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EINLEITUNG

Diese Erweiterung enthalt neue DNS-Wurfel, Laborausbauten, Experten, Variationen
und Dinosaurierbauplane, die ihr einfach zum Basisspiel hinzufligen konnt. Auflerdem

enthalt sie 5 neue Module, die ihr in beliebiger Kombination nutzen konnt, um eine
Partie Dinosaur Island noch abwechslungsreicher zu gestalten.
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CHAHEULE /ANPERUNEEN V/ARIANTEN

Ausgewadhlte Variationen

Sucht euch, anstatt sie zufallig auszuwahlen, einfach
die Variationskarten aus, mit denen ihr gerne spielen
mochtet. Bietet ihr gerne auf die Zugreihenfolge? Dann
nutzt immer diese und 1 zufallige andere Variation.

Spieldauer

Im Grundspiel habt ihr die Spieleranzahl+1 als
Aufgabenkartenanzahl genutzt. Nutzt fiir ein besseres
Spielerlebnis stattdessen diese Tabelle:

ANZAHL AN AUFGABEN 1M SPIEL
Spiel- . . . .
dauer 2 Spieler | 3 Spieler | 4 Spieler | 5 Spieler
Kurz 5 5 6
Mittel
Lang 4 4 5 6

Zusatzliches Spielmaterial

Fligt die neuen DNS-Wiirfel, Laborausbauten, Exper-
tenkarten, Variationskarten und Dinosaurierbauplane
einfach zum entsprechenden Material des Grundspiels
hinzu und nutzt es bei jeder Partie Dinosaur Island. Was
ihr dabei beachten muisst, ist im Folgenden beschrieben.

NEUE RNSWUERESL
Wenn ihr beim Aufbau den
Wiirfelvorrat bildet @),
mischt die neuen DNS-
Wiirfel unter die aus dem
Grundspiel. Bildet dann den
Wiirfelvorrat wie gewohnt:
2x Spieleranzahl + 1.

Zusatzlich zu den seltenen Oberflachen

aus dem Grundspiel (@ und #&), gibt es auf den
Wiirfeln 2 neue seltene Oberflachen, die ihr ebenfalls
nur mit eurem 3er Wissenschaftler beanspruchen konnt.
Ihr erhaltet (wie bei den seltenen Oberflachen aus dem
Grundspiel) den Ertrag des Wiirfels nur genau 1 Mal. (Der
Forschungslevel des Wissenschaftlers wird also nicht
multipliziert). Die neuen seltenen Oberflachen haben
folgende Effekte:
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Erhalte genau $4 aus der Bank.

Erhohe deine Sicherheit kostenlos um 1.

NEUERIABORANISBATHGEN

Legt, wenn ihr das Marktlager
fullt €, alle Laborausbauten
"Werkbank II" auf das Markt-
tableau neben die $4-Reihe
(zwischen "Dinoforschung I1"
und "DNS-Veredelung I1").
Kauft ihr diesen Laborausbau,
dann miisst ihr ihn auf das Feld "Werkbank" in eurem
Labor legen. Ihr durft ihn nicht auf einen anderen Platz
bauen und konnt ihn auch nur genau 1x kaufen. Jede
Fahigkeit, die sich auf die "Werkbank" bezieht, gilt
ebenso fiir die "Werkbank I1".

2 WERIKBANIKS I D

Erhohe 2x deine Gehege-
kapazitat und / oder
Sicherheit (in beliebiger
Kombination).

UNBEGRENZT

Die zusatzlichen Laborausbauten "Dinoforschung II" und
"DNS-Veredelung 11" bendétigt ihr nur im Spiel zu funft.

NEUE EXPERTEN

Fallt ihr beim Aufbau das
Marktlager @, mischt die
neuen Expertenkarten zu

den Expertenkarten aus dem
Grundspiel. Legt diesen Stapel
auf das Markttableau.

NEUES VARIATICINEN

Wenn ihr beim Aufbau die
Variationen auslegt @, mischt

die neuen Variationskarten zu den
Variationskarten aus dem Grundspiel.
Legt die zwei zufalligen Variationen
aus diesem Stapel aus.

% FAHRGESCHAFTMANAGER
o

Aufbau: Bestimmt den
Startspieler zufallig und
baut die Zugreihenfolge
im Uhrzeigersinn auf.
Sie bleibt fir die
ganze Partie gleich.
<

NEUE PINCFAVRIEREBAVRL/ANE

Sortiert beim Aufbau @) die Dinosaurierbauplane nach
ihren Riickseiten und mischt die neuen Plane in ihre
entsprechenden Stapel.

Die Dinosaurierbauplane fiir Meeressaurier nutzt ihr nur,
wenn ihr mit dem entsprechenden Modul spielt.

4/



MG DUILE

Ihr konnt euer Spiel mit Hilfe von Modulen variieren.
Nutzt dabei entweder alle Module oder nur einen Teil.
Wahlt die Module, die ihr nutzen mochtet. Soll der Zufall
entscheiden, welche Module ihr nutzt, dann mischt

die Modulwahlkarten und zieht so viele Karten, wie ihr
Module nutzen mochtet. Baut die bestimmten Module
wie im Folgenden beschrieben auf.

MNEDUL 18 FINFER PIEER

Diese Erweiterung enthalt das komplette Spielmaterial
fir einen fiinften Spieler. Wenn ihr mit 5 Spielern spielt,
gibt es die folgenden Anderungen:

Aufbau:

@ Legt die Karte Markterweiterung unter die $5-Reihe
des Markttableaus. Legt die 20 neuen Besucher aus
dieser Erweiterung zu den anderen in den Beutel.

© Bildet den DNS-Vorrat aus 11 DNS-Wiirfeln (2 pro
Spieler und 1 weiterer). Da im Grundspiel nur
10 DNS-Wiirfel enthalten sind, mischt die 4 neuen
DNS-Wiirfel aus dieser Erweiterung unter die anderen
und zieht dann daraus 11 zufallige Wrfel.

€©) Legt beim Fiillen des Marktlagers die Laborausbauten
"Dinoforschung II" und "DNS-Veredelung II"
aus dieser Erweiterung zu den anderen auf dem
Markttableau.

@) Die Markterweiterungskarte gilt als zusatzliche
Reihe. Legt daher 1 Attraktion, 1 Laborausbau und
1 Experten mehr aus. Sortiert die teuerste Attraktion
in die Reihe neben der Markterweiterung.

Wahrend des Spiels:

Die neue Markterweiterung erlaubt euch eine grofiere
Auswahl am Markt. Kauft ihr ein Angebot aus der neuen
Reihe, bezahlt ihr dafiir jeweils $6 (plus ggf. die Kosten
der Attraktion). Statt ein Angebot aus dieser Reihe zu
kaufen, konnt ihr auch $6 bezahlen, um 2 Basis-DNS
und 2 komplexe DNS zu erhalten. Tut ihr das, werft ihr
danach 1 Angebot aus dieser Marktreihe ab.

MARKTERWEITERUNG

Beispiel A: In einer Partie mit 5 Spielern hat der Markt
5 anstatt 4 Reihen und sieht zu Beginn der Marktphase
aus wie hier abgebildet.




MO DI LANEEREF/AURIER

Aufbau:

@ sortiert die Dinosaurierbaupldne nach ihren
Rickseiten. Mischt sie und legt sie wie gewohnt aus.
Legt den verdeckten Stapel mit den Meeressauriern
separat unter den anderen Stapeln neben dem
Forschungstableau ab.

Wahrend des Spiels:

Um einen Meeressaurierbauplan zu erforschen,

musst ihr wie im Grundspiel einen Wissenschaftler
neben den Bauplan legen. Der mindestens benotigte
Forschungslevel des Wissenschaftlers ist aber, im
Gegensatz zu den anderen Dinosaurierbauplanen, nicht
allgemein vorgegeben. Jeder Meeressaurierbauplan hat
seine eigene Mindestvorgabe des Forschungslevels, die
im sechseckigen Rahmen auf dem Bauplan angezeigt
wird.

MEERESS AURIER ERFORSCHEN

Beispiel B: Der Bauplan des Plesiosaurus liegt auf dem
Meeressaurierstapel. Um ihn zu erforschen, muss Max
mindestens seinen 2er-Wissenschaftler einsetzen.

MCRUL % ANLACEN VN
GESCHIAETSEUHRER

©

Bei der Verteilung des Spielermaterials @) erhilt jeder
den Geschaftsfiihrer in seiner Farbe. Legt dann zufallig
so viele Anlagentableaus und Geschaftsfihrerkarten
offen aus wie es der Spieleranzahl entspricht (z.B. im
Spiel zu dritt 3 Anlagentableaus und 3 Geschaftsfiihrer-
karten).

Nachdem ihr den Startspieler bestimmt habt @), werden
die Anlagen und Geschaftsfiihrer iber 2 Runden ausge-
wahlt. In der ersten Auswahlrunde nehmt ihr jederin
umgekehrter Zugreihenfolge 1 Anlage oder 1 Geschafts-
fihrer. In der zweiten Auswahlrunde nehmt ihr euch,
diesmal in Zugreihenfolge, erneut jeder 1 Anlage oder

1 Geschaftsfiihrer, allerdings von der Art, die ihr noch
nicht besitzt. Ihr habt nach den Auswahlrunden also
jeder 1 Anlagentableau und 1 Geschaftsfiihrerkarte.

Legt euer Anlagentableau in euren Spielerbereich. Die
Regeln fir eure Anlage (inklusive in welcher Phase ihr die
Anlage nutzen konnt) stehen auf der Anlage selbst.

Legt eure Geschaftsfiihrerkarte auf das Feld "Biiro" auf
eurem Anlagentableau und stellt euren Geschaftsfuihrer
darauf. Euer Geschaftsfiihrer hat eine besondere
Fahigkeit, die auf der Geschaftsfiihrerkarte beschrieben
ist. Er gilt z.B. als zusatzlicher Wissenschaftler oder

Arbeiter mit einer Zusatzfahigkeit.
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AUSWAHL-REIHENFOLGE

Beispiel C: Max ist Startspieler, daher darf er in der
ersten Auswahlrunde zuletzt eine Anlage oder einen
Geschdftsfiihrer wdhlen. Er wahlt das Steinzeithotel.
Da er in der zweiten Auswahlrunde zuerst an der
Reihe ist, wdhlt er den Geldsack-Geschdftsfiihrer. Die
Zahlen geben in diesem Beispiel an, wer in welcher
Reihenfolge welche Anlage / welchen Geschdftsfiihrer

wdahlt. Max




MG DI PRASVIENISS

Nachdem ihr den Startspieler bestimmt habt @), aber
bevor ihr ggf. Anlagen und Geschaftsfuhrer auswahlt,
mischt die PR-Event-Karten und teilt jedem 2 Karten
verdeckt aus. lhr durft eure eigenen PR-Event-Karten
jederzeit ansehen, haltet sie aber vor euren Mitspielern
geheim.

Am Ende des Spiels werden die PR-Event-Karten vor der
Endwertung gewertet. Wahlt dafiir jeder 1 eurer 2 PR-
Event-Karten. Habt ihr alle eine Karte gewahlt, deckt ihr
alle eure gewahlten PR-Events gleichzeitig auf. Jeder von
euch wertet nun alle aufgedeckten PR-Event-Karten und
erhalt entsprechende Siegpunkte.

PR-EVENT-KARTEN WERTEN

Beispiel D: In dieser Partie mit 3 Spielern werden
die gewdhlten PR-Events gleichzeitig aufgedeckt
und wie folgt gewertet:

« Erhalte 2 SP fiir jeden Meeressaurier in deinem
Park.
(Max =8, Aline =2, Till = 6)

Erhalte 2 SP fiir jedes Fahrgeschdft in deinem
Park.
(Max =4, Aline =6, Till =0)

Erhalte 4 SP fiir jedes komplett gefiillte Gehege e
o o : . : . m Spielende:
der Stufe 4 in deinem Park. Erhatte 2 8P for Erhatte 2 3P Tir AN & S Wil Jeils

jeden Meeressaurier jedes Fahrgeschaft komplett gefillte

(MGX =S 0, Aline = 0, Till = 0) in deinem Park. in deinem Park. Celieg dlar S 4

in deinem Park.




MO DUIES HBIVAUIPALISEN

Als letzter Schritt des Aufbaus legt ihr das Plattchen mit
der Punktewertung fiir die Blaupausen neben euren
Aufbau. Mischt die Blaupausenkarten und teilt jedem
verdeckt 3 aus. Schaut euch eure 3 Blaupausen an

und wahlt 1 davon, die ihr behaltet. Legt die anderen
verdeckt in die Schachtel zuriick.

Eure Blaupause ist ein geheimes Ziel. Legt die Karte
verdeckt vor euch ab und haltet sie vor euren Mitspielern
geheim. Ihr selbst diirft sie jederzeit betrachten.

Jede Blaupause zeigt die 16 Bereiche eures Parks.

Die 3 leeren Bereiche in der linken oberen Ecke sind
eure Startdinosaurieranlage und euer Hut. Fir die
anderen 13 Bereiche zeigt eure Blaupause, wie ihr
euren Park moglichst aufbauen sollt. Jeden Bereich
sollt ihr mit einer bestimmten Art Dinosaurieranlage
(Pflanzenfresser, kleiner bzw. groRer Raubsaurier)
oder Attraktion (Fahrgeschaft, Imbiss, Souvenirladen)
bebauen.

Am Ende des Spiels erhaltet ihr Bonuspunkte, je
nachdem, wie gut ihr euch an die Blaupause gehalten
habt. Je mehr Bereiche ihr genau wie in der Blaupause
verlangt bebaut habt, desto besser! (Die 3 leeren
Bereiche in der linken oberen Ecke zahlen nicht.)
Prift, wie viele Bereiche ihr gemaR den Vorgaben der
Blaupause bebaut habt, und erhaltet dafiir die in der
Tabelle angezeigten Bonus-Siegpunkte.

Eine Dinosaurieranlage muss exakt nach den Vorgaben
der Blaupause platziert werden, damit sie fiir die
Blaupausenwertung zahlt. Ist sie nur auf einem der
beiden angezeigten Bereiche platziert, zahlt sie fiir die
Blaupausenwertung liberhaupt nicht!

Meeressaurieranlagen zahlen fir die Blaupausen-
wertung je nach ihrem bendétigten Forschungslevel als:

« Pflanzenfresser = Level 1
+ kleiner Raubsaurier = Level 2
+ grolRer Raubsaurier = Level 3

TABELLE BLAUPAUSENWERTLUNG

BLAUPAUSEN WERTEN

Beispiel E: Alines Blaupause gibt 3 Pflanzenfresser-
anlagen vor. Sie hat 2 Pflanzenfresser (Ankylosaurus
und Plateosaurus) an die vorgegebenen Pldtze

gebaut. Ihre Mosasaurusanlage zdhlt ebenfalls als
Pflanzenfresseranlage, da es eine Forschungslevel 1
Meeressaurieranlage ist. Aullerdem hat sie 3 der

7 vorgegebenen Attraktionen auf die richtigen Pldtze
gebaut. Sie hat in ihrem Park also 9 Bereiche wie in der
Blaupause verlangt bebaut und erhdlt daher fiir diese
9 Bereiche insgesamt 9 Bonus-Siegpunkte.

LisosS

PFLANZENFRESSER

LususS

PFLANZENFRESSER

LisosS

PFLANZENFRESSER

&
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Passende | o2 | 4 | 5 |6 | 7| 8| 9 |10 1 12 13
Bereiche
BonusSP | 0 | 1 | 2 | 3| 5| 7] 9 |12 16 21 27

8/



AINR/ANIER

Die Regeln fiir jede Anlage sind auf der Anlage
aufgedruckt. Hier findet ihr eine Gesamtuibersicht und
Klarstellungen.
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KREIDEZEIT-CASINO

Aufbau: Lege das Teil "DNS-Wiirfelwahnsinn I" auf diese
Anlage. Lege dann einen der im Spiel nicht bendtigten
DNS-Wiirfel darauf. (Das Teil Rowdyrandale legst du erst
auf die Anlage, wenn du es gebaut hast.)

Phase 3: Jeder Mitspieler darf Arbeiter in dein Casino
schicken, aber max. 1 Arbeiter pro Spiel. Du erhaltst fur
jeden Arbeiter im Casino 1 SP oder $2 aus dem Vorrat.
Hast du ein Spiel bereits aufgewertet, erhaltst du 2 SP
oder $3 pro Arbeiter.

e DNS-Wiirfelwahnsinn: Dein Besucher wirft den DNS-
Wiirfel und erhalt die gezeigte DNS. Hast du das Spiel
aufgewertet, wirft dein Besucher beide DNS-Wiirfel
und erhalt von beiden die gezeigte DNS. Zeigt der
Wiirfel etwas anderes als DNS, geht dein Besucher
leer aus.

e Rowdyrandale: Dein Besucher schatzt, wie viele
Rowdys er in dieser Runde aus dem Beutel zieht,
und legt dafiir einen seiner Unternehmensmarker
auf das entsprechende Feld. Liegt dein Besucher
richtig, erhalt er so viel Geld aus dem Vorrat wie
beim gewahlten Feld angezeigt. Hast du das Spiel
aufgewertet, erhalt dein Besucher bei einem
richtigen Tipp mehr Geld.

Phase 3: Um Rowdyrandale zu bauen oder eines
der Spiele aufzuwerten, setze einen Arbeiter auf
eine beliebige Werkbank und zahle $5. Baust du
Rowdyrandale, dann lege das Teil auf deine Anlage.
Wertest du ein Spiel auf, drehe das Teil auf seine
aufgewertete Riickseite.

o o™

DINO-BRUTSTATION

Phase 3: Du darfst 1 Arbeiter auf diese Anlage setzen
und 1 Brutlinie wahlen. Gib die 2 abgebildeten DNS aus
und lege 1 Ei auf das am weitesten links gelegene Feld
(mit der DNS) der entsprechenden Brutlinie. Du kannst
mehrere Eier auf der gleichen Brutlinie haben.

Phase 3: Zu Beginn jeder Arbeitsphase, schiebe jedes
Ei 1 Feld weiter nach rechts. Erreicht ein Ei das Ende
der Brutlinie, nimmst du das Ei herunter und erhaltst
einen Dinosaurier des gezeigten Typs (Pflanzenfresser,
kleiner oder grofRer Raubsaurier). Setze ihn auf 1 freies,
passendes Dinosauriergehege. Hast du kein freies,
passendes Gehege, erhaltst du keinen Dinosaurier und
nimmst nur das Ei von der Brutlinie. Du kannst dich
entscheiden, die ausgebriiteten Dinos als Meeressaurier
einzusetzen, wobei Pflanzenfresser als Level 1 Meeres-
saurier, kleine Raubsaurier als Level 2 und grof3e Raub-
saurier als Level 3 Meeressaurier gelten.

GESCHAFTSFUHRER

h\__INAkTIV__4

BERMUDADREIECK

BERMUDADREIECK

Aufbau: Bevor ihr eure Geschaftsfiihrer und Anlagen
wahlt, legt 2 zusatzliche Geschaftsfihrer zur Auswahl.
Hast du diese Anlage gewahlt, erhaltst du nach der

2. Auswahlrunde zusatzlich zu deinem gewahlten
Geschaftsfuhrer die ubrigen. Lege 1 Karte auf das Buro
und die anderen auf die Inaktiv-Felder.

Zu Beginn einer Runde: Du darfst deinen aktiven
Geschaftsfiihrer gegen einen inaktiven austauschen.

o
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ATLANTIS 0

Phase 1: Erforschst du einen Dinobauplan, darfst du ihn
auf diese Anlage statt in deinen Park legen. (Du darfst
dies nur genau 1 Mal tun.)

Phase 3: Erschaffst du einen Dinosaurier nach diesem
Bauplan, lege 1 Atlantisattraktion auf einen leeren
Bereich deines Parks und stelle den Dinosaurier auf
das Gehege dieser Attraktion. Jede Atlantisattraktion
zahlt als eine Attraktion des angezeigten Typs. Beim
Atlantisjoker wahlst du beim Legen des Teils den
Attraktionstyp. Nimm das Titelteil mit dem gewahlten
Attraktionstyp und lege es auf den Atlantisjoker.

Phase 4: Stellst du einen zahlenden Gast zu einer
Atlantisattraktion, erhalte 1 SP.

ZIEGENWEIDE

ZIEGENWEIDE

Aufbau: Lege 4 Ziegen auf die Weide dieser Anlage.

Phase 3: Du darfst 1 oder 2 Arbeiter auf diese Anlage
setzen. Fiir jeden Arbeiter, den du einsetzt, darfst du $3
bezahlen, um 2 Ziegen zu erhalten.

Phase 4: Du darfst beliebig viele Ziegen von deiner
Weide abgeben. Fiir jede abgegebene Ziege darfst du fiir
diese Runde temporar deine Bedrohung um 1 verringern.
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MEGAREXFUTTERUNG

MEGAREXFUTTERUNG

Aufbau: Lege 1 der in diesem Spiel nicht genutzten DNS-
Wiirfel zu dieser Anlage.

Phase 3: Du kannst weitere Sitzplatze zur
Megarexfiitterung hinzufligen (zu Beginn sind es nur
2). Setze dafur 1 Arbeiter auf eine beliebige Werkbank
und zahle $4. Nimm dann ein Sitzplatzteil und lege es
auf ein Sitzplatzfeld (mit Geld) auf dieser Anlage. Jedes
Sitzplatzteil fligt 2 Sitzplatze hinzu. (Diese Anlage kann
max. 8 Sitzplatze haben.)

Du kannst nur maximal 1 Megarex erschaffen.

Phase 4: Sobald du den Megarex erschaffen hast, wirf
jedes Mal zu Beginn von Phase 4 den DNS-Wiirfel und
addiere in dieser Runde die Bedrohung des Wiirfels

zu deinem Bedrohungslevel (und der Bedrohung des
hochsten lbrig gebliebenen DNS-Wiirfels aus Phase 1).

Spielende: Du verlierst nicht 10 SP, wenn du keinen
Megarex hast.

—
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5 STREICHELZOO
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STREICHELZOO

Aufbau: Diese Anlage hat 2 Gehege, deren Kapazitat
normal erhoht werden kann.

Phase 3: Wenn du einen Babydinosaurier erschaffst, lege
1 Babydinoteil in eines der Gehege und erhohe deine
Attraktivitat um 1. Du kannst max. 8 Babydinos haben.

o



Phase 4: Du kannst hier so viele Besucher hier
platzieren, wie du Babydinos im Gehege hast. Fiir jeden CREDITS
zahlenden Besucher erhalte 1 SP.
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Deutsche Bearbeitung:

Aufbau: Lege auf alle 8 Besucherfelder des Hotels Inga Keutmann

jeweils 1 Grenzstein. Lektorat:

Phase 3: Du darfst 1 oder 2 Arbeiter auf diese Anlage Christine Heeren, Gerhard Tischler
einsetzen. Flr jeden Arbeiter, den du einsetzt, darfst du
$3 bezahlen, um 1 Grenzstein vom Hotel zu entfernen

und so die Kapazitat des Hotels um 1 zu erhéhen.
o _ © 2020 Feuerland Verlagsgesellschaft mbH
Phase 4: Nachdem die Dinos ausgebrochen sind, darfst Wilhelm-Reuter-Str. 37

du zahlende Ubernachtungsgéaste von dieser Anlage auf 65817 Eppstein-Bremthal
freie Platze in deinem Park setzen.

Phase 5: Du darfst zahlende Géste, anstatt sie in den www.feuerland-spiele.de

Beutel zu legen, auf dein Hotel setzen. Das Maximum an
zahlenden Gasten, die das Hotel fassen kann, ist durch

seine Kapazitat bestimmt. FEHLEN TEILE ?

Im Service-Bereich auf unserer Internetseite
wird dir geholfen!
www.feuerland-spiele.de
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