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SAUR ISLA

DINOSALRO -
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SCHIUMA DA BARBA
Contiene un embrione di dinossuro vivol

Ottieni (1 2., senza soddisfarne i requisiti.
(& necessario Esplorare con successo)

PISTOLA SONNIFERO

un round successivo-svolgere
un'azione | con successo sulla.
tessera e avere i requisiti necessari
per ottenere il campione di DN.
(22..). I requisiti dipendono -

5 N =
Quando si pesca una tessera isola
con i metters 12 su di essain

Temporaneamente ottieni +3

S

NN

BAGLIORE :

Ignora il risultato di un singolo
dopo averlo tirato.

Perdere ILS‘I Z

(girare su lato Invenzione) Pitenere

. &

Tirare . - Qualsiasi
risultato che non sia [l fa
e passare la notte
fuori dal campo.

ﬁ;ﬁ TESSERA
Sl #10

Combatti una . @w
Bestia di forza 7. ?”

Scarta ¥ 03 -

<l

TANICA

i

Obiettivo dello scenario -

Collezionare almeno 1 campione di DNA di dinosauro
(rappresentatida (1. 2. ), costruire il
Recinto Elettrificato e sopravivvere fino alla fine del
10 Round per vincere. Collezionare pitt campioni di
DNA per aumentare il proprio punteggiol

f ? Punti vittoria (
‘} Ipt per ogni | ) ;
1 meromi W0
Y  iptporopni | 4w
| 4pt pet ogni | L2
1 oeoni| @
1
r

- applica ogni volta che

- I

s idin

| BEN'ZINAS Tatte le volte che viene

| esplorata una nOva tessera,
| su di essa. Questo segnalino rappresenta Benzina,

| utilizzando una normale azione @ svolta su

| questa tessern. Mettere 1 pedina normalmente
| ma si otterra la Benzina anzichg la risorss

| indicata (mettere @ nello spazio Risorse

DIVENTA BUIOg Le tessere Isola senza
| benzina sono molto pericolose. Svolgere una
qualsiasi azione su di un'isola senze &9
| richiede un § extra.

! INTRAPPOLARES? per tutto lo scenario

| Se una carta richiede di muovere il campo: -1 i |

VANTAGGIO DELL’EVOLUZIONE: 1
1o scenario avanza. Consultare lo spazio Condizioni Atmosferiche dello scenario per I'effetto /.
di ogni faccia del dado. Esempio: M=} significa che i giocatori perdono 3 cibo. Questo si

; viene tirato. In aggiunta,
'/ di una volta. Tirare il numero di volte indicato ma risolvere ogni risultato diverso una sola

- < 2
DI BENZINA

s -

| Cambiamenti al Setup

Utilizzare il seguente Setup: l

2a

——
|
|

mettere un £

ane nuova risorsa che pud essere ottenuta

Disponibili)-

non si pud spostare il campo per nessuna ragione.

Quando 'ATV viene costruito
mettere 2 @ su di esso. Durante
v la fase Azione si pud rimuovere
@D per ottenere un'azione [ o
dovunque nell'isola come se

fosse stata fatta con solo # .
* Pubd essere costruito pid volte.

-1 &

di . ta man mano ché

alcuni round richiedono di tirare ' pid &

&

44| TESSERA
il #12

_ Passa la notte fuori dal
campo. Non pud essere f\
fatto prima del 6 round.

‘._ immedia

Ba.oam TESSERA
P Y

Scarta i & perdjé_
(giralo sul lato
invenzione) .

T

i gi l'azione
i jocatore svolga
to round qualsiasi & : 5
Q:e; deve tirare ﬁche . ngcg)\;zzetg;z
o i e 56 5l
non siano com : -
o dificandolo in base al round in cOrs0

mo
i 3 0
S @ & mostrato st di una carta Avv;ntu;'eve
: Mistero, il giocator® attivo
risolvendo come

e tirare @
tament! gﬂi volta che un

che 0O :
sopra. Questo accade an Gl

e ', gjogatore pas

RECINTO
ELETTRIFICATO

Quand.o il Recinto Elettrificato ‘
| viene costruito mettere 3 @ su
.d.l esg0. Prima della fase Meteo | |
#i pud ritnuovere @ per ignorare

Yo

tutti i . tirati durante questa
faze Meteo.



