
Игра Бруно Каталы 
и Бруно Файдутти

Иллюстрации 
Венсана Дютре

СУТЬ ИГРЫ

Команда ученых охотится на самку велоцираптора и ее детенышей. Игрок, отвечающий за семейство 
рапторов, (далее Раптор) побеждает, если убьет всех ученых или если спрячет трех детенышей в глубине 
джунглей, где никто не сможет их найти. Игрок, отвечающий за отряд ученых, (далее Ученый) побеждает, 
если нейтрализует самку или поймает трех детенышей.

Уединенный остров в Тихом океане. Наши дни.

«Экспедиция готовится высадиться на берег. Разведывательный 

отряд вернулся израненным и подтвердил уже известную нам 

информацию: не все динозавры вымерли! На этом острове живет 

самка велоцираптора с детенышами. Мы уже видели пятерых, но их 

может быть гораздо больше! Наша цель — захватить детенышей 

живыми или нейтрализовать их быструю и свирепую мать. Это будет 

схватка не на жизнь, а на смерть, но любой настоящий ученый хотел бы 

оказаться на моем месте! Охота начинается!»
— Профессор Линденброк, палеонтолог

СОСТАВ ИГРЫ

Раптор побеждает, если:
• Три детеныша спаслись с игрового поля

ИЛИ
• На поле не осталось ни одного ученого

Ученый побеждает, если:
• Самка получила 5 жетонов усыпления

ИЛИ
• Три детеныша усыплены и захвачены

Игровое поле:
• �6 больших участ-

ков по 9 клеток 
• �4 Г-образных 

участка с 3 клет-
ками и 1 выхо-
дом (полуокруж-
ностью).

С двух сторон 
поля изображены 
разные среды 
обитания.

9 карт 
действий 
Раптора

9 карт 
действий 
Ученого

5 фигурок 
детенышей

10 жетонов 
огня

5 жетонов 
усыпления

9 скал
(из 2 частей)

2 планшета 
игроков

1 - Appel de la mère et mélange : 

Déplacez un jeune raptor éveillé pour 

l’amener sur la même tuile que la 

maman raptor. Ce déplacement doit se 

faire sans traverser de cases occupées 

ou en feu.
Ensuite, mélangez ensemble les cartes 

de votre pioche et de votre défausse 

pour constituer une nouvelle pioche.  

2 - Disparition et espionnage : Retirez 

la maman raptor du plateau de jeu. 

Après les actions du scientifique, repla-

cez-la sur une case libre de votre choix.

De plus, au prochain tour, le joueur 

scientifique vous montrera sa carte 

avant que vous ne choisissiez la vôtre. 

3 - Peur : Effrayez un scientifique de 

votre choix (couchez la figurine). Ce 

scientifique est inactif tant qu’il n’a pas 

été redressé. 

4 - Appel de la mère : Déplacez 1 ou 2 

jeunes raptors éveillés pour les amener 

sur la même tuile que la maman raptor. 

Ce déplacement doit se faire sans traver-

ser de cases occupées ou en feu.

5 - Récupération (x2) : Retirez 1 ou 

2 jetons Endormissement, ou réveillez 

deux jeunes raptors endormis (ou rendez 

un jeton et réveillez un jeune raptor).  

6 - Disparition + espionnage : Retirez 

la maman raptor du plateau de jeu. 

Après les actions du scientifique, repla-

cez-la sur une case libre de votre choix.

De plus, au prochain tour, le joueur 

scientifique vous montrera sa carte 

avant que vous ne choisissiez la vôtre. 

7 - Récupération (x3) : Retirez 1, 2 

ou 3 jetons Endormissement, ou réveil-

lez trois jeunes raptors endormis (ou 

toute combinaison des deux). 

8 - Peur (x2) : Effrayez un ou deux 

scientifiques de votre choix (couchez 

leurs figurines). Ces scientifiques sont 

inactifs tant qu’ils n’ont pas été re-

dressés. 

9 - Aucun effet

Pour 1 point d’action :

• Un jeune raptor se déplace vers une 

case libre voisine. 

• La maman raptor se déplace orthogo-

nalement, en ligne droite, d’autant de 

cases que souhaité tant qu’elle ne ren-

contre pas d’obstacle.

Attention : si l’on souhaite déplacer la 

maman raptor alors qu’elle est affaiblie, 

il faut dépenser 1 point d’action par bles-

sure avant le premier déplacement.

• La maman raptor élimine définitivement 

un scientifique sur une case voisine.

• La maman raptor réveille un jeune rap-

tor endormi sur une case voisine (sa figu-

rine est immédiatement redressée), mais 

pas durant le tour où il a été endormi.

• La maman raptor retire un jeton Feu sur 

une case voisine, ainsi que tous les jetons 

Feu qui lui sont orthogonalement reliés.

VICTOIRE SI :

Trois jeunes raptors se sont échappés

OU

Il n’y a plus de scientifiques  

sur le plateau de jeu

CARTES DU SCIENTIFIQUE

1 - Gaz anesthésiant  

et mélange

2 - Renforts

3 - Jeep (x2)

4 - Gaz anesthésiant (x2)

5 - Feux (x2)

6 - Renforts

7 - Feux (x3)

8 - Jeep (x4)

9 - Aucun effet

ACTIONS DU SCIENTIFIQUE

• Se déplacer

• Se redresser

• Tirer et endormir un jeune raptor

• Capturer un jeune raptor endormi

• Tirer sur la mère

JEUNES RAPTORS ÉCHAPPÉS :

DÉGÂTS ET MALUS EN POINTS D’ACTION

-1 -2

-3

DÉFAITE…
-4

VICTOIRE ! 1 - Gaz anesthésiant et mélange :  Endormissez un jeune raptor se trou-vant sur la même tuile que l’un de vos scientifiques, ou sur une tuile voisine. Couchez la figurine de ce jeune raptor. Ensuite, mélangez ensemble les cartes de votre pioche et de votre défausse pour constituer une nouvelle pioche.
2 - Renforts : Placez un ou deux  scientifiques de votre réserve (s’il vous en reste) sur des cases libres situés sur les grands côtés du plateau de jeu.

3 - Jeep (x2) : Effectuez 1 ou 2 mou-vements de Jeep. Chaque mouvement permet de déplacer un scientifique en ligne droite, d’autant de cases que souhaité, sans franchir d’obstacle*. Si la jeep traverse un feu alors ce dernier est éteint et enlevé du plateau.
4 - Gaz anesthésiant (x2) : Endor-missez un ou deux jeunes raptors se trouvant sur la même tuile que l’un de vos scientifiques, ou sur une tuile voisine. Couchez les figurines de ces jeunes raptors.

5 - Feux (x2) : Placez 2 jetons Feu sur des cases vides du plateau. Chaque jeton Feu ne peut être placé que sur une case voisine à un scientifique ou à un jeton Feu déjà en place.

6 - Renforts : Placez un ou deux scien-tifiques de votre réserve (s’il vous en reste) sur des cases libres situées sur les grands côtés du plateau de jeu. 
7 - Feux (x3) : Placez 3 jetons Feu sur des cases vides du plateau. Un jeton Feu ne peut être placé que sur une case or-thogonalement adjacente soit à un scien-tifique, soit à un jeton Feu déjà en place.

8 - Jeep (x4) : Effectuez jusqu’à 4 mouvements de Jeep. Chaque mou-vement permet de déplacer un scienti-fique en ligne droite, d’autant de cases que souhaité, sans franchir d’obstacle*. Si la jeep traverse un feu alors ce der-nier est éteint et enlevé du plateau.
9 - Aucun effet

Pour 1 point d’action :
• Un scientifique se déplace vers une case libre voisine.

• Un scientifique effrayé peut se redresser, mais pas lors du tour où il a été effrayé.
• Un scientifique capture un jeune raptor endormi sur une case voisine.*

• Un scientifique tire sur un jeune raptor éveillé se trouvant sur une case voisine. Le jeune raptor est alors endormi (sa fi-gurine est couchée).*
• Un scientifique tire à distance sur la maman raptor – en ligne droite, si aucun obstacle ne bloque la ligne de vue.*

* Important ! Chaque scientifique ne peut effectuer qu’une seule action agressive (tir ou capture) par tour.

VICTOIRE SI :
La maman raptor a 5 jetons  Endormissement

OUTrois jeunes raptors ont été capturés.

CARTES DU RAPTOR
1 - Appel de la mère  

et mélange
2 - Disparition + espionnage 3 - Peur

4 - Appel de la mère

5 - Récupération (x2)
6 - Disparition + espionnage7 - Récupération (x3)

8 - Peur (x2) 
9 - Aucun effet

ACTIONS DU RAPTOR
• Déplacer un jeune raptor• Déplacer la maman raptor• Éliminer un scientifique• Réveiller un jeune raptor• Éteindre un feu

JEUNES RAPTORS CAPTURÉS :

SCIENTIFIQUES EN RÉSERVE

MUNITIONS CONTRE LA MÈRE
VICTOIRE !

*Obstacles au tir et au déplacement : les rochers et les scientifiques actifs. 
Obstacles au déplacement seulement : Case en feu, scientifique effrayé, raptor (jeune et maman).

VICTOIRE !

1 фигурка 
самки 
раптора

10 фигурок 
ученых



ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Подготовка игрового поля:
1) Выберите среду обитания (джунгли или саванна) и переверните все 10 участков поля на эту сторону.
2) Расположите все 6 участков поля случайным образом в виде прямоугольника 2 на 3.
3) Расположите 4 Г-образных участка случайным образом вдоль коротких сторон прямоугольника.
4) Поставьте объемные скалы на клетки без окружностей и полуокружностей.
5) Раптор первым выставляет фигурки рапторов на поле. После этого Ученый выставляет свои фигурки.

Ученый берет:
• Планшет Ученого 
• 9 карт действий Ученого
• 10 фигурок ученых
• 10 жетонов огня 
• 5 жетонов усыпления (и кладет их на  со-
ответствующую область планшета) 

Ученый выставляет по фигурке ученого на 
каждый Г-образный участок 
6 остальных фигурок остаются в запасе 
рядом с его планшетом 

Раптор берет:
• Планшет Раптора 
• 9 карт действий Раптора
• Фигурку самки раптора
• 5 фигурок детенышей

Раптор выставляет фигурки самки и дете-
нышей на поле:

• Фигурку самки раптора на один из двух 
центральных участков поля 

• 5 фигурок детенышей по одной на ка-
ждом оставшемся участке поля 

Игроки тасуют свои колоды карт действий и кладут их перед собой. }}
Затем каждый игрок берет три карты из своей колоды. ~~
Начинается первый раунд. 
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Примечание: во всей книге правил для простоты мы используем местоимения мужского рода. Следует понимать, что мы в равной 
степени предполагаем участие игроков женского пола.



ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА

• На одной клетке одновременно не могут находиться две фигурки или два жетона.
• Две клетки считаются соседними, если они прилегают друг к другу по горизонтали или вертикали. 
Соседство по диагонали НИКОГДА не принимается в расчет, ни для ходов, ни для стрельбы.

• Полуокружности — это выходы, через которые должны сбежать детеныши. Никакая другая фигурка 
(самки, ученого) или жетон огня не может на них находиться. Детеныш может оказаться на этой клетке 
ТОЛЬКО в результате выполнения действия «Передвинуть детеныша на одну клетку».

ХОД ИГРЫ

Каждый игрок выбирает одну из карт и кладет ее перед собой рубашкой вверх. Когда оба игрока выберут 
карту, они одновременно их открывают.
Если у обеих карт одинаковое значение, они 
сбрасываются без выполнения эффекта.
Однако, чаще всего у карт будет разное зна-
чение. В этом случае, игрок, значение карты 
которого оказалось меньше, ходит первым и 
выполняет эффекты своей карты (выполне-
ние эффектов обязательно, если оно возмож-
но). После этого соперник выполняет дей-
ствия в количестве, равном разнице между 
значениями двух разыгранных карт.
Важно! Второй игрок не выполняет эффект своей карты.

ОКОНЧАНИЕ РАУНДА

Каждый игрок берет одну карту из своей колоды, после чего у каждого игрока на руке 
должно оказаться по 3 карты, начинается новый раунд. Каждый раунд сыгранные карты 
действий кладутся перед игроком так, чтобы их значения были видны сопернику.
Если в колоде закончились карты, игрок оставляет у себя не сыгранные карты и тасует 
стопку сброса для формирования новой колоды, а затем пополняет руку до 3 карт.

КОНЕЦ ИГРЫ

Раптор немедленно побеждает, если:
• Три детеныша сбежали

ИЛИ
• На поле не осталось ученых

Ученый немедленно побеждает, если:
• Самка раптора получила 5 жетонов усыпления

ИЛИ
• Захвачены три детеныша раптора

Пример: 
• Ученый сыграл карту со значени-
ем 2 («Подкрепление»).
• Раптор сыграл карту со значением 6 («Ис-
чезновение и наблюдение»).

Значение карты Ученого меньше. Он вы-
полняет эффект карты, добавляя две фигур-
ки ученых на игровое поле. 

Теперь Раптор может потратить (6 минус 2) 
4 действия, которыми может управлять 
самкой или бодрствующими детенышами.



ДЕЙСТВИЯ РАПТОРА

Раптор по своему усмотрению распределяет действия между самкой и бодрствую-
щими детенышами. 
Самка или детеныш не могут встать на клетку с жетоном огня и пройти через него. 
Только самка и бодрствующие детеныши (фигурки которых находятся в вертикальном 
положении) могут выполнять действия.
Игрок не обязан использовать все свои действия. Более того, он может решить ничего 
не делать в этот раунд.
Существуют 5 способов использовать действия:

Игрок тратит 3 дей-
ствия на передви-
жение детеныша, 
чтобы он мог 
сбежать.

Самка получила 
2 жетона усыпле-
ния, поэтому игрок 
должен потра-
тить 2 действия 
на подготовку 
к передвижению 
и еще 2 действия, 
чтобы дважды 
переместить самку 
по прямой линии.

Игрок тратит 1 дей-
ствие и убивает 
ученого, стоящего 
рядом с самкой. 
Фигурка ученого 
выходит из игры.

Самка стоит рядом 
со спящим детены-
шем. Игрок тратит 
1 действие, чтобы 
разбудить этого 
детеныша.

Игрок тратит 
1 действие, чтобы 
потушить весь 
пожар, состоящий 
из 3 жетонов огня.

1. Передвинуть детеныша на одну клетку
За одно действие детеныш передвигается на пустую 
соседнюю клетку (не по диагонали). Если после этого де-
теныш оказался на полуокружности Г-образного участка 
поля, он сбегает (уберите его фигурку с поля). Раптор 
становится на один шаг ближе к победе.

2. Передвинуть самку по прямой линии
За одно действие самка передвигается по прямой ли-
нии на любое расстояние. Она не может пересечь пре-
пятствия (скалы, жетоны огня, другие фигурки).
ЕСЛИ САМКА РАНЕНА: До выполнения первого дви-
жения самка должна потратить действия в количестве 
полученных жетонов усыпления. Самка не может дви-
гаться, если у Раптора не хватает на это действий.

3. Убить ученого
За одно действие самка убивает ученого, стоящего в 
соседней клетке. Снимите фигурку ученого с поля и 
положите ее в коробку. Только самка может атаковать 
ученых. За ход самка может убить несколько ученых.

4. Разбудить детеныша
За одно действие самка будит спящего детеныша, ле-
жащего на соседней клетке. Детеныш становится на 
ноги и вновь считается бодрствующим. Самка не может 
разбудить детеныша, усыпленного в этом же раунде. 
Разбуженный детеныш может начать передвигаться в 
этом же раунде, используя оставшиеся действия.

5. Потушить огонь
За одно действие самка своим хвостом тушит огонь 
на соседней клетке. Уберите с поля этот жетон огня и 
остальные связанные с ним жетоны огня.



ЭФФЕКТЫ КАРТ РАПТОРА

1. Зов и обновление
Передвиньте активного детеныша на 
свободную клетку участка с самкой. 
Если детеныш стоит на одном участ-
ке с самкой, он может передвинуться 
на другую клетку. Детеныш не может 
перейти через клетку с фигуркой или 
жетоном. Затем перемешайте свою 
колоду со всеми сброшенными кар-
тами (включая эту).

2. Исчезновение и наблюдение
Уберите самку с поля. После хода 
Ученого поставьте самку на любую 
свободную клетку. Самка прячется 
в лесу и наблюдает за учеными. В 
следующем раунде Ученый первым 
выбирает карту и показывает ее вам 
до того, как вы выберете свою. 

3. Испуг
Напугайте любого ученого (положите 
его фигурку на бок). Теперь он неак-
тивен (не может стрелять, двигаться, 
разжигать огонь и усыплять), пока 
снова не встанет на ноги. Ученый 
должен потратить действие, чтобы 
вернуть фигурку на ноги, но он не 
может поднять ученого, напуганного 
в этом раунде.

4. Зов (x2)
Передвиньте 1 или 2 активных дете-
нышей на свободную клетку участка с 
самкой. Если детеныш стоит на одном 
участке с самкой, он может передви-
нуться на другую клетку. Детеныш 

не может перейти через клетку с фи-
гуркой или жетоном.

5. Восстановление (x2)
Уберите 2 жетона усыпления с план-
шета Раптора (отдайте их Ученому, 
чтобы он положил их на свой план-
шет) либо разбудите 2 детенышей 
(или уберите 1 жетон усыпления и 
разбудите 1 детеныша).

6. Исчезновение и наблюдение
Уберите самку с поля. После хода 
Ученого поставьте самку на любую 
свободную клетку. Самка прячется 
в лесу и наблюдает за учеными. В 
следующем раунде Ученый первым 
выбирает карту и показывает ее вам 
до того, как вы выберете свою. 

7. Восстановление (x3)
Уберите 3 жетона усыпления с план-
шета Раптора (отдайте их Ученому, 
чтобы он положил их на свой план-
шет) либо разбудите 3 детенышей 
(или используйте любое сочетание 
этих действий).

8. Испуг (x2)
Напугайте 1 или 2 любых ученых 
(положите их фигурки на бок). Те-
перь они неактивны (не могут стре-
лять, двигаться, разжигать огонь и 
усыплять), пока снова не встанут на 
ноги. Ученый должен потратить дей-
ствие, чтобы вернуть фигурку на ноги, 
но он не может поднять ученого, на-
пуганного в этом раунде.

9. Без эффекта

Один детеныш перешел на участок с самкой. Второй дете-
ныш не может перейти из-за наличия препятствий.



ДЕЙСТВИЯ УЧЕНОГО

Игрок по своему усмотрению распределяет действия между всеми учеными, нахо-
дящимися на игровом поле.
Ученые могут передвигаться и стрелять через огонь, но не могут закончить свой ход 
на клетке с жетоном огня. Только активные ученые (фигурки которых находятся в 
вертикальном положении) могут выполнять действия.
ОЧЕНЬ ВАЖНО! Каждый ученый может выполнить только одно агрессивное 
действие (выстрелить или схватить детеныша) за один раунд.
Игрок не обязан использовать все свои действия. Более того, он может решить 
ничего не делать в этот раунд.
Существует 5 способов использовать действия:

1. Передвинуть ученого на одну клетку
За одно действие ученый переходит на соседнюю  
клетку (не по диагонали), на которой нет других ученых 
и рапторов. Если на клетке лежит жетон огня, ученый 
может пройти через него, но не может закончить свой 
ход на этой клетке.

2. Вернуть в сознание испуганного ученого
За одно действие ученый оправляется от страха, воз-
вращаясь в вертикальное положение. Ученого нельзя 
вернуть в сознание, если он был напуган в этом же 
раунде. После этот ученый может совершать другие 
действия.

3. Усыпить детеныша
За одно действие ученый стреляет в детеныша, стоя-
щего на соседней клетке, после чего детеныш засыпает 
(переверните его фигурку на бок).

4. Схватить спящего детеныша
За одно действие ученый хватает спящего детены-
ша, лежащего на соседней клетке. Фигурка детеныша 
убирается с поля и кладется на верхнюю левую часть 
планшета Ученого.

5. Выстрелить в самку
За одно действие ученый стреляет в самку. Ученый 
стреляет по прямой линии на любое расстояние, если 
ничто не блокирует видимость. Блокировать выстрел 
могут только скалы и другие активные ученые. То есть, 
ученый может стрелять через напуганных ученых и че-
рез детенышей. Ученый отдает один из своих жетонов 
усыпления Раптору, который кладет их стороной «Zzz» 
на верхнюю правую часть своего планшета.

Игрок тратит 
2 действия, чтобы 
передвинуть 
ученого на 2 клетки.

Игрок тратит 
1 действие, чтобы 
поставить на ноги 
напуганного в пре-
дыдущем раунде 
ученого.

Игрок тратит 
1 действие, 
чтобы усыпить 
детеныша, стоящего 
на соседней клетке.

Игрок тратит 
1 действие, чтобы 
ученый захватил 
детеныша, спящего 
на соседней клетке.

Игрок тратит 
1 действие, чтобы 
ученый выстрелил 
в самку раптора, 
стоящую в прямой 
видимости. После 
этого Раптор 
получает один 
жетон усыпления.



ЭФФЕКТЫ КАРТ УЧЕНОГО

1. Снотворное и обновление
Усыпите детеныша, стоящего на 
одном участке с ученым или на со-
седнем участке (не по диагонали). 
Положите его на бок. Раптор должен 
потратить действие, чтобы вернуть 
детеныша на ноги, но он не может 
поднять детеныша, усыпленного в 
этом раунде. Затем перемешайте 
свою колоду со всеми сброшенными 
картами (включая эту).

2. Подкрепление
Поставьте 1 или 2 ученых из запаса 
на свободные клетки, располагаю-
щиеся вдоль длинных сторон игрово-
го поля. Вы можете поставить ученых 
только на квадратные участки (не на 
Г-образные). Если у вас не осталось 
ученых, ничего не происходит.

3. Джип (x2)
Совершите 1 или 2 передвижения на 
джипе, передвигая ученого по прямой 
на сколько угодно клеток. На джипе 
нельзя пересечь препятствия (скалы 
и другие фигурки). Если ученый про-
езжает по жетону огня, этот жетон уби-
рается с поля. Второе передвижение 
на джипе может выполнить другой 
ученый.

4. Снотворное (x2)
Усыпите 1 или 2 детенышей, стоящих 
на участке с ученым или на соседнем 
участке (не по диагонали). Положите 
их на бок. Раптор должен потратить 
действие, чтобы вернуть детеныша на 
ноги, но он не может поднять детены-
ша, усыпленного в этом раунде.

5. Поджог (x2)
Положите 2 жетона огня на свобод-
ные клетки рядом с ученым или с уже 
выложенным жетоном огня (включая 
выложенный только что).

6. Подкрепление
Поставьте 1 или 2 ученых из запаса 
на свободные клетки, располагаю-
щиеся вдоль длинных сторон игрово-
го поля. Вы можете поставить ученых 
только на квадратные участки (не на 
Г-образные). Если у вас не осталось 
ученых, ничего не происходит.

7. Поджог (x3)
Положите 3 жетона огня на свобод-
ные клетки рядом с ученым или с уже 
выложенным жетоном огня (включая 
выложенный только что). 

8. Джип (x4)
Совершите до 4 передвижений на 
джипе, передвигая ученого по прямой 
на сколько угодно клеток. На джипе 
нельзя пересечь препятствия (скалы и 
другие фигурки). Если ученый проез-
жает по жетону огня, этот жетон убира-
ется с поля. Передвижение на джипе 
могут выполнить разные ученые.

9. Без эффекта

В этом примере Ученый может поставить новых ученых 
на 15 клетках (выделены свечением).

Ученый не может усыпить детеныша слева, потому что он 
стоит на участке, примыкающем по диагонали.



ПАМЯТКА

Ни одно действие или передвижение 
нельзя выполнить по диагонали.

На одной клетке одновременно НИКОГ-
ДА не могут находиться две фигурки. 
НИКТО не может перейти через клетку 
с другой фигуркой, даже если эта фигур-
ка принадлежит этому игроку.

Эффект карты выполняет ТОЛЬКО тот, 
кто сыграл карту с НАИМЕНЬШИМ зна-
чением. Действия на игровом поле вы-
полняет ТОЛЬКО тот, кто сыграл карту с 
НАИБОЛЬШИМ значением.

Если самка ранена, Раптор может пере-
двигать ее только после того, как потра-
тит столько действий, сколько жетонов 
усыпления лежит на его памятке.

Каждый ученый может выполнить толь-
ко одно агрессивное действие за ход 
(усыпить детеныша, выстрелить в самку, 
схватить спящего детеныша). 

Когда самка гасит пожар, она убирает 
жетон огня и все прилегающие к нему 
жетоны огня (не по диагонали).

Спящих детенышей и напуганных уче-
ных НИКОГДА нельзя вернуть в вер-
тикальное положение в тот же раунд, 
когда их усыпили или напугали.

Когда ученый едет на джипе (карты 3 и 
8), он убирает все жетоны огня, встреча-
ющиеся на его пути.

Новых ученых (карты 2 и 6) нельзя по-
ставить на Г-образных участках игро-
вого поля.

Эффект карты «Восстановление» (карты 
5 и 7) можно разделить между самкой 
и детенышами. 

СОВЕТЫ МОЛОДОМУ УЧЕНОМУ

Долгие годы образования подготовили вас к решению любой, даже 

самой сложной задачи, но не ко встрече с устрашающими рапто-

рами, населяющими этот забытый остров. Ваша главная цель — вы-

жить! Вот несколько советов, которые помогут вам этого добиться: 

Закон больших чисел
Если вас будет мало, от вас будет слишком легко избавиться.

В единстве — сила
Каждый ученый может выполнить только одно агрессивное дей-

ствие за ход. Если вы будете передвигаться командой из двух 

человек, то сможете захватить детеныша за один ход. Первый 

ученый его усыпит, а второй — схватит.

Тише едешь — дальше будешь

Ваш главный враг — это самка раптора. Она быстра, безжалостна, 

скрытна и не остановится, пока не сожрет вас всех. Ее нужно заме-

длить. Не упускайте возможность выпустить в нее пару патронов. 

Это должно ее успокоить...

Тупик
Перекрывайте выходы огнем. Только самка может потушить пожар. 

Чем дольше идет игра, тем больше вероятность у ученых победить. 

Поэтому старайтесь как можно сильнее замедлить самку.

СОВЕТЫ ЗЛОМУ РАПТОРУ

Вот живешь ты себе на острове, и вдруг всему приходит конец! ...орда неизвестных двуногих с какими-то железяками вторгается на твою тер-риторию. И, помимо всего прочего, охотится на твоих детей... Глупцы! Они еще не знают, насколько они съедобны!

Время обеда
Как можно раньше начинайте есть захватчиков. Лучше всего это сде-лать на одной стороне поля, чтобы детенышам было проще сбежать.
Пусть они о вас забудут
Исчезайте из виду ученых, чтобы появиться с другой стороны игро-вого поля и увидеть, каким будет следующий ход соперника.

Далеко не уходите!
Используйте свой зов, чтобы собрать детенышей вокруг себя. Жела-тельно это делать рядом с выходом, свободным от ученых.

Как Раптору, так и Ученому…
Разыгрывайте карты со значением 1 и 2, когда соперник 
собирается играть карту со значением от 3 до 5. Так вы 
получите преимущество, избавившись от «слабых» карт, 
не давая сопернику слишком много действий.


