
Kartis (10 katram Varonim)

Novietojiet Kaulinus uz Starta.



CILVEKI: KA UZVARET

Lai uzvarétu, Cilveku spelétajiem ir jasadarbojas fr - —— ™
komand3, lai aktivizétu Atrasanas vietas ‘[’ E:\I/?ezn? ;';‘::)thi?l; ir i5izba
(Tehniskas apkopes nojumi, Vadibas centru un ; ] 9
Apmeklétaju centru), un nogadatu noteiktu skaitu 4 idz 5 speletaji:

Varonu lidz helikopteram ar to mérka Zetoniem, lai Tris Varoniem ir jaizbég.
izglabtos. Kad Atrasanas vieta ir aktivizéta, tas " , >

ietekme saglabajas lidz spéles beigam.

ATRASANAS VIETU AKTIVIZESANA

Vienu reizi spéles karta, atrodoties kada Atrasanas viet3, jls varat méginat aktivizét So Atrasanas
vietu $adi:
o Metiet kaulinu. Ja uzmetat 5 vai vairak, jums tas izdodas. Ja jums tas neizdodas, skatiet

sadalu Uzlabot metienu, 2. Ipp. 10. (Katrs personazs to var darit vienu reizi spéles karta,
ceturta sola laika.)

Ja jums tas izdodas, apgrieziet Atrasanas vietas Zetonu ar krasaino pusi uz augsu.
e Pec tam skatiet talak aprakstito Atrasanas vietas efektu.

Piezime: Ja divi vai vairaki Varoni atrodas kada Atrasanas vieta vienlaicigi, katrs no tiem var
méginat aktivizét Atrasanas vietu.

Vadibas centrs

P&c aktivizéSanas novietojiet BlokéSanas zetonus uz Tehniskas
apkopes nojumes, Vadibas centra, Apmeklétaju centra un Helikoptera
laukuma atrasanas vietas. Dinozauri vairs nevar ieklit neviena no
vietam - tas tiek uzskatitas par droSam zonam, kuras varoni var
atrasties lidz spéles beigam.

Ja Dinozaurs atrodas kada no Atrasanas vietam, kad tiek novietoti
BlokéSanas zetoni, Dinozaurs tiek parvietots uz blakus esoso vietu pec
Cilveka spélétaja izveles (tas attiecas ari uz Dinozauriem, kuri lavas).
Tas var piespiest dinozaurus Skérsot Klintis ., un deaktivizétus
Elektriskos Zzogus _ . Ja Dinozaurs atrodas v’é, ko ieskauj aktivizeti
Elektriskie Zogi fftas netiek parvietots.

Apmeklétaju centrs

Spéletajs, kurs ir aktivizéjis Apmeklétaju centru, var izvéleties divas
kartis no savas atmesto karSu kaudzes un panemt tas atpakal rokas.

Bloke Zetoni

Apkopes nojume

P&c aktivizéSanas ka komanda izlemiet, vai vélaties,
lai visi elektriskie Zogi Juras laikmeta parka™ tiktu
ieslégti. Ja tas ir izdarits, novietojiet Zetonus ar
Zogiem virs katra elektriska Zoga ar ., uz spéles
galda, lai noraditu, ka elektriskie iogﬁagad irieslegti!




Varonu mérku sasniegsana

Katram Varonim ir unikals mérkis, kas jaizpilda, pirms vins var izbégt.

Varonu meérki ir aprakstiti katra Varona paliktnr.

o Dazi Varoni saks spéli ar savu Mérka zetonu, un viniem ir jaizvairas no
ta pazaudésanas.

» Daziem Varoniem ir jaizpilda Tpasi uzdevumi, lai savaktu savu Mérka

Zetonu. ésv
Varoni var sasniegt savus Mé&rkus un aktivizét Atrasanas vietas jebkura ARNOLD
seciba, tacu abiem uzdevumiem jabdat izpilditiem, pirms Varonis var
izbégt.

NOKLUT HELIKOPTERA

« Kad visas tris Atrasanas vietas ir aktivizétas, Helikoptera
Zetons tiek novietots uz Helikoptera nolaisanas laukuma.

o Lai izglabtos, jusu Varonim ar savu Mérka Zetonu ir janokltst
lidz Helikopteram.

» Ja jUsu Varonis izbég, novietojiet savu Kaulinu drosa zona zem
helikoptera paliktna vietas.

* Atgrieziet savu Varona paliktni un kartis kaste - Saja spele tas
vairs netiks izmantotas. (skatiet sadalu IZVELETIES JAUNU
VARONI, Ipp. 11).

DINOZAURI: KA UZVARET

Lai uzvaretu, Dinozauru spélétajam ir jaiznicina tris Varoni.

Varona likvidésana

Cilvéka spélétaja Varonis tiek likvidéts sada veida:

o Dinozaurs uzbrik Varonim, ja Cilvéka spélétajam nav palikusas rokas kartis
(skatit 0 Dinozauru uzbrukumi, 6. Ipp.

o Cilvéka spélétajs nevar izvéléties Karti otraja soli (skat. 2. Ipp. )

o Cilvéka spélétajs brivpratigi izvélas likvidét savu Varoni.

Kad kads no Varoniem ir likvidéts, panemiet Kaulinu un novietojiet to sev prieksa.
Cilvéka spélétajs a:cgr_iei sava Varona paliktni, Kartis un Mérka Zetonu atpakal kasté
(skatiet sadaju IZVELETIES JAUNU VARONI, Ipp. 11).



© Piezimes par Dingzauru un
Varonu parvietosanu

Ja uz speles laukuma blakus paradas
divas vietas, kam nepiecieSama
Kapsana, lai pabeigtu kustibu, ir
nepiecieSama tikai viena Kapsana.

Piemers: Leksa Mérfija izspéléja Kapsanas | :
karti un uzmeta 5. Tagad vina var Kapt pari
deaktivizétajam Elektriskajam Zogafm un

Klintijgg.

Personazi un dinozauri nedrikst kusteties
vai jebkada veida uzbrukt caur tiem.

Piemers: Aktivizétais elektriskais z“ofs nelauj Dr.
Elijai Setlerei parvietoties uz augsejiem lauciniem un
nelauj Velociraptoram uzbrukt vai parvietoties uz
vinas laucinu.

. g i
© DINOZAURU UZBRUKUMI

Dinozauri uzbruks Varoniem sados gadijumos:
 Dinozaurs nostajas Varona laucina un Varonis nelavas.

* Dinozaurs péc lavisanas paradas Varona laucina un Varonis
nelavas.

* Varonis péc lavisanas paradas Dinozaura laucina un Dinozaurs
nelavas.

Ja viena un taja pasa vieta ir vairak neka viens Varonis, tad Dino-
zaurs uzbruks tikai vienam no Varoniem. Cilvéku spélétaji
izlemj, kuram Varonim tiek uzbrukts.

Atmesto
karsu
kaudzite

Kad uzbrukums Varonim ir noticis, veiciet Sadas darbibas:

o Dinozauru spélétajs izvélas vienu nejausi izvélétu Karti no
Cilveku spéletaja rokas. Cilveku spélétaji drikst apskatit
karti, bet Dinozauru spélétajs to nedrikst.

Cilvéka_spélétajs So karti ievieto sava sadedzinato karsu ¥ on. sk
° kaudzite. Sadedzinatas kartis ir izslégtas no spéles, un tas SAYTTLER

nevar atgut.
Piezime: Varoniem, kuri lavas, nevar uzbrukt Iidz tie atkal paradas (skat. CILVEKU
PARVIETOSANAS KARTIS, 10. Ipp.). Dinozauri, kuri lavas, nevar uzbrukt [idz tie atkal
paradas (skat. DINOZAURU KARTIS, 8. Ipp.).



SPELES
GAITA

Spéle notiek kartas, kas
sastav no Sadiem cetriem
posmiem, kas tiek veikti

e DINOZAURI

3 Parvietojiet Dinozaurus un veiciet izvéles
Dinozauru darbibas Skatit 8.-9. Ipp.

CILVEKI

4 Parvietojiet Varonus un veiciet izvéles Briva

1 Katrsizspélgjiet vienu karti

darbibas. Skatit 10.-11. Ipp.

DINOZAURI

1 lzspélgjiet vienu karti

Izvélieties vienu karti no sava komplekta un
novietojiet to uz paliktna ar attélu uz leju. Kad

karts ir novietota, to vairs nevar mainit. S ggﬁ%&g

Izvelciet jaunu karti, lai jusu rokas atkal butu
tris Kartis. Ja izlozes kaudzite ir tuksa,
samaisiet savu atmesto karsu kaudzi, lai
izveidotu jaunu izlozes kaudziti.

Paskaidrojumi par Dinozauru kartim ir sniegti
8. lappuse.

CILVEKI

2 Katrsizspélgjiet vienu karti

Izvélieties vienu karti no roka esosajam un
novietojiet to uz sava Varona paliktna ar attélu uz
leju. Kad karts ir novietota, to vairs nevar mainit.
Ja karts ir apziméta ka Briva darbiba, saja soli
to nedrikst izveléties.

Cilvéku gajiena kartis ir aprakstitas 10. lappuse.



DINOZAURI

3 Parvietojiet Dinozaurus un veiciet izvéles Dinozauru darbibas

Atklajiet savu karti, parvietojiet savus Dinozaurus
saskana ar karti un veiciet vienu izvéles darbibu.

DINOZAURU KARTIS

Katra jusu komplekta karts ietver vairak neka vienu gajienu.
Katram karts gajienam izmantojiet citu Dinozauru un
izpildiet visus Karts gajienus, ja iesp€jams. Kad viens no jusu Dinozauriem parvietojas laucina,
kura atrodas Varonis, kas nelavas, Dinozaurs nekavéjoties uzbrik (skatit DINOZAURU
UZBRUKUMI, 6. Ipp. Jasu Kartis ir Sadi gajieni:

IESKRIET blakus laucina. Jus nedrikstat skérsot
Klintis @ vai Elektriskos Zogus & 4 .

_J ;
e {‘ CLiMB

ek oo hasocts s,

KAPT par Klintim .val deakt|V|zet|em
Elektriskajiem Zogiem %, lai nonaktu blakus
laucina.

LAVITIES, Ia| parsteigtu Varonus un parvietotos pari Klintim . un
vai deaktivizétiem Elektriskajiem Zogiem f nelzmantOJot Kapsanas
karti. Novietojiet savu Dinozauru uz saniem pasreizéeja laucina,
lai noraditu, ka tas lavas, péc tam:

0 Nakamas kartas 3. sola laika Dinozauram ir japaradas no jauna, nostajoties sava
pasreiz€ja laucina vai blakus esosaja laucina. Aktivizétos elektriskos zogus Cf nedrikst
Skérsot. Paradisanas netiek uzskatita par gajienu vai Dinozauru neobligato darbibu.

e Ja jusu Dinozaurs atkal paradas laucina, kura atrodas Varonis, kas nelavas, Dinozaurs
uzbriik Varonim (skat. DINOSAURU UZBRUKUMI, 6. Ipp.).

Piemers: Dilofozaurs ir novietots
uz saniem, lai noraditu, ka tas
lavas. Nakamaja raunda
dilofozaurs nostasies esosaja vai
blakus laucipa. Dr. Ellijai Setlerei
un Leksai Merfijai draud
uzbrukums no dilofozaura, bet
Timu Mérfiju aizsarga aktivizéts
Elektriskais Zogs & .




.* B )
DINOZAURU DARBIBAS

Papildus jusu gajienam jus varat veikt vienu izvéles darbibu. To var izdarit vai nu pirms vai péc
tam, kad esat parvietojis savus Dinozaurus, izmantojot karti noraditos gajienus. Dinozauru
darbibas ir atSkirigas katram Dinozauram, un tas var izmantot pat tad, ja Dinozaurs Saja spéles
karta ir parvietots. Kad veicat kadu Dinozauru darbibu, parvietojiet savu Dinozaura zetonu

uz sava paliktna blakus izmantotajai Dinozaura darbibai. Divas spéles kartas péc kartas nedrikst
izmantot vienu un to pasu Dinozauru darbibu, un Dinozauru darbibu nedrikst izmantot péc tam,
kad Cilveku spéletaji atklaj savas kartis/

1 Velociraptor — Parvietojieties lidz diviem laukumiem taisna linija. Tas lauj

Skérsot KIintis.un deaktivizétus Elektriskos Zogus @, un pat citus
Dinozaurus!

TYRANNOSAURUS REX — Kad uzbriikat, péc nejausibas principa izvélieties no Cilvéku
spélétaja rokas divas kartis, nevis vienu (skatit DINOSAURU UZBRUKUMI, 6. Ipp.

DILOPHOSAURUS — Uzbriiciet vienam blakus laukumina eso$ajam Varonim. Sis
uzbrukums darbojas caur Klintim . un deaktivizétiem Elektriskajiem Zogiem %,
bet ne caur aktivizétiem Elektriskajiem Zogiem f vai uz vietam ar Blokésanas
Zetoniem @
Ja izvélaties neizmantot Dinozauru darbibu, parvietojiet Dinozaura Zetonu uz Atpitas vietu uz
sava paliktna. Nakamaja karta bis pieejamas visas tris Dinozauru darbibas.

Dinozauru Zetons Atklata karts

Piemérs Dinozaura - DINOSAUR
gajiens: Dinozauru ACTIONS

spélétajs atklaj savu Karti. o [ pre—— ?'t RUN
Pec tam spéletajs Kapj ar ‘:.(: 25 Airgreéstfo
Tiranozauru un Skrien ar o - — + | oudzte

Dilofozauru. Ar izvéles Aack onsCharacter e
Dinozauru darbibu

Velociraptors tiek parvietots
divus laucinus taisna (nija. | G et D S |

Izlozes kaudzite
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CILVEKI

4 Parvietojiet Varonus un veiciet izveles Brivas darbibas

Atklajiet savu karti, parvietojiet savu Varoni atbilstosi kartij
un veiciet izvéles Brivas darbibas. Kartas beigas atmeties
visas izspélétas kartis.

CILVEKU GAJIENU KARTIS

Katra jlisu karSu komplekta karts sastav no gajiena vai

”
Brivas darbibas. Brivas darbibas tiek izspélétas ta, ka %‘fﬁiﬁ#
aprakstits katra Varona kartés. Jusu gajiena kartis ir: -

-

vai Elektriskos Zogus . Jus nevarat ieskriet laucina, kura

x SKRIET uz blakus laucinu. Jus nedrikstat skersot Klintis .
atrodas Dinozaurs, iznemot, ja Dinozaurs lavas.

f KAPT par Klintim {gg) vai deaktivizétiem Elektriskajiem Zogiem
% . Lai Kaptu, uzmetiet metama kaulina ciparu, kas ir vienads “
ar karti noradito skaitli vai lielaks par to. Ja jums tas izdodas, s
> parvietojieties uz blakus esosSo laucinu. Jis nevarat kapt
R‘ laucina, kura atrodas Dinozaurs, iznemot, ja Dinozaurs lavas.
CLIMB: Roll X+ J@ Jums neizdodas un Jus nepalielinat savu metienu (skat.
’ "Palielinat metienu" talak), paturiet karti rokas, nevis
nolieciet atmesto karsu kaudzitée.

- =

r & ﬁ Izmantojiet lavisanos, lai pasléptos no dinozauriem. Lai Lavitos, uzmetiet w
’o metama kaulina ciparu, kas ir vienads ar karti noradito skaitli vai lielaks

par to. Ja jums tas izdodas, nolieciet savu Varoni uz saniem

pasreizeja laucina, lai noraditu, ka tas lavas, un tad:

o Nakamas kartas ceturta sola laika jusu Varonim ir japaradas
no jauna, nostajoties sava pasreiz€ja vai blakus esosaja
laucina. Aktivizétos Elektriskos Zogus , nedrikst Skérsot.
Atkartota paradisanas netiek uzskatita’par gajienu.

Ja jusu Varonis atkal paradas laucina, kura atrodas

o Dinozaurs, kas nelavas, Dinozaurs uzbruk jusu Varonim
(skat. sadaju DINOZAURU UZBRUKUMI, 6. Ipp. ).

Ja jums neizdodas un Jus nepalielinat savu metienu (skat.

"Palielinat metienu" talak), paturiet karti rokas, nevis
nolieciet atmesto karsu kaudzite.

 S———

JUs varat "palielinat" savus metienus, kad méginat lavities, kapt vai aktivizét Atrasanas vietas. P&c
kaulina izmesSanas jis varat sadedzinat vienu vai vairakas jlsu rokas esosas kartis, lai palielinatu
metienu par summu, kas noradita karSu apakséjos labajos stiiros. Visas kartis, kuras jus sadedzinat,
palielinot metienus, ir jaatklaj visiem spélétajiem.

Novietojiet Sis kartis sadedzinato karsu kaudzité - tas ir iznemtas no spéles un vairs nav atgistamas.

SNEAK: Roll X+




Si ikona norada, ka & Karts ir unikala tikai §im
Varonim. Dazi uz Kartim noraditie teksti var bt

pretruna ar $iem noradijumiem. Sados gadijumos
vienmer sekojiet Karti noraditajam tekstam.

Darbibas
&

Izspelejiet Noverst uzmanibu kartis, lai aizvilinatu Dinozauru
prom no cita Varona vai atbrivotu laucinu. Noverst uzmanibu ir 7
. Briva darbiba, un to nevar izvéléties otraja soli. Ta vieta jebkura £ :
laika ceturtaja soli, pirms vai péc gajiena, varat izspélét Noverst
i uzmanibu karti. Kad izmantojat Noverst uzmanibu karti,
DISTRACT Parvietojiet vienu Dinozauru (kurS nelavas) no blakus esosa
laucina uz savu laucinu. Kad Dinozaurs ienaks jusu laucina, tas
nekavejoties uzbruks, iznemot, ja jusu Varonis lavas.

.
Papildinat rokas esosas kartis

Jebkuras kartas beigas jis varat izvéléties papildinat savu karSu kombinaciju, sadedzinot
atlikusas kartis. Roka esosas kartis novietojiet sadedzinato karsu kaudzité un panemiet
jaunas kartis no atmesto karSu kaudzites. Sadedzinatas kartis ir izslégtas no spéles, un tas
nevar atgut. Ja jums rokas nav karSu, jus nevarat panemt jaunas kartis (skat. sadalu Varona
iznicinasana, 5. Ipp.).

|lzvélieties jaunu Varoni

Kad jusu Varonis aizbég, to iznicina Dinozauru spélétajs vai jus izvélaties iznicinat savu
pasreiz&jo Varoni, atgrieziet Varona paliktni, kartis un Mérka zetonu kasté. Ja jusu Varonis tiek
iznicinats, atdodiet savu Varona kaulinu Dinozauru spélétajam. Péc tam péc nejausibas
principa izloz€jiet jaunu Varona paliktni:

o Panemiet savu jauno Varona paliktni un novietojiet to sev prieksa.

e Panemiet attiecigo kaulinu un novietojiet to uz starta laukumina spéles laukuma centra.
Ja uz starta laucina atrodas Dinozaurs, tas neuzbrik jaunam Varonim, kas ienak spélée.

Panemiet rokas visas jauna Varona kartis (10). Nakamas kartas sakuma saksiet spélét ar
jauno Varoni.

Atklata karts

+ S —

Sadedzinata karts GRANTZL - -
Cilveka gajiena piemers: Dr. Alans Grants atklaj kapsanas karti, met kaulinu un iegast 2. Ta ka
rezultats bija parak zems (vinam nepieciesams 3 vai vairak), vins izvelas Palielinat metienu,
sadedzinot Noverst uzmanibu karti - iepriekséjais metiens 2 tagad ir palielinats (idz 4. Sadedzinata
karts tiek novietota vina sadedzinato karsu kaudzité ar attalu uz leju. Tad vins Kapj pari Klinti .
un nonak blakus esosaja laucina.

1



Padomi DINOZAURU spéléetajam

o JUsu mérkis ir likvidét tris Varonus, tapeéc jums vajadzétu uzbrukt tam péc iespé&jas biezak.

* Varoni nevar izmantot Skriesanas vai Kapsanas kartis, lai ieietu laukumos ar Dinozauriem,
tapéc centieties blokét kritiskos laukumus uz spéles laukuma.

« Dinozauru darbibas ir spécigas! M&giniet planot gajienus, kas laus jums izmantot dinozauru
darbibu katra gajiena.

Padomi CILVEKU spélétajiem

« Stradajiet kopa! Noteikti aprunajieties ar citiem cilvékiem un parrunajiet savu stratégiju. Bet
neaizmirstiet, ka Dinozauru spéletajs klausas!

« JUsu galvena prioritate ir aktivizét Atrasanas vietas, tapeéc spéles sakuma var bt nepiecieSams
sadalities.

* Ne katram Varonim ir jaizb&ég no Juras laikmeta parka™, lai Cilvéku spelétaji uzvarétu. Dazi Varoni
var apzinati veikt uzbrukumus vai novérst dinozauru uzmanibu, lai palidzetu citiem Varoniem
izbégt.

o Atcerieties, ka kaulinu metienus var palielinat, kas ir ipasi noderigi, kad nepiecieSams aktivizét
Atrasanas vietas.

* Ta ka jus nevarat izmantot Skriesanas vai KapSanas karti, lai ieklttu laucina, kura atrodas
Dinozaurs, izmantojiet LaviSsanas un Novérst uzmanibu kartis, lai pieklttu lauciniem, kuras bloke
dinozauri.

"Juras laikmeta parks" ir Universal Studios un Amblin Entertainment, Inc. precu
U N I V E RSA L Zime un autortiesibas. Licencgjusi Universal Studios. Visas tiesibas ir aizsargatas.
\!-/' Instrukcijas: © 2018 Ravensburger North America, Inc. Visas tiesibas ir aizsargatas. USe02
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10-aastased ja vanemad ¢ 2-5 mangijat ® 50 minutit

JURASSIC PARK
OHT!

SEIKLUS-STRATEEGIAMANG

JUHISED

Tere tulemast... mangu ,Jurassic Park™: Oht“! Uks mangija juhib dinosaurusi.
Teised on tegelased, kes teevad saarelt pdgenemise nimel koost6od.

((“
Sisu:

110 kaarti
10 tegelast,
1 dinosauruste pakk

11 médngija alust

10 tegelaste alust, BlSnris

1 dinosauruste alus pakk
19 saareplatsi Dinosauruse-
mark Luku-
5 perimeetriraami = mark
10 tegelaste nuppu Helikopteri-
mark
3 dinosauruste nuppu
I
13 tara . . g .
Dinosauruste alus 0 ‘.
19méarki Tegelaste
10 eesmarki, e nupud
4 lukumarki, » -~ Elektritarad

3 tegevuskohamarki,
1 dinosaurusemark,
1 helikopterimark

1 tdring
Juhised Tegelaste kaardid

“ - y

DINOSAURUSTEGA MANGIJA peab vaitmiseks kdrvaldama kolm tegelast.

INIMESTEGA MANGIJAD peavad vditmiseks tegema koostddd, et aktiveerida tegevuskohad,
saavutada oma tegelaste eesmargid ja padseda helikopterisse.

Markus: kuna tegelased voivad keset mangu pdgeneda voi valja kukkuda, voib moni
inimestega mangija alustada mangu lihe tegelasena ja mangida hiljem edasi teise tegelasena.

VAATA VIDEOT, KUIDAS MANGIDA!

ravensburger.com/DangerGamePLAY




r S||n on Juhlsed nii dlnosaurustega mangljale kul \
inimestega mangijatele.

‘ + Punane tekst on dinosaurustega mangijale.

‘ + Sinine tekst on inimestega mangijatele.

| Mark ﬂ' kehtib k0|g|Ie mangljatele

— I
© ULDINE ALGUS Mangulaua qukupanek

=]
Pange mangulaua raam kokku, nagu = = oL

ndidatud, pildiga pool dleval. Votke y P 3

eraldi perimeetri-, kesk- ja algusplatsid /[ Ream \

ning asetage need juhuslikul moel, pilt (e i A\
Uleval, nendesse aladesse. Stardiplats L \
peab olema mangulaua keskel. 'zf-x il Keskus  Keskus Per-meete ~L

@

Keskus LLLnEEEy —: \

0 Asetage hoolduskuuri, juhtimis- g
keskuse ja kiilastuskeskuse maérgid, { o

hall pool (leval, perimeetri- \ B l
platsidele, mille juures on raamil — L] Keskus Keskus )
nende tahistused (vt allpool). \\ ’
Asetage kdik muud margid ja taring ‘ G
mangulaua korvale. \ N
Otsustage, kes mangib \ i
dinosaurustena ja kes tegelastena. I/“’D Raam
Triceratopsi ja Brachiosauruse kohad: »
@ Triceratops ja Brachiosaurus ei ole -
mangija juhitavad dinosaurused.

Triceratops  Need on ruumid, mida teatud
@ tegelased peavad oma tegelase-
eesmargi saavutamiseks kilastama.

Brachiosaurus

Naide kokkupandud

o . | B (o
Mangu ikoonid: mangulauas
f Deaktiveeritud elektritara

4 Aktiveeritud elektritara

Kilastuskeskus

Hooldus-
kuur



DINOSAURUSTE ETTEVALMISTUSED INIMESTE ETTEVALMISTUSED

o Asetage enda ette dinosauruste alus, o Iga inimestega mangija_valib alustava
kaardid (10) ja dinosauruse mark. teégelase. (Suuremavaljakutse jaoks

o Segaé;e kaarte ja tbmmake kolm, et tdmmake need pakist juhuslikult.)

moodustada oma algne kaardikasi. Asetaq(eNoma te%elaste alus enda ette ja

Asetag,e tlejaanud kaardid, pilt allapoole, TRLE LG W e_g_elase kaafd'd..

oma alusel olevale tdmmatavate kaartide (10) enda katte — inimeste mangijatele

virnale. on mangu alguses koik kaardid
saadaval.

Asetage dinosauruse mark puhkekohta.

Asetage iga dinosauruse nu

s Asetage oma tegelase nupp
mangulaual vastavatele starcFiv'aljadeIe (vt

stardiplatsile.

‘ allpool). Teie juhite koiki kolme Igal tegelasel on ainulaadne eesmark,
dinosaurust. . mille ta peab saavutama, enne kui ta
saab saarelt pdgeneda (seda kirjelda-

Mirge: Dinosaurused vdivad alustada takse ka teie tegelase alusel). Lugege

tegevuskohaga vdi tegelase eesmérgiga platsilt. oma tegelase eesmark rihmale ette.
Kui teie tegelane peab minema

. mangulaual kindlasse kohta, et saada
katte oma eesmark, siis asetage tema

eesmark sellele platsile.

5 DINOSAUR
'ﬁ ACTIONS

VILOCIRAPTOR

Mous up to twospaces in a

straight line.
TYRANNOSAURUS REX
Attack one Character twice.

Dinosauruse
mark

Tyrannosaurus Rax
1o collect Or. Alan
Grant Goal Token.

! l ‘

mangija kaardika

. VELOCIRAPTOR

TYRANNOSAURUS REX Tegelg@se nupp
‘ Kahe méangijaga mangimiseks: (ks

mangija mangib dinosaurustena, teine
mangija juhib korraga kahte tegelast.

Valige kaks tegelast.
Votke nende tegelaste alused ja

.DILOPHOSAURUS g kaardid (10 iga tegelase kohta).

Asetage nupud stardiplatsile.



INIMESED: KUIDAS VOITA

Voitmiseks peavad inimmangijad meeskonnana f 2 I;uni 3 mingiiat: ™
koostood tegema, et aktiveerida tegevuskohti ‘[’ - th . dod
(hoolduskuur, juhtimiskeskus ja kiilastuskeskus), Sl © 25t PeavEqiPOgENEMa:
ning saada teatud arv tegelaste nuppe koos oma 4 kuni 5 mangijat:
eesmarkidega helikopterisse, et pogeneda. Kui kolm tegelast peavad pogenema.
mingi tegevuskoht on aktiveeritud, siis selle moju " . >

jaab kogu iilejadnud mangu ajaks kestma.

TEGEVUSKOHTADE AKTIVEERIMINE

Uks kord raundi jooksul saate vastavas tegevuskohas viibides proovida seda tegevuskohta aktiveerida.

o Veeretage taringut. Kui saate 5 voi rohkem silma, siis see dnnestub. Kui ei dnnestu, vaadake
teemat ,Taringu véimendus”, Ik 10. (Iga tegelane voib seda teha iks kord raundi jooksul,
neljandal sammul.)

0 Kui 6nnestus, pdorake see tegevuskohamadrk varvilise kiiljega Ules. Seejarel vaadake
tegevuskoha allkirjeldatud moju.

Markus: kui kaks vOi enam tegelast on samal ajal samas tegevuskohas, voivad nad igaiiks

proovida seda tegevuskohta aktiveerida.

Juhtimiskeskus

Kui see on aktiveeritud, asetage lukumargid hoolduskuuri, juhtimis-
keskuse, kiilastuskeskuse ja helikopteriplatsi tegevuskohtadesse.
Dinosaurused ei saa enam (ihtegi tegevuskohta siseneda — need
loetakse mangu Idpuni tegelaste jaoks ohututeks tsoonideks.

Kui lukkude panemise ajal on Ghes tegevuskohas dinosaurus,
paigutatakse ta Gimber inimestega mangija valitud kiilgnevale platsile
(see kehtib ka hiilivate dinosauruste kohta). See vdib sundida
dinosaurust minema Ule kaljude ja deaktiveeritud elektritarade 9
Kui dinosaurus asub platsil, mis off umbritsetud aktiveeritud Luku id
elektritaradega f , Siis teda Umber ei paigutata.

Kilastuskeskus

Kilastuskeskuse aktiveerinud mangija saab valida oma kulutatud
kaartide virnast kaks kaarti ja need tagasi votta.

Hoolduskuur

Kui see on aktiveeritud, otsustage meeskonnana,
kas soovite koik elektritarad SISSE lilitada. Kui jah,
asetage taramargid mangulaual igale elektritarale,
millel on 4 : see nditab, et elektritarad on niitd
SISSE lilitatud.




Tegelaskujude eesmarkide saavutamine

Igal tegelasel on ainulaadne eesmark, mis tuleb saavutada, enne kui ta

paaseb pogenema. Tegelaste eesmarke kirjeldatakse iga tegelase alusel.

» MOned tegelased alustavad koos oma eesmargiga ja peavad valtima
selle kaotamist.

» MOned tegelased peavad taitma konkreetseid lilesandeid, et oma
eesmark katte saada. RAY

Tegelased vdivad oma eesmarke taita ja tegevuskohti aktiveerida mis ARNOLD

tahes jarjekorras, kuid mélemad peavad olema tdidetud, enne kui
tegelane voib pdgeneda.

HELIKOPTERINI JOUDMINE

o Kui kdik kolm tegevuskohta on aktiveeritud, asetatakse
kopteriplatsile helikopteri mark.

¢ Sinu tegelane peab joudma koos oma eesmargiga
helikopterisse, et pdgeneda.

* Kui teie tegelane pogeneb, asetage tema nupp kopteriplatsi
alla ohutule platsile.

* Pange oma tegelase alus ja kaardid karpi tagasi — neid selles
mangus enam ei kasutata (vaata ,UUE TEGELASE VALIMINE",
lk 11).

DINOSAURUSED: KUIDAS VOITA

Voitmiseks peab dinosaurustega mangija korvaldama kolm tegelast.

Tegelase korvaldamine
Inimestega mangija tegelaskuju eemaldatakse jargmistel viisidel:

o Dinosaurus riindab tegelast, kui inimestega mangija kdes pole Ghtegi kaarti
(vaata 0,,Dinosauruste rinnakud®, Ik 6).

o Inimestega mangija ei saa teise sammu ajal kaarti valida (vt Ik 7).
0 Inimestega mangija otsustab vabatahtlikult oma tegelase korvaldada.

Kui tegelane on korvaldatud, votke tema nupp ja asetage see enda ette. Inimestega
mangija paneb oma tegelase aluse, kaardid ja eesmargi karpi tagasi

(vaata ,Uue tegelase valimine®, Ik 11).



© MARKUSED DINOSAURUSTE JA
TEGELASTE LIIKUMISE KOHTA

Kui kaks platsi, mis nduavad
ronimist, ilmuvad mangus iiksteise
vastas, on nende iiletamiseks vaja
ainult iihte ronimist.

Néide: Lex Murphy kdis ronimise kaardi ja |
veeretas 5. Ta voib niiiid ronida korraga (ile
deaktiveeritud elektritaraf ja kalju ’

Kui elektritarad on aktiveeritud, ei saa
tegelased ega dinosaurused mingil moel
Iabi nende liikuda ega riinnata.

Naéide: aktiveeritud elektritaraf ei lase dr. Ellie
Sattleril liikuda tilemistele platsidele ja samuti
takistab Velociraptoril riinnata voi liikuda tema
platsile.

DINOSAURUSTE RUNNAKUD

K-

* dinosaurus liigub tegelasega samale platsile ja tegelane ei hiili;

* dinosaurus ilmub parast hiilimist tegelasega samale platsile ja
tegelane ei hiili;

o tegelane ilmub parast hiilimist dinosaurusega samale platsile ja
dinosaurus ei hiili.

Kui samal platsil on mitu nuppu, siis dinosaurus ritndab ainult
lihte tegelastest. Inimestega mangijad otsustavad, milline
tegelane riinnaku enda peale votab.

Poletatud
virn

Kui tegelast riinnatakse, toimige jargmiselt.

o Dinosaurustega méngija valib inimestega mangija kaest Uhe
juhusliku kaardi. Inimestega méangijad voivad kaarti vaadata,
kuid dinosaurustega mangija ei tohi.

Inimestega mangija paneb selle kaardi oma ~pOletatud" virna. § s’.:?r%iﬁii
~Poletatud™ kaardid on mangust vdljas ja neid ei saa
taastada.
Markus: hiilivaid tegelasi ei saa riinnata enne, kui nad uuesti valja ilmuvad.
(vt ,Inimeste liikumise kaardid”, Ik 10). Hiilivad dinosaurused ei saa riinnata, kuni nad
% uuesti valja ilmuvad (vt ,Dinosauruste kaardid®, Ik 8). J
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KUIDAS  pwosauruse
MANGIDA 1 Kaibvalja iihe kaardi

Mang toimub raundidena,
mis koosnevad jargmisest
neljast sammust selles

jarjekorras: DINOSAURUSED

3 Liigutab dinosaurusi ja teeb valikulise
dinosauruste tegevuse. Vaata Ik 8-9.

INIMESED

4 Liigutavad tegelasi ja teevad valikulisi vabu

1 Kaivad igaiiks vlja ihe kaardi.

tegevusi. Vaata |k 10-11.

DINOSAURUSED

1 Kaib valja Ghe kaardi

Vali enda kaest ks kaart ja aseta see
esikilljega allapoole oma alusele.

Esikiljega allapoole maha pandud kaarti S5 DiNOsaum
ei saa muuta. < _ACTIONS

Tommake uus kaart, et kdes oleks jalle

kolm kaarti. Kui teie tdmbamise virn on

tlihi, segage oma &ravisatud virn dra, et
teha uus tdmbamiste virn.

Dinosauruste kaarte selgitatakse |k 8.

INIMESED
2 Kaivad igaliks Uhe kaardi

Valige enda kaest liks kaart ja asetage see
esikiljega allapoole oma alusele. Esikiiljega
allapoole maha pandud kaarti ei saa muuta.
Vaba tegevusena margistatud kaarti ei tohi
selles sammus valida.

Inimeste liikumise kaarte selgitatakse Ik 10.



DINOSAURUSED

3 Liigutab dinosaurusi ja teeb valikulise dinosauruste tegevuse

Naidake oma kaarti, liigutage oma dinosaurusi vastavalt
kaardile ja tehke liks valikuline dinosauruste tegevus.

DINOSAURUSTE KAARDID

Iga kaart teie pakis koosneb mitmest kdigust. Kui voimalik,
kasutage kaardi iga kdigu jaoks erinevat dinosaurust ja
tehke koik kaardil olevad kaigud. Kui Uks teie dinosaurustest liigub platsile, kus on tegelane, kes
ei hiili, rindab ta kohe tegelast (vt “Dinosauruste riinnakud”, Ik 6). Teie kaardid koosnevad
jargmistest kdikudest:

s DINOSAUR
{ ACTIONS

Eride

Attack one Character tuice. |
|

JOOKSE kulgnevale platsile. Ei tohi tletada
kaljusid . vOi mingeid elektritarasid 4 f s

RONI tle kaljude @ voi deaktiveeritud
elektriaedade (4 kulgnevale platsile.

ja deaktiveeritud elektriaedade & ilma ronimise kaarti
kasutamata. Pange oma dinosaurus praegusele platsile kiilili, et
naidata, et ta hiilib, ja siis:
jargmise_raundi 3. sammu_ajal peab dinosaurus uuesti ilmuma, toustes oma praegusel
o platsil voi kulgneval platsil pusg. Te ei saa Uletada aktiveeritud elektritarasjd .
Taasilmumist ei loeta liilkumiseks ega valikuliseks dinosauruse tegevuseks;

Kui teie dinosaurus ilmub platsile, kus on tegelane, kes ei hiili, siis ta riindab tegelast
‘ (vt “Dinosauruste rinnakud”, Ik 6

Naéide: Dilophosaurus asetatakse
kiilili, mis nditab, et ta hiilib.
Jdrgmise raundi ajal téuseb
Dilophosaurus oma praegusel
platsil voi kiilgneval platsil piisti.
Dr Ellie Sattlerit ja Lex Murphyt
dhvardab dilophosauruse riinnak,
kuid Tim Murphyt kaitseb : 5
aktiveeritud elektritara . gy || g rex ‘Iillv‘u"rphy f\'t-— -
p i -

N . N srant /i'm.“ ae




.* R )
DINOSAURUSTE TEGEVUSED

Lisaks oma kaigule voite teha iihe valikulise dinosauruste tegevuse. Seda voib teha kas enne voi
parast seda, kui liigutate oma kaardil olevate liigutuste abil oma dinosauruseid. Dinosauruste
tegevused on iga dinosauruse jaoks spetsiifilised ja neid voib kasutada isegi kui dinosaurust
selle raundi ajal liigutati. Dinosauruste tegevust tehes liigutage oma dinosauruse mar

oma dinosauruste aluse peal dinosauruste tegevuse juurde. Te ei tohi kasutada sama
dinosauruste tegevust kaks raundi jarjest ja dinosauruste tegevust ei tohi kasutada parast seda,
kui inimestega mangijad on oma kaardid paljastanud.

Velociraptor — Liikuge sirgjoonel kuni kaks platsi. See vGimaldab Uletada
kaljusid . ja deaktiveeritud elektritarasid @ ning isegi teisi dinosaurusi!

TYRANNOSAURUS REX — Kui riindate, valige inimestega méangija kaest ihe
kaardi asemel kaks juhuslikku vt “Dinosauruste riinnakud”, Ik 6.

4 DILOPHOSAURUS - Rinnake lihte tegelast, kes on kiilgneval platsil. See

rinnak toimib (le kaljude . ja deaktiveeritud elektritarade % , kuid mitte labi
aktiveeritud elektritarade (4 v3i lukumérgiga @tegevuskohtade.

Kui otsustate dinosauruste tegevust mitte kasutada, viige dinosauruse mark oma alusel
puhkealale. Jargmises raundis on saadaval kdik kolm dinosauruste tegevust.

Dinosauruse mark Avatud kaart

Dinosauruste kdigu ndide: - DINOSAUR
Dinosaurustega mdngija ACTIONS

paljastab oma kaardi. © | g # RUN
Seejdrel ronib ta <

Tyrannosaurus Rexiga ja g s — A
jookseb Dilophosaurusega. )
Valikulist dinosauruste
tegevust kasutatakse
Velociraptori sirgjooneliseks
kahe platsi vérra
liigutamiseks.

DISCARD
(FaceUp)

Arakulu-
tatud virn

TYRANMOSAURUS REX
Attack one Character twice.
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INIMESED

4 Liigutavad tegelasi ja teevad valikulisi vabu tegevusi

Avage oma kaart, liigutage oma tegelast vastavalt kaardile
ja tehke valikulisi tasuta tegevusi. Raundi I6pus pange kdik
kaidud kaardid kulutatud kaartide virna. &

INIMESTE LIIKUMISE KAARDID

Iga kaart teie pakis koosneb kaigust voi vabast tegevusest.
Vabu tegevusi tehakse nii, nagu on kirjeldatud iga tegelase
kaartidel. Teie liikumise kaardid on jargmised:

ega Uhtki elektritara % f . Te ei saa joosta

\#.' JOOKSKE kiilgnevale platsile. Te ei—’cbhi tletada kaljusid .,.
dinosaurusega platsile, kui dinosaurus ei hiili.

RUN

4 RONIGE iile kaljude @) voi deaktiveeritud elektritara 4 .
Ronimiseks visake taringul number, mis on vordne kaardil
ndidatud numbriga voi sellest suurem. Kui see dnnestub,

E liikuge kiilgnevale platsile. Te ei saa ronida dinosaurusega

R‘ platsile, kui dinosaurus ei hiili.

CLIMB: Roll x+ KUi ronimine ei dnnestu ja te ka ei vdimenda oma viset (vt

' allpool, ,, Taringu voimendamine"), asetage oma kaart
tagasi enda katte, mitte drakulutatud kaartide virna.

- o
(& ﬁ HIILIGE: kasutage seda dinosauruste eest peitu pugemiseks. Hiilimiseks w
’o visake taringul number, mis on vordne kaardil ndidatud numbriga voi

sellest suurem. Kui see dnnestub, asetage oma tegelane praegusele
platsile kiilili, mis ndidata, et ta hiilib, ja seejarel:
Jargmise vooru 4. sammul peab teie tegelane uuesti iimuma,
toustes oma praegusel platsil voi kiilgneval platsil pusti.
Sellega ei saa lletada aktiveeritud elektritarasid f 2
Ilmumine ei lahe kdiguna arvesse.

SNEAK: Roll X+

o Kui teie tegelane ilmub platsile, kus on dinosaurus, kes ei -
hiili, siis dinosaurus riindab teie tegelast (vt “Dinosauruste @

rinnakud”, Ik 6). .
Kui see ei Onnestu ja te ka ei voimenda oma viset (vt allpool, %4

“Taringu vdimendamine”), pange see kaart tagasi enda katte, %
mitte oma arakulutatud kaartide virna.

, —-— e o—
Iarlngu voimendamine
Kui proovite hiilida, ronida voi tegevuskohti aktiveerida, saate oma taringuviskeid voimendada.
Parast taringu viskamist voite ,pdletada®™ (ihe voi mitu enda kdes olevat kaarti, et suurendada
viset kaartide alumises paremas nurgas ndidatud summa vorra. Kdik kaardid, mille te viske
suurendamiseks ,p0letate®, tuleb kdigile mangijatele avaldada.

Asetage need kaardid oma ,pdletatud" virna — need on mangust véljas ja neid ei saa taastada.



See tahis naitab, et see kaart on unikaalne, st ainult

= n selle tegelase jaoks moeldud. Osa kaartidel olevast
-“ ' tekstist voib nende juhistega olla vastuolus. Sel
juhul jargige alati kaardi teksti.
VABAD TEGEVUSED

Kaige TAHELEPANU KORVALEJUHTIMISE kaart, et dinosaurust
hairida ja meelitada ta teise tegelase juurest voi ruumi
.i blokeerimiselt eemale. Tahelepanu korvalejuhtimine on vaba

tegevus ja seda ei saa 2. sammu ajal valida. Kaige tahelepanu

kdrvalejuhtimise kaart 4. sammu mis tahes ajal, olgu enne voi
pIsTRACT Parast liikkumist. Tahelepanu kdrvalejuhtimisel liigutage ks

dinosaurus (kes ei hiili) naaberplatsilt teie platsile. Kui dino-
\ saurus teie platsile siseneb, riindab ta kohe, kui te just ei hiili.

Oma kaardikae taiendamine

Iga raundi I6pus voite oma kaardikatt tdiendada, ,pOletades" katte jadnud kaardid. Asetage
kaes olnud kaardid ,pdletatud" virna ja votke asemele kaardid drakulutatud virnast.
~POletatud" kaardid on mangust véljas ja neid ei saa taastada. Kui teie kasi on tiihi, ei saa te
seda taiendada (vt , Tegelase kdrvaldamine®, Ik 5).

Uue tegelase valimine

Kui teie tegelane pdgeneb, kdrvaldatakse dinosaurustega mangija poolt voi kui te ise
otsustate oma praeguse tegelase korvaldada, siis pange selle tegelase alus, kaardid ja
eesmark karpi tagasi. Kui teie tegelane on kdrvaldatud, andke oma tegelase nupp
dinosaurustega mangijale. Tdmmake uus juhuslik tegelase alus ja siis:

o votke oma uue tegelase alus ja asetage see enda ette;

o vOtke vastav nupp ja asetage see mangulaua keskel asuvale stardiplatsile. Kui
stardiplatsil on dinosaurus, siis ei riinda ta mangu sisenevat uut tegelast;

e votke koik oma uue tegelase kaardid (10) enda katte. Jargmise raundi algusest
hakkate selle uue tegelasega mangima.

Avatud kaart

,Poletatud" kaart

Inimeste kaigu naide: Dr Alan Grant avab ronimise kaardi, viskab tdringut ja saab 2. Kuna vise
oli liiga vdike (ta vajab 3 vdi suuremat), otsustab ta véimendada seda viset tdhelepanu
kérvalejuhtimise kaardi ,,péletamisega” — eelmine vise 2 suureneb 4-ni. ,Pdletatud” kaart asetatakse
tagurpidi tema ,,péletatud” virnale. Siis ronib ta ile kaljude . ja liigub kiilgnevale platsile.



NAPUNAITEID DINOSAURUSTEGA MANGIJALE

* Teie eesmark on korvaldada kolm tegelast, nii et riinnake neid nii sageli kui voimalik.

» Tegelased ei saa kasutada oma jooksu ega ronimise kaarte, et minna dinosaurusega platsidele,
seega proovige mangulaual kriitilised platsid blokeerida.

* Dinosauruste tegevused on vbGimsad! Proovige planeerida oma liikkumised nii, et saaksite iga
kaigu ajal dinosauruste tegevusi kasutada.

NAPUNAITEID INIMESTEGA MANGIJATELE

» Tehke koostdod! Raakige kindlasti teiste inimestega mangijatega ja arutage oma strateegiat.
Aga arge unustage, et ka dinosaurustega mangija kuulab!

* Teie esimene prioriteet on tegevuskohtade aktiveerimine, nii et mangu alguses voib olla vaja
Uksteisest lahku minna.

o Mitte koik tegelased ei pea Jurassic Park™-ist pdgenema, et inimestega mangijad voidaksid.
Moned tegelased voivad tahtlikult riinnakuid enda peale votta voi dinosauruste tahelepanu
korvale juhtida, et aidata teistel tegelastel pogeneda.

* Pidage meeles, et taringuviskeid saab voimendada, mis on eriti kasulik, kui peate tegevuskohti
aktiveerima.

» Kuna te ei saa kasutada dinosaurusega platsile sisenemiseks jooksu ega ronimise kaarti,
kasutage dinosauruste poolt blokeeritud platsidele paasemiseks oma hiilimise ja tahelepanu
kdrvalejuhtimise kaarte.

Jurassic Park on Universal Studiose ja Amblin Entertainment, Inc. kaubamark ja autorikaitse all.
U N I VE RSA L Litsentseeritud Universal Studioselt. Kdik Gigused on kaitstud.
\!-/' Juhised: © 2018 Ravensburger North America, Inc. K3ik Sigused on kaitstud. USe02
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Ikd 10 ja vanhempi ¢ 2-5 pelaajaa ® 50 minuuttia

JURASSIC PARK
DANGER!

SEIKKAILUSTRATEGIAPELI

OHJEET

Tervetuloa... Jurassic Park™:Dangeriin! Yksi pelaaja pelaa dinosauruksena.
Muut pelaavat hahmoina, jotka tyoskentelevat yhdessa paetakseen saarelta.

Sisalto:
110 korttia
10 hahmopakkaa,
1 dinosauruspakka
11 pelaajalautaat
10 hahmolautaa, s
1 dinosauruslauta pakka
19 saarilaattaa Dinosaurus- e : o 4 o
merkki i - \ ) Lukko-
5 kehdosaa = . " T : . 7 merkit
10 hahmonappulaa Helikopteri-
/“'9 merkki

3 dinousaurusnappulaa
13 aitaa

19 merkkia
10 tavoitemerkkia,
4 lukkomerkkia,
3 sijaintimerkkia,
1 dinosaurusmerkki,
1 helikopterimerkki

1 noppa
Ohjeet Hahmokortit

“ - y

DINOSAURUSPELAAJAN on paihitettdva kolme hahmoa voittaakseen.

HENKILOPELAAJIEN on tydskenneltéva yhdessa tiimissa aktivoidakseen paikat,
saavuttaakseen hahmojensa tavoitteet ja paastakseen helikopteriin voittaakseen.

Tavoiterhérkit

Huomaa: Koska hahmot voivat paeta tai heidat voidaan paihittaa kesken pelin,
ihmispelaaja voi aloittaa pelin pelaamalla yhdella hahmolla, ja hén voi jatkaa
toisella hahmolla myéhemmin pelin aikana.

KATSO OPASTUSVIDEO!

ravensburger.com/DangerGamePLAY




r Nalssa oh]elssa on tietoja dmosauruspelaa]alle \
ja ihmispelaajille.

‘ + Punainen teksti on tarkoitettu dinosauruspelaajalle

‘ + Sininen teksti on tarkoitettu ihmispelaajille.

Kun ndet huutomerkin ‘Ii, tieto koskee kaikkia pelaajia.

C— , ———
‘H' VALMlSTELUT Pelilaudan vaImlsteIu

— “ﬂ‘w J“ S

\

Kokoa pelilauta kuvan mukaisesti, =8

>

kuvat ylospdin. Erottele keha-, keski- ja E PP & 3

aloituslaatat ja aseta ne sitten / Kehys ’
satunnaisesti kuvapuoli yléspain
paikoilleen. Aloituslaatan on oltava

pelilaudan keskella.
Aseta huoltorakennuksen, valvonta-

9 keskuksen ja vierailijakeskuksen
merkit harmaa puoli yldspain
kehdlaatoille kehyksessa olevien
merkintéjen viereen (katso alla).

Aseta kaikki muut merkit ja noppa
pelilaudan viereen.

Paattékaa, ketka pelaavat
dinosauruksia ja ketka hahmoina.

Triceratopsin ja Brachiosauruksen ruudut:

@ Triceratops ja Brachiosaurus eivét ole
dinosauruksia, joita dinosauruspelaaja
Triceratops  [ijkuttaa pelin aikana. Ne ovat ruutuja,
@ joissa tiettyjen hahmojen on kaytava
saavuttaakseen tavoitteensa.

Brachiosaurus . 3
Esimerkki kootusta

i ll t
Pelikuvakkeet: pelilaudasta
f Sahkaaita, joka ei ole paalla

f Sadhkoaita, joka on paalla

Huoltora-
kennus



DINOSAURUSPELAAJAN VALMISTELUT IHMISPELAAJIEN VALMISTELUT

o Aseta dinosauruslauta, kortit (10) ja o Jokainen ihmispelaaja valitsee u
dinosaurusmerkki eteesi. aloitushahmon. (Jos haluat enemman

Sekoita kortit ja nosta kolme korttia jigestettd; voitte arpoa igigon).
o aloituskédeksi. Aseta hahmosi lauta eteesi ja ota kaikki

’ . hahmokorttisi (10) kaden
. i%fg%ﬂ%%g,%@ﬁ 'ﬁ,‘g’gt%%‘;!'kﬁg";ﬁ?'” muodostamiseksi — kaikki kortit ovat

ihmispelaajien kaytettavissa pelin

Aseta dinosaurusmerkki leporuutuun. alussa.
o Aseta dinosaurusnappulat 3
aloituspaikoilleen pelilaudalle (ks. alla). Aseta hahmon pelinappula

Pelaat kaikilla kolmella dinosauruksella. aloituslaatalle

Jokaisella hahmolla on ainutlaatuinen
. tavoite, jonka han on saavutettava,

Huomaa: Dinosaurukset voivat aloittaa ennen kuin han voi paeta saarelta (katso

ruudusta, jossa on sijaintilaatta tai hahmon hahmolaudan kuvaus). Lue hahmosi
tavoitemerkki. tavoite aaneen muille.

Jos hahmosi on mentava tiettyyn
. pelilaudan ruutuun keratakseen
O e tavoitemerkkinsa, aseta tavoitemerkki
s sithen ruutuun.

VILOCIRAPTOR

Mous up to twospaces in a
straight line.
TYRANNOSAURUS REX
Attack one Character twice.

Dinosaurus
-merkki

Tyrannosaurus Rax
1o collect Or. Alan
Grant Goal Token.

! l ‘

Hahrfi@nappula
Kaksinpeli: Yksi pelaaja pelaa
dinosauruksena, toinen pelaaja pelaa
kahdella hahmolla samanaikaisesti.

Valitse kaksi hahmoa.

Ota heidan hahmolautansa ja
-korttinsa (10 kutakin hahmoa kohti).

Aseta pelinappulat aloituslaatalle.




IHMISET: VOITTAMINEN

Voittaakseen ihmispelaajien on tydskenneltdva

-

S g " P . ‘ 2-3 pelaajaa:
vhdessa tiimina aktivoidakseen paikat
(huoltorakennus, valvontakeskus ja ‘[’ e nahmorighibae i a:
vierailijakeskus), ja saatava tietty maara hahmoja 4-5 pelaajaa:
helikopteriin tavoitemerkkiensa kanssa, jotta he Kolmen hahmon on paettava.
paasevat pakenemaan. Kun paikka on aktivoitu, sen . >

vaikutukset pysyvat voimassa koko pelin ajan.

PAIKKOJEN AKTIVOIMINEN

Pelivuoron aikana voit yrittaa aktivoida paikan seuraavasti:

o Heita noppaa. Jos saat 5 tai suuremman luvun, onnistut. Jos et onnistu aktivoimaan paikkaa,
katso Heiton korottaminen, s. 10. (Kukin hahmo voi tehda taman kerran kierroksen aikana,
suorittaessaan neljatta vaihettaan).

0 Jos saat 5 tai suuremman luvun, kdanna paikkamerkki varipuoli yloéspain. Katso paikan
vaikutus alta.

Huomaa: Kun kaksi tai useampi hahmo on paikassa samanaikaisesti, he voivat kumpikin
yrittéa aktivoida paikan.

Valvontakeskus

Kun valvontakeskus on aktivoitu, aseta lukkomerkki huolto-
rakennuksen, valvontakeskuksen, vierailijakeskuksen ja helikopteri-
alustan paalle. Dinosaurukset eivdt voi enda siirtya mihinkdan naista
paikoista — ne ovat hahmojen turvapaikkoja pelin loppuun asti.

Jos dinosaurus on jossakin paikassa, kun lukot asetetaan paikoilleen,
dinosaurus siirretddn ihmispelaajan valitsemaan viereiseen ruutuun
(tdma koskee hiipivia dinosauruksia). Dinosaurus voi joutua ylittdmaan

kallion gea ja pois kytketyn sahkdaidan . Jos dinosaurus on paikassa,

jota ymgaroi paalla oleva sahkdaita f , dinosaurusta ei siirreta. Lukkomerkit
Vierailijakeskus Vistrons cawTen
Pelaaja, joka aktivoi vierailijakeskuksen, voi nostaa kaksi korttia PVISTTORS CENTER'
poistopakastaan. '

Huoltorakennus

Kun huoltorakennus on aktivoitu, sopikaa tiiming,
haluatteko, ettd kaikki Jurassic Park™:n sahkoaidat
kytketaan paalle. Jos paatatte kytkea ne paalle, aseta
aitamerkki jokaisen -merkityn sahkoaidan paalle
merkiksi siitd, etta séﬁkéaidat ovat nyt paalla!




Hahmotavoitteiden saavuttaminen

Jokaisella hahmolla on ainutlaatuinen tavoite, joka on saavutettava

ennen kuin he voivat paeta saarelta. Hahmon tavoitteet 16ytyvat kunkin

hahmon laudalta.

« Joillakin hahmoilla on alussa tavoitemerkki, joita heidan on suojeltava.

+ Joidenkin hahmojen on suoritettava tiettyja tehtavia saadakseen
tavoitemerkkinsa. ¢

Hahmot voivat saavuttaa tavoitteensa ja aktivoida paikat missé tahansa ARNOLD

jarjestyksessa, mutta tavoite on saavutettava ja paikka aktivoitava ennen

kuin hahmo voi paeta saarelta.

SIIRRY HELIKOPTERIIN

¢ Kun kaikki kolme paikkaa on aktivoitu, helikopterimerkki
asetetaan helikopterialustalle.

* Hahmosi on paastava helikopteriin tavoitemerkkinsa kanssa
paetakseen.

* Jos hahmosi paasee pakoon, aseta pelinappulasi
helikopterialustan alapuolella olevaan turvapaikkaan.

¢ Palauta hahmon lauta ja kortit laatikkoon — niitd ei kayteta
enaa tassa pelissa (katso UUDEN HAHMON VALINTA, sivu 11).

DINOSAURUS: VOITTAMINEN

Dinosauruspelaajan on padihitettava kolme hahmoa voittaakseen.

Hahmon paihittaminen
Ihmispelaajan hahmo paihitetadn seuraavilla tavoilla:

o Dinosaurus hyokkda hahmon kimppuun, kun ihmispelaajalla ei ole enda kortteja kddessaan
(G ks. Dinosauruksen hyokkaykset, sivu 6).

e Ihmispelaaja ei voi valita korttia vaiheen kaksi aikana (katso sivu 7).
o Ihmispelaaja paattaa luovuttaa vapaaehtoisesti.

Kun hahmo on paihitetty, siirrd pelinappula eteesi. Ihmispelaaja palauttaa hahmon
laudan, kortit ja tavoitemerkin laatikkoon (katso UUDEN HAHMON VALINTA, sivu 11).



©® Dinosaurusten ja hahmojen :
liikuttamista koskevia huomautuksia

Kun olet ruudussa, joka edellyttaa
kahta kiipeamistd, voit siirtya
seuraavaan ruutuun yhdella
kiipeamisella.

Esimerkki: Lex Murphy pelasi kiipedmis-
kortin ja heitti viitosen. Hdn voi nyt kiivetd
poiskytketyn sc’ihkdaidanf Jja kallion , yii.

Kun sdhkoaidat on kytketty padlle,
hahmot ja dinosaurukset eivit voi siirtya
tai hyokata niiden lapi.

Esimerkki: Sdhkdéaita, joka on pddllc'if , estdd
tohtori Ellie Sattleria siirtymdstd sen yldpuolella

oleviin ruutuihin ja estdd Velociraptoria
hyékkédmdstd tai siirtymdsté hdnen ruutuunsa.

DINOSAURUKSEN HYOKKAYKSET

1@

e Dinosaurus siirtyy ruutuun, jossa on hahmo, eikd hahmo hiiviskele.

¢ Dinosaurus ilmestyy hiiviskelysta ruutuun, jossa on hahmo, eika
hahmo hiiviskele.

* Hahmo lakkaa hiiviskelemdsta ruudussa, jossa on dinosaurus, eika
dinosaurus hiiviskele.

Jos samassa ruudussa on useampi kuin yksi hahmo, dinosaurus
hyokkaa vain yhden hahmon kimppuun. Ihmispelaajat paattavat,
mihin hahmoon hyokkays kohdistuu.

Kun hahmon kimppuun hyodkataan, toimi seuraavasti:

o Dinosauruspelaaja valitsee yhden satunnaisen kortin
ihmispelaajan kadesta. Ihmispelaajat voivat katsoa korttia,
mutta dinosauruspelaaja ei voi.

° Ihmispelaaja laittaa kortin Polttopakkaansa. Poltetut kortit V' on. sk

ovat poissa pelista, eika niita voi ottaa takaisin peliin. SATTLER

Huomaa: Hiipivia hahmoja vastaan ei voida hydkata ennen kuin he lakkaavat hiipimasta
(katso IHMISTEN SIIRTOKORTIT, sivu 10). Hiipivat dinosaurukset eivat voi hyokata ennen

- kuin he lakkaavat hiipimasta (katso DINOSAURUSKORTIT, sivu 8). J
“ .
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PELAA-
M I N EN 1 Pelaa yksi kortti

Pelid pelataan kierroksina,
jotka koostuvat seuraavista
neljasta vaiheesta, jotka

suoritetaan jarjestyksessa: DINOSAURUS

3 Liikuta dinosauruksia ja suorita valinnaisia
dinosaurustoimenpiteita Katso sivut 8-9

IHMISET

4 Liikuta hahmoja ja suorita valinnaisia

1 Pelatkaa yksi kortti kukin

toimenpiteita Katso sivut 10-11

DINOSAURUS

1 Pelaa yksi kortti

Valitse yksi kortti kddestasi ja aseta se
kuvapuoli alaspain laudalle. Kun olet
asettanut kortin kuvapuoli alaspain SO DiNOsAuR
laudalle, et voi enaa vaihtaa sita. < _ACTIONS

Nosta uusi kortti, jotta kadessasi on taas
kolme korttia. Jos nostopakkasi on tyhja,
sekoita poistopakka ja tee siita uusi
nostopakka.

Dinosauruskorteista kerrotaan sivulla 8.

IHMISET

2 Pelatkaa yksi kortti kukin

Valitse yksi kortti kadestasi ja aseta se kuvapuoli
alaspdin hahmon laudalle. Kun olet asettanut
kortin kuvapuoli alaspéin laudalle, et voi enaa
vaihtaa sita. Jos kortissa on valinnainen
toimenpide, sita ei voi valita tassa vaiheessa.

Ihmisten siirtokorteista kerrotaan sivulla 10.



DINOSAURUS

3 Liikuta dinosauruksia ja suorita valinnaisia dinosaurus-
toimenpiteita

Paljasta korttisi, siirra dinosauruksesi kortin mukaisesti DINOSALR \’.$
ja tee yksi valinnainen dinosaurustoimenpide. _ ACTIONS S5 Ruk

DINOSAURUSKORTIT

Pakan jokainen kortti koostuu useammasta kuin yhdesta
siirrosta. Kayta eri dinosaurusta jokaiseen kortin
siirtoon, ja suorita kaikki kortin siirrot, jos mahdollista. Kun yksi dinosauruksistasi siirtyy
ruutuun, jossa on hahmo, joka ei hiiviskele, se hyokkaa valittomasti (katso DINOSAURUKSEN

HYOKKAYKSET, sivu 6). Korttisi koostuvat seuraavista siirroista:

JUOKSE viereiseen ruutuun. Et voi ylittaa
kalliota @@ tai séhkoaitaa & 4 .

KIIPEA aidan‘@ tai pois kytketyn sahkdaidan % =
yli siirtydksesi viereiseen ruutuun.

liikkumisen kallioiden .ja pois kytkettyjen séhkdaitojen 4 yliilman

kiipeilykorttia. Aseta dinosaurus ruutuun kyljelleen merkiksi siita,

etta se hiiviskelee. Jatka seuraavasti:

o Seuraavan kierroksen vaiheen 3 aikana dinosauruksen on lakattava hiiviskelemasta ja
seistava nykyisessa tai vierekkadisessa ruudussa. Padlle kytkettyja sahkoaitoja f ei voi
ylittaa. Hiiviskelysta poistumista ei lasketa siirroksi tai valinnaiseksi dinosauruksen
toimenpiteeksi.

Jos dinosauruksesi lakkaa hiiviskelemastéa ruudussa, jossa on hahmo, joka ei hiiviskele,
se hyokkaa hahmon kimppuun (katso DINOSAURUKSEN HYOKKAYKSET, sivu 6).

Esimerkki: Dilophosaurus on kyljellédn
sen merkiksi, ettd se hiiviskelee.
Seuraavan kierroksen aikana
Dilophosaurus nousee pystyyn nykyisessd
tai viereisessd ruudussa. Tohtori Ellie
Sattler ja Lex Murphy ovat vaarassa
Jjoutua Dilophosauruksen hydkkdyksen ’ - .
kohteeksi, mutta Tim Murphy on pddille ¥ ; A g i Tex ‘Iillv‘u"rphy f\t- -y
kytketyn sdhkéaidan suojassa ¥ i ! .

‘ s_rhni /-i:m.‘"-- *-..I



samaan aikaan.

DINOSAURUKSEN TOIMENPITEET

Siirtosi lisaksi voit suorittaa yhden valinnaisen dinosauruksen toimenpiteen. Tama voidaan tehda
joko ennen tai sen jalkeen, kun olet liikuttanut dinosaurustasi tai kayttanyt kortissasi olevaa
liikettd. Dinosauruksen toimenpiteet koskevat kutakin dinosaurusta, ja niité voidaan kayttaa
vaikka dinosaurusta olisikin liikutettu kierroksen aikana. Kun suoritat dinosauruksen
toimenpiteen, siirra dinosaurusmerkkig laudallesi kaytettavan dinosaurustoimenpiteen
viereen. Et voi kayttda samaa dinosaurustoimenpidettd kahta kierrosta perakkain, etka voi
kayttda dinosaurustoimenpidetta sen jalkeen, kun ihmispelaajat ovat paljastaneet korttinsa.

Velociraptor — Siirry enintaan kaksi ruutua suorassa linjassa. Tall6in voit
ylittaa kalliot . ja pois paalta olevat sahkoaidat @ , jopa muut dinosaurukset!

TYRANNOSAURUS REX — Kun hyokkaat, nosta kaksi sattumanvaraista korttia
ihmispelaajan kédesta (katso DINOSAURUKSEN HYOKKAYKSET, sivu 6).

DILOPHOSAURUS - Hyokkaa yhden viereisessa ruudussa olevan hahmon
kimppuun. Tama hydkkays toimii kallioiden .ja pois paalta olevien
sahkdaitojen % lapi, mutta ei péé@levien sahkdaitojen lapi eika

. Huomaa: Kaksi dinosaurusta
‘u EI voi olla samassa ruudussa

paikkoihin, joissa on lukkomerkki
Jos paatat olla kayttdmattéd dinosaurustoimenpidettd, siirra dinosaurusmerkki lautasi
lepoalueelle. Seuraavalla kierroksella kaikki kolme dinosaurustoimenpidetta ovat
kaytettavissa.

Dinosaurusmerkki Paljastettu kortti

Esimerkki dinosauruksen - DINOSAUR
vuorosta: ACTIONS
Dinosauruspelaaja /_\ | pepe—— w RUN
paljastaa korttinsa. Sitten ~—n é“ »

hén kiipedd Tyrannosaurus - — — +
Rexin kanssa ja juoksee A
Dilophosauruksen kanssa.
Valinnaista dinosaurus-
toimenpidettd kdytetddn
Velociraptorin siirtdmiseen
kaksi ruutua suorassa
linjassa.

DISCARD
(FaceUp)

TYRANMOSAURUS REX
Attack on




IHMISET

4 Liikuta hahmoja ja suorita valinnaisia toimenpiteita

Paljasta korttisi, liikuta hahmoasi kortin mukaisesti ja
suorita valinnaisia toimenpiteitd. Laita kierroksen lopuksi
pelatut kortit poistopakkaan.

IHMISTEN SIIRTOKORTIT

Jokainen kortti pakassasi koostuu siirrosta tai valinnaisesta
toimenpiteesta. Valinnaiset toimenpiteet pelataan kunkin
hahmon kortissa kuvatulla tavalla. Siirtokorttisi ovat:

sahkoaitaa % f . Et voi juosta ruutuun, jossa on

‘#.' JUOKSE viereiseen ruutuun. Et voi ylittaa kalliotalg)  tai
dinosaurus, ellei dinosaurus hiiviskele.

4 KIIPEILE kallioidenigg) tai pois paalta olevien sahkdaitojen
¥ yli. Voit kiipeilla heittamalld noppaa ja yrittamalla
saada kortissa olevaa lukua suuremman luvun. Jos

onnistut, siirry viereiseen ruutuun. Et voi kiipeilld ruutuun,
R‘ jossa on dinosaurus, ellei dinosaurus hiiviskele.
CLIMB: Roll x+ JOS €t onnistu, etka korota heittoasi (katso Heiton

korottaminen alla), laita kortti takaisin kateesi
poistopakan sijaan.

- o
(&ﬁ Hiiviskele piiloutuaksesi dinosauruksilta. Voit hiiviskelld heittamalla w
_&o noppaa ja yrittdmalla saada kortissa olevaa lukua suuremman luvun. Jos
onnistut, aseta hahmosi kyljelleen sen merkiksi, etta se hiipii. Jatka
seuraavasti:

o Seuraavan kierroksen neljannen vaiheen aikana hahmosi on
lakattava hiiviskelemasta nousemalla pystyyn nykyisessa tai
viereisessa ruudussa. Paalle kytkettyja sahkdaitoja ei voi
ylittaa. f Hiiviskelyn lopettamista ei lasketa siirroksi.

e Jos hahmosi lakkaa hiiviskelemasté ruudussa, jossa on
dinosaurus, joka ei hiiviskele, dinosaurus hyokkaa hahmosi
kimppuun (katso DINOSAURUKSEN HYOKKAYKSET, sivu 6).
Jos et onnistu, etka korota heittoasi (katso Heiton
korottaminen alla), laita kortti takaisin kateesi poistopakan

sijaan.

S ]

Heiton korottaminen

Voit korottaa heittoasi, kun yritat hiiviskelld, kiiveta tai aktivoida paikkoja. Kun olet heittanyt

noppaa, voit polttaa yhden tai useamman kadessasi olevan kortin korottaaksesi heittoasi

korttien oikeissa alakulmissa nakyvilla maarilla. Kaikki polttamasi kortit on paljastettava kaikille
pelaajille.

10 Laita kortit polttopakkaan — ne ovat poissa pelistd, eika niita voi ottaa takaisin peliin.

SNEAK: Roll X+




Tama merkki osoittaa, etta kortti on ainutlaatuinen
kyseiselle hahmolle. Osa korttien tekstista voi olla
ristiriidassa ndiden ohjeiden kanssa. Noudata

talloin aina kortin tekstia.

Pelaa harhautuskortteja siirtaaksesi dinosauruksen pois
toisen hahmon luota tai tukkimasta ruutua. Harhauttaminen
.i on toimenpide, jota ei voi valita toisen vaiheen aikana. Kayta

sen sijaan harhautuksia milloin tahansa vaiheen nelja aikana,

joko ennen tai jalkeen siirtosi. Kun kdytat harhautusta, siirra
pisTRACT YKsi dinosaurus (joka ei hiiviskele) viereisesta ruudusta

omaan ruutuusi. Kun dinosaurus tulee ruutuusi, se hyokkaa

valittdmasti, ellet hiiviskele.

.
Kaden tayttaminen

Kierroksen lopussa voit tédydentaa kattasi polttamalla kadessasi jaljelld olevat kortit. Aseta
kadessasi olevat kortit polttopakkaan ja nosta kortteja poistopakasta. Poltetut kortit ovat
poissa pelistd, eikd niitd voi ottaa takaisin peliin. Jos katesi on tyhja, et voi tdydentaa sita

(katso Hahmon paihittaminen, sivu 5).

Uuden hahmon valinta

Kun hahmosi pakenee saarelta, dinosauruspelaaja paihittad hanet tai kun pdatat luovuttaa
nykyisen hahmosi kanssa, palauta hahmosi lauta, kortit ja tavoitemerkki laatikkoon. Jos
hahmosi pdihitetdan, anna pelinappulasi dinosauruspelaajalle. Valitse sokkona uusi
hahmolauta ja:

o Aseta hahmolauta eteesi.

o Ota hahmon pelinappula ja aseta se aloituslaatan paalle pelilaudan keskelle. Jos
dinosaurus on aloituslaatalla, se ei hyokkaa uuden peliin tulevan hahmon kimppuun.

e Nosta kaikki hahmokortit (10) kateesi. Aloitat pelaamisen uuden hahmon kanssa
seuraavan kierroksen alussa.

Paljastettu kortti

Poltettu kortti

Esimerkki ihmispelaajan vuorosta: Tohtori Alan Grant paljastaa kiipeilykortin ja heittdd
nopalla 2. Koska heitetty luku on liian pieni (hdn tarvitsee 3 tai korkeamman), hdn pddttédd korottaa
heittoa polttamalla harhautuskortin — aiempi luku 2 on nyt korotettu 4:ddn. Poltettu kortti asetetaan
kuvapuoli alaspdin polttopinoon. Sitten hahmo kiipedd kallion . yli viereiseen ruutuun.

1



Vinkkeja DINOSAURUSPELAAJALLE

* Tavoitteenasi on paihittda kolme hahmoa, joten hyodkkaa niiden kimppuun niin usein kuin
mahdollista.

* Hahmot eivat voi kdyttaa juoksu- tai kiipeilykorttejaan siirtyakseen ruutuihin, joissa on dino-
saurus, joten yrita estaa pelilaudan kriittiset ruudut.

« Dinosauruksen toimenpiteet ovat tehokkaita! Yritd suunnitella siirtoja, joiden avulla voit kayttaa
dinosauruksen toimenpiteita joka vuorolla.

Vinkkeja ihmispelaajille

» Tehkaa yhteisty6ta! Muista keskustella muiden ihmispelaajien kanssa ja tehkaa strategia. Mutta
muista, etta dinosauruspelaaja kuuntelee!

* Ensisijainen tehtavasi on aktivoida paikat, joten hajaantuminen pelin alussa voi olla tarpeen.

» Kaikkien hahmojen ei tarvitse paeta Jurassic Park™:sta, jotta ihmispelaajat voittavat. Jotkut
hahmot voivat ottaa tarkoituksella vastaan hyokkayksia tai harhauttaa dinosauruksia auttaak-
seen muita hahmoja pakenemaan.

» Musta, ettd nopanheittoa voidaan korottaa, mika on erityisen hyddyllista, kun olet aktivoimassa
paikkoja.

o Koska et voi kayttaa juoksu- tai kiipeilykorttia paastaksesi ruutuun, jossa on dinosaurus, kayta
hiiviskely- tai harhautuskorttejasi paastéksesi ruutuihin, jotka ovat dinosaurusten vallassa.

Jurassic Park on Universal Studiosin ja Amblin Entertainment Inc.:n tavaramerkki.
U N I V E RSA L Universal Studiosin lisensoima. Kaikki oikeudet pidatetaan.
\!-/' Ohjeet: © 2018 Ravensburger North America, Inc. Kaikki oikeudet pidétetdan. USe02
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Fran 10 ar e 2 - 5 spelare ¢ 50 minuter

JURASSIC PARK
DANGERI!

AVENTYRS-/STRATEGISPEL

BRUKSANVISNING

Vélkommen... till Jurassic Park™: Danger! En av spelarna spelar som Dinosaurierna.
De andra spelar som Karaktdrerna som samarbetar for att fly fran on.

/((

f

Innehall:

110 kort
10 karaktérskortlekar,
1 dinosauriekortlek

11 spelarmattor

10 karakté!'smattor, Do
1 dinosauriematta itk
19 6brickor Dinosaurie- L8
markor Sl
5 kantramar S <& Korer
10 karaktarspjaser Helikopter-
markor
3 dinosauriepjaser
I
13 staket S 8.
Dinosauriematta ’ ‘

19 markorer
10 mélmarkarer,
4 I3smarkorer,
3 platsmarkérer,
1 dinosauriemarkdr,
1 helikoptermarkér

Karaktars-
. pjaser
p - Staket

1 térnin T
9 Karaktarskort
Bruksanvisning Mé&lmarkorer

“ - y

DINOSAURIE-SPELAREN ska sl& ut tre Karaktarer for att vinna.

MANNISKOSPELARNA ska samarbeta som ett team for att Aktivera Platserna, uppnd sina
Karaktdarsmal och komma fram till Helikoptern for att vinna.

Not: Eftersom Karaktdrer kan antingen fly eller bli utslagna under spelet kan en
Manniskospelare bérja spelet som en Karaktar och sedan spela som en annan
Karaktar senare under spelet.

SE INSTRUKTIONSVIDEON!

ravensburger.com/DangerGamePLAY




r Denna bruksanvisning innehaller information for \
Dinosauriespelaren och Manniskospelarna.

‘ + Den réda texten ar avsedd for Dinosauriespelaren.

‘ + Den blda texten ar avsedd for Manniskospelarna.

Information som ar markerad med ‘!' galler for alla spelare.

— - — —————————
@ FORBEREDELSE ~ sammansttning av spelbrédet

o Satt ihop spelbradets ram enligt figuren,

med bildsidan uppédt. Sortera kant-,
center- och startbrickorna och placera
dem slumpmassigt inom respektive
omrdde, med bildsidan uppat.
Startbrickan ska ligga i mitten p& bradet.
Placera markorerna for Verkstaden,

Kontrollrummet och Besokscentret
pd Kantbrickorna vid respektive skylt
pd ramen (se nedan), med den grda
sidan uppat.

Placera alla 6vriga markoérer och
tarningen bredvid bradet.

Valj vem som ska spela som
Dinosaurierna respektive

Triceratops- och Brachiosaurus-falt:

@ Triceratops och Brachiosaurus ar
inte under Dinosauriespelarens
Triceratops  kontroll under spelet. Dessa ar falt
@ som vissa Karaktarer ska besoka for
att uppnad ett Karaktarsmal.

Brachiosaurus

Exempel pd ett
i tt spelbrade

Spelikoner: sammansa

f Avaktiverat Elstaket

4 Aktiverat Elstaket




FORBEREDELSE - DINOSAURIER

FORBEREDELSE - MANNISKOR

Placera Dinosauriemattan, Korten (10)
och Dinosauriemarkéren framfor dig.

Blanda Korten och dra tre kort for din
starthand.

Placera resten av Korten i Dra%hégen pa
. din Matta, med bildsidan ned&t.
Placera Dinosauriemarkoren pd
Viloplatsen.

Placera varje Dinosauriepg'as pa
motsvarande startplats pa spelbradet (se
‘ nedan). Alla tre Dinosaurier ar under din

kontroll.

Not: Dinosaurier kan starta fran ett falt med
en Platsbricka eller en Karaktdrs M3almarkor.

DINOSAUR
ACTIONS

APTOR
to twosy 2
straight line.
TYRANNOSAURUS

Dinosaurie-
markor

o Varje Manniskospelare valjer en
Karaktar att starta spelet med. (Dra dem

pd mafa for storre utmaning.)
Placera din Karaktars Matta framfor dig
och ta alla Kort av din Karaktar (10) for
din hand—Manniskospelarna har
tillgdng till alla Kort i spelets borjan.
Placera din Karaktars Pjas pa
Startbrickan.
Varje Karaktar har ett unikt

. Karaktérsmal som de ska uppna innan
Karaktdren kan fly fran 6n (enligt
beskrivningen pd din Karaktdrsmatta).
Las ditt Karaktdrsmal hogt for gruppen.

Om din Karaktéar maste ga till ett visst
. falt p& spelbradet for att hamta

Mélmarkoren, placera Mdlmarkoren pd
detta falt.

Karakgarspjas

For ett spel med 2 spelare: Den ena
spelaren spelar som Dinosaurierna och
den andra spelar med tva Karaktarer pa
samma gang.

Vélj tvd Karaktérer.

Ta deras Karaktarsmattor och
Kort (10 per Karaktar).

Placera Pjaserna pa Startbrickan.



MANNISKOR: HUR MAN VINNER

-

For att vinna ska Médnniskospelarna samarbeta fr 2 l;ill T

som ett team for att Aktivera Platserna ‘[’ TV Ka :Igé 3 .ska o
(Verkstaden, Kontrollrummet och Besokscentret) el Sl B Y Ya

och leda ett visst antal Karaktarer till Helikoptern 4 till 5 spelare:

med sina Mdlmarkorer for att kunna fly. Nér en Tre Karaktarer ska lyckas fly.
Plats Aktiveras forblir dess effekter aktiva under U : >

resten av spelet.

AKTIVERING AV PLATSER

En gang per omgéng, medan du star pd en Plats, kan du férsoka Aktivera Platsen sd har:

o Kasta tarningen. Om du far en 5:a eller mer sd lyckas du. Om du inte lyckas, se avsnittet
Boosta ett tarningskast, s. 10. (Varje Karaktér kan gora detta en géng per omgang vid steg fyra.)

o Om du lyckas, vand om Platsmarkéren s& att den fargade sidan &r vand uppét.
Se beskrivningen av Platseffekten nedan.

Not: Om tva eller fler Karaktarer stdr pd en Plats samtidigt kan b&da forsoka Aktivera Platsen.

Kontrollrummet

Placera Ldsmarkorer pd Platserna Verkstaden, Kontrollrummet,
Besokscentret och Helikopterplattan medan de ar aktiverade.
Dinosaurierna kan inte langre g4 till ndgon av dessa Platser —de &r
sékra zoner for Karaktarerna fram till slutet pa spelet.

e

Om en Dinosaurie stdr pd ndgon av dessa Platser medan l&sen

placeras sé flyttas Dinosaurien till ett angrénsande falt valt av

Manniskospelaren (detta galler dven Dinosaurier som Smyger). Detta

kan tvinga Dinosaurien att g& 6ver Klippor g@och Avaktiverade

Elstaket .. Om en Dinosaurie star pd en Plats som ar omringad med Lasmarkorer
Aktiveracé Elstaket f flyttas den inte.

Besokscentret

Den spelare som har Aktiverat Besdkscentret kan vélja tva Kort frén
sin Kasthdg och placera dem tillbaka i sin hand.

Verkstaden

Né&r den Aktiveras, valj om du vill att alla Elstaket i
Jurassic Park™ ska sl&s PA. Om du valjer detta, L
placera Staketmarkdrer 6ver varje Elstaket med ett X% N

pd bradet for att visa att Elstaketen &r PA! |




Att uppna karaktarsmal

Varje Karaktar har ett unikt M3l som ska uppnds innan Karaktaren kan
fly. Karaktarsmalen beskrivs pd varje Karaktars Matta.
o Vissa Karaktarer borjar med sin Malmarkor och ska undvika att forlora

den
« Vissa Karaktarer ska uppfylla vissa uppgifter for att fa sin Malmarkor. : 53
Karaktarerna kan uppnd sina Mal och Aktivera Platser i valfri RAY
ordningsféljd men b8da ska géras innan en Karaktar kan fly. ARNOLD

ATT KOMMA FRAM TILL HELIKOPTERN

* Nar alla tre Platser ar Aktiverade placeras Helikoptermarkéren
pa faltet for Helikopterplattan.

¢ Din Karaktar ska komma fram till Helikoptern med sin
Malmarkér for att kunna fly.

» Om din Karaktar flyr, placera din Pjds pa den sékra zonen
nedanfor faltet for Helikopterplattan.

¢ Lagg tillbaka Karaktdrens Matta och Kort i asken — de
kommer inte att anvéndas igen under detta spel (se VALJ NY

KARAKTAR, s. 11).

DINOSAURIERNA: HUR MAN VINNER

Dinosauriespelaren ska sla ut tre Karaktarer for att vinna.

Att sla ut en Karaktar

En Manniskospelares Karaktar kan slds ut pa foljande satt:

o A Dinosaurien attackerar en Karaktar medan Manniskospelaren har inga Kort kvar i sin
hand (se 0 Dinosaurieattack, s. 6).

o Manniskospelaren kan inte vélja ndgot Kort under steg tva (se s. 7).
0 Manniskospelaren valjer att frivilligt sl& ut sin Karaktar.
Nar en Karaktar slds ut, ta dess Pjds och placera den framf6r dig. Manniskospelaren

lagger tillbaka sin Karaktars Matta, Kort och M&Imarkér i asken (se VALJ NY KARAKTAR,
SHSININE



@ Noter om forflyttning av
dinosaurier och karaktarer

Om tva falt som kraver en Klattring
hamnar efter varandra pa spelbradet
kravs en enda Klattring for att
slutfora rorelsen.

Exempel: Lex Murphy spelade ett Kldttring- |
skort och kastade en 5:a. Hon kan nu Kléittra
over det Avaktiverade E/staketef och
Klippan

-

Varken Karaktarer eller Dinosaurier far
flyttas eller attackera genom dem pa
ndgot satt.

Exempel: Det Aktiverade Elstaketet f hindrar

Dr. Ellie Sattler frdn att ga till falten ovan och hindrar
Velociraptor frdn att attackera henne eller ga till
hennes fdilt.

DINOSAURIEATTACK

e A5 et e N AR P AAR . n
Dinosaurierna attackerar Karaktarer nar foIJande hander:

wgr’

¢ En Dinosaurie flyttas till ett falt med en Karaktar medan
Karaktdren inte Smyger.

» En Dinosaurie visar sig igen efter en Smygning i ett falt med en
Karaktéar medan Karaktaren inte Smyger.

o En Karaktar visas sig igen efter en Smygning i ett falt med en
Dinosaurie medan Dinosaurien inte Smyger.

Om flera Karaktdrer stér pd samma falt kommer Dinosaurien
endast att attackera en av Karaktdrerna. Manniskospelarna
valjer vilken Karaktar som ska attackeras.

o Dinosauriespelaren véljer ett slumpmassigt Kort fran
Ménniskospelarens hand. Manniskospelarna kan titta pa
Kortet men Dinosauriespelaren fér inte det.

Manniskospelaren lagger Kortet i sin Brannhég. Branda oR. BLLll
o Kort har tagits ut urspelet och kan inte tas upp igen. SAYTTLER

OBS!: Smygande Karaktdrer kan inte attackeras forran de visar sig igen efter Smygningen
(se RORELSEKORT FOR MANNISKOR, s. 10). Smygande Dinosaurier kan inte attackera

forrén de visar sig igen efter Smygningen (se DINOSAURIEKORT, s. 8). J



SPELAR

Spelet spelas i omgangar

som bestdr av de fyra
stegen nedan (i

ordningsféljd): DlNOSAU RIER

3 Flytta Dinosaurier och utfor Frivilliga
Handlingar Se sid 8-9

MANNISKOR

4 Flytta Karaktarer och utfor Frivilliga

2 Spela ett kort per spelare

Handlingar Se sid 10-11

DINOSAURIER

1 Spela ett kort

Vdlj ett Kort fran din hand och lagg det pa
din Matta med bildsidan nedat. Nér du
har lagt ned ett Kort med bildsidan nedat S5 DiNOsaum

kan det inte langre bytas ut. < _ACTIONS

Dra ett nytt Kort sd att din hand har tre
kort igen. Om din Draghotg ar tom, blanda
din Kasthdg till en ny Draghdg.

Dinosauriekorten forklaras pa sid 8.

MANNISKOR
2 Spela ett kort per spelare

Valj ett Kort frdn din hand och lagg det pé din
Karaktars Matta med bildsidan nedat. Nar du har
lagt ned ett Kort med bildsidan nedat kan det
inte langre bytas ut. Om ett Kort &r markerat
som Fri handling far det inte valjas under
detta steg.

Rorelsekorten for manniskor beskrivs pa sid 10.



DINOSAURIER

3 Flytta Dinosaurier och utfor Frivilliga Dinosauriehandlingar

Visa ditt Kort, flytta dina Dinosaurier enligt Kortet och i
utfor en frivillig Dinosauriehandling. > ACTIONS \Z&* RUN

DINOSAURIEKORT

Varje Kort i ditt kortlek har fler a@r en rorelse. Anvand olika
Dinosaurier for varje rorelse pd Kortet och genomfor alla
rérelser pd Kortet om mojligt. Nar ndgon av dina Dinosaurier gar till ett falt med en Karaktar
som inte Smyger kommer den att attackera omedelbart (se DINOSAURIEATTACK, s. 6). Dina Kort

bestar av féljande rorelser:

LOPNING till ett angrénsande falt. Du fér inte g&
over Klippor . eller ndgra Elstaket 4 f ’

KLATTRING over Klippor, eller Avaktiverade
Elstaket @ for att ga till ett angransande falt.

Karaktdrer och ga éver Klippor 4 och Avaktiverade EIstaket. utan
att anvanda ett Klattringskort. Lagg din Dinosaurie pa sidan pa
dess aktuella filt for att visa att den Smyger, sedan:

Under steg 3 av ndsta omgdng mdste Dinosaurien visa sig igen genom att std upp pa sitt
0 aktuella falt eller pd ett angransande falt. Du kan inte ga& 6ver Aktiverade Elstaket % ¢

Att visa sig igen raknas inte som en rorelse eller frivillig handling fér Dinosaurier.
Om din Dinosaurie visar sig igen pd ett falt med en Karaktar som inte Smyger kommer
‘ den att attackera Karaktéren (se DINOSAURIEATTACK, s. 6).

Exempel: Dilophosaurus ldggs pd
sidan for att visa att den Smyger.
Under nédsta omgdng stdr
Dilophosaurus upp pd sitt aktuella
fdlt eller ett angrénsande félt. Dr.
Ellie Sattler och Lex Murphy
riskerar att bli attackerade av
Dilophosaurus men Tim Murphy : { - ‘
skyddas av det Aktiverade # 5 o L ex ‘Iillv‘u"rphy f\t- o’
L= . | N

Elstaketet vk : :
START /A,- et




' ‘u OBS!: Tva Dinosaurier far
' INTE sta pa samma falt.

HANDLINGAR FOR DINOSAURIER

Férutom din rérelse kan du utfora en frivillig Dinosauriehandling. Du kan gora detta antingen
innan eller efter att du flyttar dina Dinosaurier enligt rérelserna pé ditt Kort. Dinosauriehandlingar
ar specifika for varje Dinosaurie och kan anvandas @ven om en Dinosaurie har flyttats under
den pagdende omgdngen. Nar du utfor en Dinosauriehandling, flytta din Dinosauriemarkor

pad din Matta bredvid den Handling som anvands. Du far inte anvanda samma Handling under tva
omgangar i féljd och du far inte anvéanda en Handling efter att Manniskospelarna har visat sina
Kort.

1 Velociraptor — G upp till tvd falt i en rak linje. Detta mojliggor for dig att

gé 6ver Klippor ., Avaktiverade Elstaket ) och till och med andra
Dinosaurier!

TYRANNOSAURUS REX — Nar du attackerar véljer du tvd slumpmassiga Kort
frdn Manniskospelarens hand i stallet for ett (se DINOSAURIEATTACK, s. 6).
4 DILOPHOSAURUS - Attackera en Karaktar pd ett angransande falt. Denna

attack fungerar genom Klippor .och Avaktiverade Elstaket @ men inte
genom Aktiverade Elstaket £ eller till Platser med Lasmarkorer @

Om du valjer att inte anvénda en Dinosauriehandling, flytta Dinosauriemarkdren till
Vilofaltet p& din Matta. Under ndsta omgang kan du anvénda tre Dinosauriehandlingar.

Dinosauriemarkér Avslojat kort

DINOSAUR

Exempel pa en -
dinosauries rérelse: ACTIONS

Dinosauriespelaren visar o s # RUN
sitt Kort. Sedan kldttrar ¥ >

spelaren med " - — +
Tyrannosaurus Rex och )
I6per med Dilophosaurus.
En frivillig
Dinosauriehandling
anvdnds for att flytta
Velociraptor tva félt i en
rak linje.

DISCARD
(FaceUp)

Kasthdgen

TYRANMOSAURUS REX
Attack one Character twice.

DILOPHOSAURUS
Attack one Character in an
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4 Flytta Karaktarer och utfor Frivilliga Handlingar

Visa ditt Kort, flytta din Karaktar enligt Kortet och utfor
Frivilliga Handlingar. I slutet av omgéngen kastar du alla
spelade Kort.

RORELSEKORT FOR MANNISKOR

Varje Kort i kortleken avser en rorelse eller en Frivillig
Handling. Frivilliga Handlingar utférs enligt beskrivningen
pd varje Karaktars Kort. Dina rorelsekort ar:

@D cller ndgra Elstaket # 4 . Du far inte Lopa till ett falt med

#0' LOPNING till ett angrénsande falt. Du far inte ga over Klipp;dr
en Dinosaurie, sdvida inte Dinosaurien Smyger

f KLATTRING &ver Klipporég eller Avaktiverade Elstaket 4 .
For att Klattra ska du kasta tarningen och f& en siffra som ar
lika med eller storre &n det varde som visas pa Kortet. Om
du lyckas, ga till ett angransande falt. Du far inte Klattra till

R‘ ett falt med en Dinosaurie, sdvida inte Dinosaurien Smyger.
Om du inte lyckas och inte boostar kastet (se Boosta

tarningskast nedan), placera ditt Kort i din hand igen i

stallet for din Kasthog.

CLIMB: Roll X+

- ,
(& ﬁ Anvand Smygning for att gmma dig fran Dinosaurier. For att Smyga ska w
e du kasta tarningen och fa en siffra som ar lika med eller storre &n det

/SN varde som visas pa Kortet. Om du lyckas, 1agg din Karaktar pa dess

sida pa dess aktuella falt for att visa att den Smyger och sedan:

o Vid steg fyra under nésta omgéng maste din Karaktar visa
sig igen genom att std upp p4 sitt aktuella falt eller pd ett
angransande falt. Du fér inte gd Gver Aktiverade Elstaket 4 &
. Att visa sig igen raknas inte som en rorelse.

o Om din Karaktar visar sig igen pa ett falt med en Dinosaurie
som inte Smyger kommer Dinosaurien att attackera din

Karaktar (se DINOSAURIEATTACK, s. 6).

Om du inte lyckas och inte boostar kastet (se Boosta

tarningskast nedan), placera ditt Kort i din hand igen i stéllet
for din Kasthog.

SNEAK: Roll X+

w
Boosta ta rnlngskast

Du kan “boosta” dina térningskast nar du férsdker Smyga, Klattra eller Aktivera Platser. Nar du
har kastat tarningen kan du Branna ett eller flera Kort i din hand for att hdja kastets resultat med
det varde som visas nederst till hoger pd Korten. Alla Kort som du Brénner for att boosta
térningskast maste visas for alla spelare.

Placera Korten i din Brannhdég —de har tagits ut ur spelet och kan inte tas upp igen.




Denna ikon visar att Kortet ar unikt for denna

2 Karaktér. Texten pa Korten kan ibland avvika fran
-\ dessa instruktioner. Folj alltid texten pa Kortet i
sa fall.

FRIVILLIGA HANDLINGAR

Spela med Distraktionskort for att flytta en Dinosaurie langre

bort frdn en annan Karaktér eller fran ett falt som blockeras av
s Dinosaurien. Distraktion ar en Frivillig Handling och kan inte
.i

valjas vid steg tva. I stéllet kan du spela med Distraktioner nar
som helst under steg fyra, antingen fore eller efter din rorelse.
Nar du anvander en Distraktion, flytta en Dinosaurie (som inte

DISTRACT 5myger) frén ett angransande falt till ditt falt. N&r Dinosaurien
kommer till ditt falt attackerar den omedelbart, sdvida du inte

N Smyger.

o .
Fyll pa din hand
I slutet av vilken som helst omgdng kan du valja att fylla p& din hand genom att Brénna de
kvarvarande Korten i din hand. Placera Korten i din hand i din Bréannhog och ersatt din hand
med Kort frén din Kasthdg. Branda Kort har tagits ut ur spelet och kan inte tas upp igen. Om
din hand &r tom f&r du inte fylla p& den (se Sla ut en Karaktar, s. 5).

Vdlj en Ny Karaktar

Om din Karaktar flyr eller slds ut av Dinosauriespelaren eller om du véljer att sld ut din
befintliga Karaktéar, lagg din Karaktars Matta, Kort och Malmarkdr tillbaka i asken. Om din
Karaktar sl&s ut, ge din Karaktarspjas till Dinosauriespelaren. Ta en ny slumpmassig Karaktar
och sedan:

o Ta din nya Karaktars Matta och placera den framfor dig.

o Ta resgpektive Pjas och placera den pd Startbrickan i mitten av bradet. Om en Dinosaurie
stdr p& Startbrickan kommer den inte att attackera en ny Karaktdr som haller pa att

komma in i spelet.

o Ta alla Kort (10) for din nya Karaktar i handen. Du bérjar spela med den nya Karaktaren i
bdérjan av nasta omgéng.
Avsl6jat kort

Exempel pa en Manniskas omgang: Dr. Alan Grant visar ett Kldttringskort, kastar térningen

och far en 2:a. Eftersom kastets vdrde var fér lagt (han behéver minst 3) vdljer han att boosta

kastet genom att Brdnna ett Distraktionskort —2:an fran det senaste kastet dr nu boostad till en

4:a. Det Brdnda Kortet placeras i hans Brénnhég med bildsidan nedat. Han ska sedan Kldttra éver

en Klippa . och till det angrénsande filtet. 1



Tips till DINOSAURIEspelaren

o Ditt mal ar att sld ut tre Karaktérer sa det &r bast att attackera dem s& ofta som mojligt.

o Karaktarer kan inte anvanda sina Lopnings- eller Klattringskort for att komma in i falt med en
Dinosaurie, sa forsok blockera viktiga falt pd spelbradet.

+ Dinosauriernas Handlingar ar kraftfulla! Férsék planera rorelser som ldter dig anvanda en
Dinosauriehandling under varje omgang.

Tips till MANNISKORspelarna

* Samarbeta! Prata med andra Manniskospelare och diskutera din strategi. Men glém inte att
Dinosauriespelaren lyssnar pé er!

o Ditt viktigaste mal &r att Aktivera Platserna sa det kan vara nédvandigt att g& skilda vagar i borjan
av spelet.

o Inte alla Karaktarer behdver fly frdn Jurassic Park™ for att Manniskospelarna ska kunna vinna.
Nagra Karaktarer kan avsiktligt 13ta sig attackeras eller Distrahera Dinosaurierna for att hjalpa de
andra Karaktérerna att fly.

» GI6m inte att tarningskast kan boostas vilket ar sarskilt nyttigt nar du behdver Aktivera Platser.

o Eftersom du inte kan anvanda n&got Lopningskort eller Klttringskort for att ga till ett falt med en
Dinosaurie, anvand dina Smygnings- och Distraktionskort for att ga till falt som blockeras av
Dinosaurier.

Jurassic Park ar ett varumarke av och upphovsrattsskyddad av Universal Studios och Amblin
U N I V E RSA L Entertainment, Inc. Licensierad av Universal Studios. Alla réttigheter forbehélls.
\!-/' Bruksanvisning: © 2018 Ravensburger North America, Inc. Al a réttigheter forbehdlls. USe02




