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INTRODUZIONE

Diversi anni fa, gli scienziati hanno scoperto un modo per clonare 1
dinosauri dal DNA conservato all'interno di un fossile. Dopo alcuni
inconvenienti, il processo si e stabilizzato. 0Oggi i museil sono
andati praticamente estinti, dato che gli avidi investitori hanno
trasformato le prime aree protette in vivacl parchi a tema, vere

“Mecca” per gli appassionati di dinosauri in tutto i1l mondo.

e» In Dinosaur Island, ogni giocatore assume i1l ruolo di un gestore del
® parco in una di queste destinazioni di prestigio. Vi sono state date le

redini di un'operazione straordinaria: portare le fantastiche creature del
Glurassico, del Triassico e del Cretaceo ati gitorni nostri. Il pensionamento

anticipato sara tuo se riuscirai a rendere il tuo parco piu grande e migliore
della concorrenza!

Non sara una passeggiata nel parco, pero. Avrete bisogno di assumere il
personale giusto, battere i1 vostri concorrenti per perfezionare le ricette
dinosauro piu attraenti, e scommettere su quali attrazioni attireranno il
maggior numero di visitatori. Tutto si blocchera pero se le tue precauzionti
di sicurezza non saranno abbastanza severe da tenere sotto controllo la tua
popolazione di dinosauri indisciplinati. Benvenuti sull’'Isola dei Dinosaurt.
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PREPARAZIONE COMLINE

@ Disponete gli elementi principali
Posizionate centralmente la plancia
mercato, la plancia centro ricerche e la
plancia punteggi, alla portata di tutti i
glocatori. Assicuratevi di lasciare ampio
spazio lungo i1 bordi per le aree
individualil dei gilocatori. Sul lato,
accumulate tutte le 81 monete che
rappresentano la banca. Accanto alla banca
collocate 1 50 dinosauri, le 29 tessere
recinto e 1 12 gettoni modificatore;
questa e la riserva. Mettere tutti gli 80
visitatori nel sacchetto e posizionate il
sacchetto nella riserva.

@ Create la Riserva dei Dadi

Pescate a caso 2 dadi DNA per gilocatore,
piu 1 dado, per creare la Riserva dei
Dadi. Rimettete 1 dadi rimasti nella

scatola; non saranno usati durante questa

partita.

© Predisponete il Mercato
Mescolate le 22 carte specialisti e mettete

la pila a faccia in giu sul relativo spazio
mercato. Mescolare le 30 tessere attrazione
e le 25 tessere upgrade laboratorio normale

e impilatele negli spazi corrispondenti. (In

una partita a 3 glocatori, rimuovere da
queste pile tutte le tessere contrassegnate
come "4+". In una partita a 2 giocatorti,
rimuovere tutte le tessere contrassegnate
come "3+" o "4+.") Impilate le 4 tessere
upgrade laboratorio "Dino Research II" e le
4 tessere upgrade laboratorio "DNA
Refinement II" a faccia in su negli spazi
loro riservate.

€& Riempite le righe del mercato
Pescate le prime 4 tessere attrazione

dalla pila e posizionatene 1 in ciascuna
delle righe di mercato (a destra della
plancia mercato), organizzate per costo:
piu costose nella riga $5 fino alle meno
costose nella riga $2. Quindi, prelevate
le prime 4 tessere upgrade laboratorio e
mettetene 1 in clascuna delle righe di
mercato. Infine, pescate le prime 4
carte specialisti e posizionatene 1 in
clascuna delle righe di mercato.

© Posizionate le Tessere Ricerca
Separare le 17 tessere ricetta
dinosauro in 3 pile per categoria
(cloe, grandi carnivori, piccoli
carntvort ed erbivort). Mescolate ognt
pila, a faccia in giu, e posizionatela
nello spazio corrispondente del centro

di ricerca. Pol, capovolgete a faccia in
su la tessera superiore da ogni pila.

@ Rivelate gli Obiettivi di Fine Partita
Separare le 39 carte obiettivo in 3

pile per tipo (cioe, corto, medio e
lungo}. In base alla lunghezza di gioco
desiderata, scegliete una singola pila e
rivelate da essa un numero di carte
obiettivo part al numero di gilocatorti,
piu uno. Disponetele su un lato a faccia
in su. Rimettete le altre carte
obiettivo nella scatola.

Preparate i Colpi di Scena
Mescolate tutte e 11 le carte colpo di
scena a faccia in giu, quindi pescatene
2 a caso e posizionatele a faccia in su.
Le regole su queste carte sono ora in
vigore per il resto della partita. (Se
la seconda carta colpo di scena
contraddice la prima, scartate e
ripescate la seconda.) Rimettere le
altre carte colpo di scena nella scatola.

CONSIGL] PER LA VOSTRA
PRIMA PARTITA

“Avere 12 DNA nel
magazzino freddo”

“Acquistare 3

Obiettivi upgrade laboratorio”

“Raggiungere il livello
10 del divertimento”

“Non ci sono teppistti
nel sacchetto
all’inizio del gioco.
Aggilungete 5 teppisti
alla fine del primo
round e altri 5 alla
fine del secondo
round.”

Colpi di Scena

@ Distribuite i componenti ai giocatori
Ogni glocatore prende 1 plancia
laboratorio, 1 plancia parco, 9
lavoratori, 3 scienziati, 5 gettont
corporazione, e 10 cubi segnalino del
proprio colore, cosl come 6 cubi limite.
Rimettete nella scatola tutti 1 componenti
inutilizzati e 1 dadi limite. (Continuate
con la preparazione singolo gilocatore.)
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© Scegliete il primo giocatore

I1 giocatore che piu di recente ha
estratto DNA da una zanzara intrappolata
nell’ambra sara il primo giocatore. Se
nessun giocatore ha portato a termine con
successo questo compito, 1l giocatore che
ha visitato piu di recente un parco a tema
sara il primo. Date a quel giocatore la
tessera primo giocatore. Sistemate la
tabella ordine di turno in senso orario
partendo dal primo giocatore.

{© Prendete il denaro iniziale

Date al primo giocatore $15 di reddito.
Ogni giocatore successivo in ordine di
turno riceve $1 in piu rispetto al
precedente (ad esempio, 1l secondo
glocatore riceve $16, il terzo giocatore
riceve $17, ecc).

seguito.
PREPARAZIONE - 4 GIOCATORI ° 7 |
/‘

PREPARAZIONE PER GIOCATORE

GD Posiziona le plance giocatore
Posiziona le 2 plance da gioco davanti a te:
la plancia laboratorio dovrebbe essere a
sinistra e quella parco a destra. Lascia
abbastanza spazio a destra della tua plancia
laboratorio per le carte specialisti che
assumerail durante la partita.

() Piazza Lavoratori e Scienziati

etti 4 detl tuoi lavoratori vicino alla
parte superiore del laboratorio (sul logo
della corporazione), questa e la riserva
personale di lavoratori. Metti altri 4
lavoratori nella riserva generale; questi
non saranno disponibili all'inizio del
gloco, ma potranno essere acquisiti in
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Metti 1l lavoratore rimanente sulla traccia
dell'ordine di turno. Infine, posiziona 1
tuol 3 scienziati appena sopra il tuo
laboratorio; questo e il tuo team di ricerca.

ottieni il DNA iniziale

Posiziona un cubetto limite a "4" su
cilascuna delle tracce DNA di base (blu,
rosa, viola) e a "2" su cilascuna delle
tracce DNA avanzate (verde, rosso,
arancione) nella tabella conservazione in
frigorifero sul lato sinistro del
laboratorio. Quindi, posiziona un segnalino
a "1" su ciascuna delle tracce DNA di base
e a "0" su ciascuna delle tracce DNA

avanzate. 6. gy

Disponi gli elementi pubblici @
Nel tuo parco troverai prestampati NE/
una esibizione di dinosauri e un

recinto nell'angolo in alto a
sinistra; metti 1 dinosauro nel
recinto. Metti 1 deil tuoi cubettti
sulla traccia dell'entusiasmo pubblico
sul tabellone, posizionandolo a "1"
sulla traccia per indicare 1'entusiasmo
iniziale generato da quel dinosauro.
Quindi, aggiungi un altro cubetto a "10"
sulla tabella del punteggio, anch’essa sul
tabellone.

(:) Imposta livelli di Minaccia e Sicurezza
Anche 1l dinosauro presente nel recinto di
partenza rappresenta una potenziale minaccia.
Metti 1 del tuoil segnalini sull'indicatore di
minaccia nel lato destro del tuo laboratorio,
posizionandolo a "1" per indicare il livello
relativamente basso di minaccia che questo
dinosauro rappresenta.
Poi, posiziona un altro
segnalino a "1"
sull'indicatore di
sicurezza, sempre sul
lato destro del tuo
laboratorio.

6/

SEQUENZA DI GlOCO

Dinosaur Island si gioca in una serie di
round finché non viene innescata la fine
della partita. In ogni round, ci sono cinque
fasi che si verificano in ordine:

1. Fase Ricerca

. Fase Mercato

. Fase Lavoratorti
. Fase Parco

u B~ W N

. Fase Ripristino

NOTA: In alcune fasi del gioco, l'ordine di
turno é molto importante. Nel primo round di
gioco, 1 giocatori si avvicendano a turno in
senso orario, iniziando dal primo giocatore
determinato durante la preparazione. In tutti

) i round successivi, l'ordine di turno é

determinato dalla posizione sulla traccia dei
punteggti.

1. FASE RICERCA
Per iniziare questa fase, il primo

glocatore tira tutti 1 dadi della
riserva di dadi DNA e 1i posiziona 1in
cima al centro di ricerca, in modo che
cil sia un dado per casella. (Non importa
quale dado e in quale spazio.)

Poi, in ordine di turno, ogni giocatore
assegna uno deil propri scienziati per la
ricerca del DNA, 1’incremento della
conservazione in frigorifero, o
1’acquisizione di una ricetta dinosauro.
Continuate in questo modo, con ogni
glocatore che assegna uno scienziato alla
volta, fino a quando tutti 1 gilocatorti
avranno effettuato tre turni in questa fase.

IMPORTANTE! Solo uno scienziato alla volta
puo essere assegnato a ogni spazio.

Ricerca DNA --> Piazza uno scienziato in
uno degli spazi nella parte superiore del
centro di ricerca per reclamare il dado
corrispondente. Moltiplicate il numero di
simboli DNA sul dado in quello spazio per
i1l livello di ricerca del tuo scienziato;
aggiungi i1l DNA risultante di quel tipo
al tuo laboratorio. Tuttavia, non si puo
mai avere piu DNA di quanto consentito
dagli attuali limiti di conservazione 1in
frigorifero.

Vedere esempio A: Ricerca DNA



A - RICERCA DNA

Esempio A: Sang assegna il suo scienziato
n° 2 ad uno spazio DNA con un dado che
mostra 2 DNA blu. Sang normalmente
aggiungerebbe 4 DNA blu al suo
laboratorio, ma ha spazio sufficiente per
aggiungerne 3. Aggiunge 3 DNA blu, mentre
l'altro DNA blu viene perduto.

PHASE 1

JAVAILABLE

Ci sono due facce speciali e rare che
possono apparire sui dadi DNA durante il

il tuo scienziato n°3 per rivendicare uno di
questi dadi e otterrai il beneficio solo una
volta (cioe, non verra moltiplicato per il
livello di ricerca dello scienziato).

* La Zmsti permette di aumentare la
capacita del recinto.
* La % ti permette di ottenere un

lavoratore dalla riserva.

Aumentare la conservazione in
frigorifero --> Assegna uno scienziato
a uno del sel spazi in questa sezione
del centro di ricerca, per aumentare i
limiti di conservazione in frigorifero
del DNA. Quando lo fai, puoti
immediatamente aumentare i1 limiti di
conservazione in celle frigorifere,

su qualsiasi combinazione delle tue(Q. <

tracce DNA, di un numero pari al >
livello di ricerca di quello
scienziato.

Vedi Esempio B: Aumentare la capacita
di conservazione in frigorifero

B - AUMENTARE CAPACITA” FRIGO

Esempio B: ka?’mmﬁiaaupnmnmm’
assegna 1l suo i

Increase your DNA cold storage limits, in any
combination, by a number equal to the scientist’s
research level.

scienziato n°3:

per aumentare
la capacita

del
frigorifero,
costl da :
incrementare 1 °
propri limiti di
conservazione di
3. Sceglie di
aumentare il viola
di 1, il rosa di 1
e l'arancione di
1. Questo non
aumenta la
quantita di DNA
che Zoe possiede,
ma le permettera
di immagazzinare
una maggiore
quantita di
ctascuno di questi
tipt di DNA.

LI [ NIt

O

STo ...

Ottenere una ricetta dinosauro --> 0Ogni
round saranno disponibili tre tessere
ricetta dinosauro: un erbivoro, un
piccolo carnivoro e un grande carnivoro.
Il numero nella casella corrispondente
indica il livello minimo di ricerca
necessario a uno scienziato per
procurarsi quella ricetta. Quando ottienti
una ricetta dinosauro, posiziona
immediatamente la tessera nel tuo parco
in modo da riempire due zone disponibilti.

Vedi Esempio C: Ottenere Ricette
Dinosauro




2. FASE MERCATO
In questa fase, i1 gilocatori visitano il

: _ _ mercato. In ordine di turno, ognti

Esempio C: Yanni vuole procurarsi la glocatore avra la possibilita di

g;cettqbdil psccolo carnlvorqlche = effettuare un'azione nel mercato (Passare
E=polioe e.o Sls SRRSO S L S o e consentito). Ogni gilocatore effettuera

= enziahoho 2 ROR LSOl cLele LatoRnE un'azione di mercato alla volta fino a

per procurarsi la ricetta. Non puo S L ,

assegnare il suo scienziato n°l quando tutti 1 gilocatori non avranno

compiuto due azioni in questa fase.

€ - OTTENERE RICETTA DINOSAURQO

Assumere uno Specialista --> Puoil assumere
uno specialista pagando il costo della
riga di mercato in cuil si trova. Dopo aver
assunto uno specialista, posiziona
immediatamente la carta a destra della tua
plancia laboratorio ed applica
immediatamente gli effetti, come indicato
sulla carta stessa. Questo e lo strumento
principale per guadagnare lavoratorti
durante 1l gloco.

Vedi Esempio D: Assumere Specialista

D - ASSUMERE SPECIALISTA

Esempio D: Emma sta assumendo il
responsabile sindacale dalla riga $4 del
mercato. Paga $4 alla banca, poi mette la
carta spectialista a destra del suo
laboratorio. La carta le consente di
prendere immediatamente 1 deti suot
lavoratori dalla riserva generale e
posizionarlo nella riserva personale. Il
responsabile sindacale le permettera
Passare --> Se pass-'L’ sceg'l_-'l_ uno deti anChF.J dl assumere il suo prOSSimO

tuol scienziati rimanenti disponibili specialista a costo zero.

(cioe, non uno scienziato che hail gia
assegnato questo turno) e inseriscilo
nella tua riserva di lavoratori; puoti
usare questo scienziato come
lavoratore in seguito durante la Fase SeUrnL
Lavoratori del round.

LUINION BOS$$

Dopo che tutti i gilocatori hanno tHien Aseard i ;
effettuato tre turni in questa fase, g
valutate 1 dadi di DNA rimanenti. Prendete r
il dado con i punti minaccia piu alti (1,
2, o 3) e spostatelo nell'apposita area
Livello Minaccia (in alto a destra); quel
numero verra aggiunto ai livelli di
minaccia di tutti 1 gilocatori durante la
Fase Parco. Se tutti i dadi DNA sono statti
presi, allora nessun dado verra spostato
nell’area suddetta.

UNICN BOSS
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Normalmente e possibile reclutare un massimo
di tre specialisti. Se l'assunzione di un
nuovo specialista ti porta a superare questo
limite, devi immediatamente licenziare uno
deil tuoil specialisti, rimuovendo la carta
dal gioco e rinunciando a tutti i bonus
corrispondenti (compresi i lavoratori
extra!).

Costruire Attrazione --> E possibile
costruire un'attrazione pagando il prezzo di
mercato, che e la somma del costo stampato
sulla tessera attrazione stessa e il costo
della riga di mercato nella quale si trova la
tessera. Quando costruisci una tessera
attrazione, posizionala immediatamente in una
zona disponibile del tuo parco.

Vedi Esempio E: Costruire Attrazione

E - COSTRUIRE ATTRAZIONE

Esempio E: Sang vuole costruire
l'attrazione Costumi che si trova nella
riga $3 del mercato. Il costo stampato
sulla tessera attrazione e di $2, quindi
il prezzo totale di mercato e $5. Sang
paga i $5 alla banca, poi piazza la
tessera attrazione Costumi in una zona
libera del suo parco.

Gain any 3
basic DNA

®O®

then discard 1
item from $3 row

Acquistare Upgrade Laboratorio --> Puoti
acquistare un upgrade laboratorio pagando
1l costo della riga di mercato nella quale
si trova l'upgrade laboratorio. Una volta
acquistato, posizionalo immediatamente in
uno deil sei spazi laboratorio. In un primo
momento, inserirail i nuovi upgrade
laboratorio negli spazi etichettati "in
costruzione". Dopo aver riempito questti
spazi, dovrai posizionare i tuoil nuovi
upgrade laboratorio sopra un precedente
upgrade laboratorio, che non va scartato
ma non avra pil alcun effetto.

Sul mercato sono disponibili due tessere
speciali per l1’upgrade laboratorio: Dino
Research II (costo: $3) e DNA Refinement
IT (costo: $5). Queste tessere offrono
versioni aggiornate delle azionti
laboratorio di base, disponibili per tuttti
1 glocatori all'inizio della partita. Se
acquisti una di queste tessere, dovrai
posizionarla sopra lo spazio
corrispondente del tuo laboratorio, non
puo andare da nessun'altra parte.

Vedi Esempio F: Upgrade Laboratorio

F - UPGRADE LABORATORIO

Esempio F: Zoe ha appena acquistato dal
mercato l'upgrade laboratorio "Dino
Research II", pagando $3 alla banca. Lo
mette immediatamente sopra lo spazio "Dino
Research I" sulla sua plancia laboratorio.

| —

® DINO RESEARCH I €
o DINO RESEARCH M €

o i aur.
DINO RESEARCH I © Create 1 dinos

Create 1 dinosaur, =

Acquisto DNA --> Puoi acquistare DNA

durante questa fase. Per farlo, paga $2-$5
alla banca, ottenendo cosil il numero
corrispondente di DNA, come indicato sulla
plancia mercato. Una volta acquisito il
DNA, scarta 1 elemento qualsiasti



(escluso le tessere upgrade laboratorio
speciali) dalla riga di mercato che
corrisponde alla somma di denaro spesa.

Vedi Esempio G: Acquisto DNA

G@ - ACQUISTO DNA

Esempio G: Yanni vuole essere in grado di
creare un dinosauro piu avanti nel round
corrente ma € a corto di DNA, quindi
decide di acquistare DNA. Paga $3 alla
banca e guadagna 3 DNA base a sua scelta.
Come bonus aggiuntivo, scartare un
elemento dalla riga $3 del mercato glt
permette di rimuovere uno specialista al
quale Zoe sembrava essere interessata.

Gain any 3
basic DNA

OO®

then discard 1
item from $3 row

HR MANAGER

Y
i ‘
% =~ a
. f?,, [Panpaen .
2 T

Science Division

Collect money
from the bank.

Passare --> Se passi perché non
puol o non vuol fare un'azione,
ricevi $2.

3. FASE LAVORATORI
In questa fase, tutti i1 gilocatori pilazzano

1 lavoratori dalla propria riserva per
effettuare azioni laboratorio. (Ricordate:
qualsiasil scienziato che avete aggiunto
alla vostra riserva di lavoratori durante
la Fase Ricerca puo essere utilizzato in
questa fase come lavoratore).

In questa fase vi occupate solo del vostro
parco e del vostro laboratorio e non potete
coinvolgere i1 vostri avversari, quindi questa
fase viene eseguita da tutti i1 gilocatori
contemporaneamente. Ogni giocatore risolve le
proprie azioni laboratorio in qualsiasti
ordine desiderti.

La maggior parte degli upgrade laboratorio,
compresi quelli prestampati su ogni scheda,
sono dotati di spazi (ad esempio, postazionti
di lavoro) per i lavoratori. Ogni spazio puo
essere attivato solo una volta per round, ad
eccezione degli spazi contrassegnati dalla
dicitura "illimitato". Ogni spazio richiede
un solo lavoratore, se non diversamente
indicato.
NOTA: Alcune tessere upgrade laboratorio
hanno abilita caratterizzate da uno sfondo
verde. Sono abilita passive che si attivano
una sola volta al momento dell'acquisto e
non possono essere attivate ulteriormente
attraverso il piazzamento di lavoratori.

Perfezionamento DNA

I1 DNA avanzato e molto piu difficile da
ottenere rispetto al DNA base.
Fortunatamente, le tessere di upgrade
laboratorio DNA Refinement consentono di
mescolare o “perfezionare” il DNA base per
realizzare il proprio DNA avanzato. Ognti
volta che si attiva il DNA Refinement, e
possibile effettuare esattamente una delle
conversioni elencate, spendendo i1 due DNA
base necessari e guadagnando il DNA avanzato
risultante.

Vedi Esempio H: Perfezionamento DNA



H - PERFEZIONAMENTO DNA

Esempio H: Emma si é procurata una
ricetta per il Tyrannosaurus Rex, uno
dei grandi carnivori. Assegna un
lavoratore alla tessera DNA Refinement I
nel suo laboratorio in modo da ottenere
uno dei tre DNA avanzati richiesti.
Spende 1 DNA blu e 1 DNA viola e
guadagna 1 DNA verde.
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capacity or increase
security level by 1.

Creazione Dinosauri

Senza dinosauri, il parco a tema dinosaurti
non resterebbe in attivita per molto tempo!
Le tessere upgrade laboratorio Dino Research
consentono di creare dinosauri. Per poterlti
creare e necessario utilizzare, dal tuo
laboratorio, il DNA richiesto da una ricetta
dinosauro che st trova nel tuo parco. Devi
anche assicurarti che i1l recinto
corrispondente abbia la capacita di ospitare
un altro dinosauro. Se & cosi, aggiungi un
dinosauro dalla riserva a quel recinto.

Quando cretl un dinosauro, il tuo livello dti
entusiasmo aumenta del numero mostrato sulla
corrispondente tessera ricetta dinosauro.
(Il livello di entusiasmo non puo mati
superare 20.) Tuttavia, aumenta anche il
livello di minaccia del numero di puntti
minaccia indicati sulla tessera della
ricetta dinosauro. Piu dinosauri significano
pil pericolo!

Vedi Esempio I: Creazione Dinosaurti

Se 1l tuo livello di minaccia raggiunge
11, prendi uno deti gettoni modificatore
"+10" e aggiungilo all'indicatore di
minaccia in modo che venga evidenziato,
quindi riporta il segnalino all'inizio
dell'indicatore minaccia.

I - CREAZIONE DINO§AURI

Esempio I: Yanni possiede un'esibizione
Velociraptor nel suo parco. La capacita
ricettiva é 2 e attualmente ha solo 1
dinosauro in quel recinto. Assegna un
lavoratore alla tessera Dino Research I
nel suo laboratorio per creare un altro
Velociraptor. Per farlo, spende 1 DNA
blu, 1 DNA violetto, 2 DNA viola e 1 DNA
arancione, come richiesto dalla ricetta
dinosauro. Infine, aggiunge 1 dinosauro
al recinto dell'esibizione Velociraptor
poi aumenta il suo livello di entusiasmo
di 2 e il livello di minaccia di 2.
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Aumentare la Sicurezza

I1 livello di sicurezza del tuo parco e
molto importante. Se il livello di sicurezza
e inferiore al livello di minaccia durante
la Fase Parco, 1 dinosauri si disperderanno
mangiando i1 visitatori nel parco - il che
non € una buona cosa! Alcune tessere upgrade
laboratorio consentono di aumentare di uno
il livello di sicurezza. Per fare questo, &
necessario pagare i1l costo corrispondente,
indicato nella tabella dei costi sul lato
destro del laboratorio.

Vedi Esempio J: Aumentare la Sicurezza

J - AUMENTARE LA SICUREZZA

Esempio H: In precedenza, Emma ha
acquistato l’upgrade Better Tool Bench e
lo ha aggiunto al suo laboratorio. Piazza
un lavoratore sullo spazio [-2] perché
intende poi aumentare la sua sicurezza che
attualmente é al livello 6. Il costo per
incrementare il suo livello di sicurezza
da 6 a 7 e di $4. Tuttavia, grazie allo

sconto di -$2 del Better Tool Bench, deve
pagare solo $2 alla banca. Sposta quindi
il suo segnalino di 1 spazio in su
sull'indicatore di sicurezza.

| capacity or increase
security level by 1.
|
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Se i1l livello di sicurezza raggiunge
11, prendi uno dei gettoni modificatore
"+10" e aggiungilo all'indicatore di
sicurezza in modo che venga evidenziato,
quindi riporta il segnalino all’inizio
dell'indicatore di sicurezza.

Aumentare Capacita Recinto

Cilascun recinto del tuo parco puo contenere
solo un dinosauro, fino a quando non aumentti
la capacita di quel recinto attraverso le
aziont di alcune tessere upgrade
laboratorio. Per migliorare la capacita del
recinto, scegli una esibizione dinosauro nel
tuo parco e scambia la tessera recinto con
una del livello successivo. Per farlo, devi
pagare il costo corrispondente, che e
equivalente alla nuova capacita recinto. La
capacita massima di un recinto e 4.

Vedi Esempio K: Aumentare Capacita Recinto

K - AUMENTARE CAPACITA RECINTO

Esempio K: Sang vuole migliorare la
capacita recinto della sua esibizione
Brontosauro. La capacita attuale é 3.
Assegna un lavoratore all’upgrade
laboratorio Renovation Committee, che
gli permette di migliorare la capacita
di un recinto di 1, senza alcun costo.
Quando lo fa, scambia la tessera
recinto di capacita 3 della sua
esibizione Brontosauro con una tessera
rec1nto di capacita 4.

Upgrade paddock L
capacity or increas
sacurity level by 1




4, FASE PARCO

In questa fase, 1 visitatori st
presenteranno ad ogni parco, facendo
guadagnare ai giocatori denaro dai bigliettti
d'ingresso. Poi si metteranno in coda per
visitare le varie attrazioni ed esposizionti
di dinosauri, facendo guadagnare punti
vittoria - a meno che non vengano divorati
dal dinosauri in fuga!

Attrarre Visitatori
In ordine di turno, ogni giocatore pesca un
numero di visitatori dal sacchetto pari al
proprio livello di entusiasmo. Puoil estrarre
clienti (oro) che, pagando, mantengono il
tuo parco in attivita. Potresti pero anche
prendere deil teppisti (gialli), il che & una
cattiva notizia: 1 teppisti si infiltrano
nel tuo parco senza pagare! Una volta che
hal pescato 1 visitatori che ti spettano,
posizionali tutti all'ingresso del parco,
quindi incassa $1 dalla banca per ogni
sostenitore.

Vedi Esempio L: Attrarre Visitatori

L - ATTRARRE VISITATORI

Esempio L: Nel suo turno, Zoe ha pescato
8 visitatori dal sacchetto, perché il suo
livello di entusiasmo era pari a 8. Di
questi 8 visitatori, 6 erano clienti e 2
erano teppisti. In un primo momento
colloca tutti gli 8 visitatorti
all'ingresso del suo parco e raccoglie 6%
dalla banca (cioé 1$ per ogni cliente).

A

Gestire le Code

Come gestore del parco, uno dei tuoi
compiti & quello di assicurarti di non
superare la capacita di visitatori del
parco. Posiziona tutti i visitatori che hat
pescato nelle attrazioni disponibili e
nelle esposizioni dinosauro del tuo parco.
Ogni esposizione dinosauro ha uno spazio
per i1 visitatori pari al numero attuale di
dinosauri in quella esposizione.

Purtroppo, tutti i teppisti che hai pescato
devono essere piazzati per primi - sono
invadenti e sgomitano per raggiungere per
primi 1'ingresso! Tutti i1 visitatori che
non riescono ad entrare nelle attrazioni ed
esibizioni di dinosauri, a causa di spazi
non disponibili, rimangono bloccati in coda
all'ingresso.

Vedi Esempio M: Gestire le Code

M - GESTIRE LE <ODE

Esempio M: Yanni ha pescato 10
visitatori dal sacchetto: 7 clienti e 3
teppisti. Prima mette 1 3 teppisti
nelle posizioni disponibili, poi mette
6 clienti nelle posizioni rimaste. Un
cliente rimane bloccato in fila
all'ingresso del suo parco.




Dinosauri a piede libero!

Dopo che tutti i1 gilocatori hanno pescato 1
loro visitatori e 1i hanno posizionati, e
i1l momento di vedere se alcuni dinosauri
riescono a liberarsi nel vostro parco e
divorano i visitatori. Tutti i1 glocatorti
possono eseguire questo passo
simultaneamente.

Per determinare se qualche dinosauro sti
libera nel tuo parco, controlla il livello
base di minaccia, contrassegnato
dall'indicatore di minaccia nel tuo
laboratorio. (Ricorda: ogni erbivoro aumenta
1l livello di minaccia di 1, ogni carnivoro
aumenta i1l livello di minaccia di 2.)

Aggiungil quindi a questo numero i1 puntti
minaccia del dado DNA che e stato
precedentemente messo da parte durante la
Fase Ricerca. Questo & il livello di
minaccia per il round corrente. Infine,
controlla 1l tuo livello di sicurezza
attuale, che & contrassegnato
dall'indicatore di sicurezza nel
laboratorio. (Assicurati di prendere in
considerazione tutti i1 bonus di sicurezza
che potresti possedere.)

livello di sicurezza = livello di
minaccia: Non succede nulla: il sistema
funziona a dovere.

livello sicurezza < livello minaccia: I
dinosauri si liberano e mangiano 1
visitatori nel tuo parco!

Il numero di visitatori che verranno
divorati e uguale alla differenza tra il
valore del livello sicurezza e del livello
minaccia.

Scegli qualti visitatorti all'interno del tuo
sito parco verranno mangiati, ma tutti i
clienti devono essere sempre divorati prima
dei teppisti. (I teppisti sono scaltri,
dopo tutto). Se il numero di visitatori da
mangiare supera il numero totale di
visitatori all'interno del parco, eventuali
visitatori in coda all'ingresso vengono
divorati per compensare la differenza.
Rimetti tutti i visitatori mangiati nel
sacchetto e sottrat 1 PV dal tuo punteggio
per ogni visitatore divorato.

Vedi Esempio N: Dinosauri a Piede Libero

N - DINOSALIRI A PIEDE LIBERO

Esempio N: Emma ha 3 erbivori e 2 carnivori
nel suo parco. Pertanto, il suo livello di
minaccia base e pari a 7. Il dado DNA
rimasto presenta 3 punti minaccia, quindi
il livello minaccia di Emma in questa fase
e 10. Emma ha un livello sicurezza di 8.
Poiché il suo livello minaccia e superiore
di 2 rispetto al suo livello sicurezza, 1
dinosauri si liberano e mangiano 2
visitatori. Emma sceglie 2 clientt
all'interno del suo parco da riporre nel
sacchetto, poi perde 2 VP.
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Guadagnare Punti Vittoria

In ordine di turno, i1 glocatori
ottengono 1 punto vittoria (PV) per
ogni cliente sopravvissuto in
un'attrazione o in un'esibizione &
di dinosauri. Non guadagni punti per i
teppisti all'interno del parco o per
eventuall visitatori bloccati in coda
all'ingresso. Per ogni cliente di
un'attrazione gastronomica, scegli se
guadagnare 1 PV o incassare 2$.

5. FASE RIPRISTING
In questa fase si preparano gli elementi

per 1l round successivo

1) reimpostando 1'ordine del turno,

2) rifornendo il mercato,

3) rivelando nuove ricette dinosauro,

4) riprendendo i1 lavoratori e gli scilenziatti,
5) rimuovendo i1 visitatori, e

6) risolvendo 1 colpi di scena.

Reimpostare l'ordine di turno

L'ordine di turno e determinato dati
punteggl correnti. Il gilocatore che ha il
minor numero di PV diventa il nuovo primo
glocatore, il glocatore con 1l secondo
minor numero di PV diventa il secondo e
cosl via. Se due o pilu giocatori pareggiano
1 loro punteggi, le loro relative posizioni
nell’ordine di turno rimangono le stesse
del turno precedente.

Vedi Esempio 0: Reimpostare l’Ordine di Turno

Rifornire il Mercato

Scartate tutti gli elementi rimasti nella
riga di mercato $2. Poi, fate scorrere
tutti gli altri elementi del mercato verso
1'alto, in modo che gli spazi piu economici
vengano riempiti. Successivamente, riempite
gli spazi rimasti vuoti prendendo gli
elementil dalle pile corrispondenti. Se una
pila e vuota, rimescolare la corrispondente
pila degli scarti per formare una nuova
pila. (Nota: Non riordinate le attrazioni
in ordine di costo; questo avviene solo
durante la preparazione iniziale).

Rivelare nuove Ricette Dinosauro
Controllate ogni pila di tessere ricetta
dinosauro sulla plancia del centro di
ricerca. Girate a faccia in su la tessera

© - REIMPOSTARE ORDINE DI TURNO

Esempio O: Yanni ed Emma hanno ciascuno 7
PV, Sang 8 PV e Zoe 9 PV. Dal momento che
Yanni ed Emma pareggiano per il punteggio
pit basso, l'ordine di turno precedente
determinera chi sara il nuovo primo
giocatore. Nel turno precedente, Yannt
era terzo ed Emma era seconda. Pertanto,
l'ordine di turno per il nuovo round sara
il seguente: Emma primo giocatore, Yannt
secondo, Sang terzo e Zoe quarto.

LIRNNEORDER

superiore di ogni pila. (Se la tessera
superiore di una pila e gia a faccia in su,
non fate nulla per quella pila.)

Rientro Lavoratori e Scienziati

Ogni glocatore riprende tutti 1 suotl
lavoratori e scienziati che sono in gioco,
riportandoli alle loro posizioni inizialti:
lavoratori nella riserva lavoratori e
scienziati nella riserva ricerca.

Rimozione Visitatori

Tutti 1 visitatori (cloe i clienti e 1
teppisti) che erano neil parchi deti
glocatori tornano a casa, venendo riposti
nel sacchetto di stoffa. Questo accade a
tutti 1 visitatori, sia che abbiano
visitato le attrazioni di un parco o che
siano rimasti bloccati in coda
all'1ingresso.

Risolvere i colpi di scena

L'ultimo passo di ogni round e quello di
verificare 1 colpl di scena che sono 1in
gioco. Se qualcuno dei due ha un'abilita
che si risolve "alla fine di ogni round,"
eseguitela ora.
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COMPLETARE OBIETTIVI

FINE DEL &lO<O

In qualsiasi momento, se un giocatore
soddisfa 1 requisiti richiesti da una carta
obiettivo, puo rivendicarla piazzandoci
sopra uno dei suoi gettoni corporazione.
Tale obiettivo non potra pil essere
reclamato da nessun altro giocatore.

Se piu giocatori soddisfano i requisiti
di una carta obilettivo
contemporaneamente, ciascuno di loro
rivendichera la carta mettendoci sopra
uno deil propri gettoni corporazione.
L'obiettivo non potra pil essere
rivendicato da nessun altro giocatore.

Vedi Esempio P: Completamento Obiettivi

Ogni obiettivo completato vale 6-8 PV
(guadagnati a fine partita) e funge
anche da timer, poiché spinge il gioco
verso la conclusione.

P - COMPLETAMENTO OBIETTIVI

La fine del gioco si attiva quando rimane
una sola carta obiettivo non rivendicata.
Terminate i1l round corrente, quindi
procedete al punteggio finale.

Ogni gilocatore aggiunge al proprio punteggio
1 PV per le attrazioni e le esibizioni di
dinosauri nel proprio parco. Per ogni
attrazione, guadagna i PV indicati. Per ogni
esibizione, moltiplica il valore PV indicato
per il numero di dinosauri presenti nel
corrispondente recinto; se invece non ci
sono dinosauri, si perdono 10 PV per quella
esibizione!

Gli obiettivi completati vengono quindi
conteggiati al loro valore nominale (6-8 PV
ciascuno).

I1 denaro rimasto viene conteggiato 1in
base al rapporto di $5 per 1 PV. In caso
di parita, vince il gilocatore al quale e
rimasto piu denaro.

Esempio P: Sang e Zoe hanno creato dinosauri durante la
Fase Lavoratore. Zoe é stata in grado di creare 2
dinosauri, mentre Sang ha creato 1 dinosauro. Cosi facendo,
entrambi hanno soddisfatto i requisiti dell’obiettivo:
"Avere 12 dinosauri nel tuo parco". Ognuno di loro
rivendica l'obiettivo piazzando un proprio gettone
corporazione sulla carta. Alla fine della partita, ciascuno
di loro guadagnera gli 8 VP di quell'obiettivo.

PHASE 4|




REGOLE &GIO<CO §OLITARIO

Salvo dove indicato, applica le
regole standard di Dinosaur Island.

Modifiche alla Preparazione

e Utilizza solo 5 dadi DNA,
a caso

selezionati

* Metti solo 22 clienti e 3 teppistti
nel sacchetto.

* Invece delle carte obiettivo standard,
utilizza le carte obilettivo solitartio.
Mescolale tutte le 16, quindi pescane 10.
Di quelle 10, selezionane 7 che saranno
utilizzate nella partita, e posizionale a
faccia in su. Prendi le 3 carte che non
hal scelto e mischiale con le 6 che non
hat pescato in precedenza, fornendoti un
mazzo di 9 carte IA a faccia in giu.

* Prendi la carta marcatore round e
plazzacti un lavoratore di un colore
non utilizzato sullo spazio
contrassegnato dalla dicitura
"Round 1."

* Puoil scegliere di non giocare
con i1 colpi di scena.

Q - FASE RICERCA (SOLITARIO)

1. FASE RICERCA ($SOLITARIO)
Gilocala come di consueto, con la seguente

variante: All'inizio di ogni fase ricerca,
rivela la carta superiore del mazzo IA.
Nella parte inferiore della carta,
troverat le icone che ti diranno quali
dadi rimuovere dal gioco questo round,
cosl come quali ricette dinosauro,
attrazioni, upgrade laboratorio e
specialistil scartare (se necessario).

Vedi Esempio Q: Fase Ricerca (Solitario)

2. FASE MERCATO ($OLITARIO)
Giocala normalmente. In solitario, ci

saranno sempre due spazi vuoti nel
mercato a causa degli elementi rimosst
come indicato dalla carta pescata nella
fase precedente.

Esempio Q: Sofia rivela la carta superiore del mazzo IA. Le icone sulla scheda
indicano che dovrebbe rimuovere i dadi 1 e 3 (contando da sinistra a destra),
cosl come scartare la ricetta dinosauro 1 (cioe, dalla pila erbivori),
l'attrazione nella riga di mercato $2, e l’upgrade laboratorio nella riga di
mercato $5. Nessuna di queste opzioni le sara disponibile in questo round.
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Make sure no patrons are
eaten this round.




3. EASE LAVORATORI ($OLITARIO) obiettivo e determinato dal round in
Giocala normalmente. cui lo si completa; prima e meglio!

4., EASE PARCO ($OLITARIOY Round 1 2 3 4 5 6 7
Gloca come di consueto, con la seguente Punti 101101 7 5 3 2 1
modifica: Ogni volta che un cliente viene Obiettivo
mangiato, rimuovilo completamente dal
gtoco. Non tornera nel sacchetto. Vedi Esempio S: Fase Ripristino (Solitario)
Vedi Esempio R: Fase Parco (Solitario) Se non hail realizzato nessun obiettivo in

questo round, scarta uno qualsiasi degli

R - FASE PARCO GOLITARIOY obiettivi rimanenti, senza penalita.

Esempio R: I 5 visitatori di Sofia in Infine, fal avanzare il lavoratore sulla
questo round sono 4 clienti e 1 carta marcatore round di uno spazio e

teppista. Dopo aver collocato i comincia 1l round successivo.

visitatori sulle sue attrazioni

determina che, in base al suo livello § - FASE RIPRISTINO (OLITARIOY

di minaccia, 2 visitatori verranno

mangiati. Sofia prende 2 clienti a

sua scelta e li rimuove dal gioco.
yo—a _ e T \\""’ ~ : - - _W e

Esempio S: Sofia ha appena terminato
il secondo round. In questo round e
stata in grado di completare due
obiettivi; decide di conteggiare
entrambi 1 punteggi, 10 PV ciascuno.
Quindi, rimuove queste due carte dal
gioco.

SOLON-IROLINDSTRACKER!

Create dinosaurs of 3 different
species. Do not including
starting dinosaur species.

Upgrade and fill 2
paddocks completely.

5. FASE RIPRISTING (SOLITARIO)
Gloca come di consueto, con la seguente

modifica: Al termine della fase,
verifica se hail completato uno deglti
obiettivi. Si puo (ma non si e tenutti
a) conteggiare immediatamente qualsiast
obiettivo completato, rimuovendo dal
gioco la carta corrispondente. Il
numero di PV che si ottengono per un




FINE DEL &lO<CO

La partita si conclude dopo sette turnt.
Ottient t VP per le tue attraziont,
esibizioni e denaro residuo, come di
consueto. Inoltre, se sel riuscito a
evitare di scartare una qualsiasi carta
obiettivo durante la partita, ottienti un
bonus di 10 VP.

Suggerimento: Per ottenere il bonus di 10
VP, e necessario ricevere punti solo per
un obiettivo ogni round, motivo per il
quale potresti decidere di non voler
guadagnare punti da piu obiettivi
completati nello stesso round.
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VARIANTI

Variante Sistemi Prevedibili

Giocate senza carte colpo di scena
per garantire la realizzazione delle
strategie piu a lungo termine.

Variante Minaccia dalla Teoria del Caos
Durante la fase Parco, ritirate il dado
DNA che e stato messo da parte
nell'apposita area. Il numero di punti di
minaccia di questo nuovo risultato del
lancio (invece del risultato originale)
viene aggiunto al livello di minaccia
base di ogni glocatore.
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