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SPECJALNE AKCJE

POLAWIANIE PEREL

Mozecie wykonywa¢ Specjalng akcje Polawianie pe-
ret, tylko jezeli posiadacie Line .

| Rzudcie kos¢mi zgodnie z ponizsza tabely:

Rzuc a 3

ﬁ Wylosuj 1 znacznik
z puli Glebi.

L N Rzué a i @
ﬁ ﬁ Wylosuj 2 znaczniki
A z puli Glebi.

Rzué &, @ i @

WPROWADZENIE | ﬁ ﬁ ﬁ Wilosis 4o
WANA z puli Glebi.

Spedziliscie cate dotychczasowe zycie na tej malutkiej wy-
sepce, Matanui, i 0 niczym nie marzycie bardziej nizowy- §
ruszeniu w podroz i obejrzeniu wszystkich cudow Swiata. !
Styszeliscie, ze po drugiej stronie wyspy, wsrdd pradaw- § C Biata Perla — 0d16z j3 do obszaru Przyszlych Su-
nych koralowcow, zyjg wodne duchy, ktore mogtyby wam e

pomoc spetni¢ marzenie. Zdobycie ich przyjazni jest SR

proste, wystarczy ofiarowac im prosty podarunek. W naj- @D : Czarna Perta - 0d16z j3 do obszaru Przyszlych Su-
ciemniejszych glebinach rafy Smiatkowie mogg znalezé | TOWCOW.

cenne perty. Musicie nurkowac w glebiach i wytowié perty, & Nie £ : :

aby stworzy¢ wyjgtkowg bizuterig, tgczqc wasze zdolnosci i o @ dopuliGih.

rzemie$lnicze z magig oceanu. Ten podarunek pozwoli § Rozpatrzc1e te akcjg na koniec fazy Akcji, Od razu po ak-
wam zdoby¢ wzgledy wodnych duchow. a c11 Odpoczynku

OFIAROWANIE NASZYJNIKA

CEL SCENARIUSZA Mozecie wykonac te akcje tylko na kafelku z {

il , T . ik ]ezeh posiadacie Pertowy Naszy)m
Zbudujcie Perfowy Naszyjnik 1 Ofiarujcie go wod- . c1 a za,konczy sie suk SG

nym duchom. Jesli przezyjecie do korica fazy Nocy © i na]bhzsze]
dnia, w ktérym wykonacie Specjalng akcje Ofia- © = i ,
rowania Naszyjnika, zwyciezacie!

OFIAROWANIE
NASZY]JNIKA

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potézcie na pierwszym od prawej obszarze
Wyspy. Ten pion wskazuje miejsce przebywa-
nia wodnych duchéw.

POELAWIANIE PEREL
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W woreczku lub misce stworzcie pule Glebi

zlozonazs (=, @Pis5 5.
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“GRUPA DOCELOWA: ‘ \ DLUGOSC ROZGRYWK) [ = f 7= |* GATUNEK:

WYZWANIE ' SZYBKAGRA= } £ % ODKRYWANIE
DLA EKSPERTOW -\ . )=\ NIEZNANEGO

MORSKIE
SKARBY

- NIESPRZYJAJACE
. WIATRY

PORZUCONY NOZ

‘ ", hociaz konsekwentnie dgzycie do obranego celu, ‘ i
' Odrzuécie2 ~ zpuli Glebi.

h " niesprzyjajgce wiatry mogq pokrzyzowaé wasze plany.

Bk aancl rosodi ZAGUBIONA BRANSOLETKA
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Zignorujcie -1 # .

@ OWOCE AMBICJI
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MORSKIE

OPOWIESCI Otrzymujecie 2 &%.

Kiedy odkryjecie kafelekz  , oznaczcie go losowym zZe-
tonem Kolejnosci i rozpatrzcie odpowiedni efekt:

e Spotykacie ztosliwego wodnego ducha.

Otrzymujeszz@. . “ ﬂ % |

e Ktos probuje ukrasé wasze perty!

{
Rzué gg: jezeli wyrzucisz %, odrzué | €& NOZ .
gk DO MAEZY

z obszaru Dostepnych Surowcow. \

o Potwor z glebin Sledzit cig az do obozu. Odrzuccic 2 @
Pociagnij 2 karty Tajemnic (rozpatrz tylko 1 &) “ z puli Glebi.
i1 §9%).

o Silne prgdy.
Potéz a na polu Specjalnej akcji Potawianie Peret.

e Pamigtki ze Swiata za morzem. |
»— |
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. - o Bestia wpadta na wasz trop. MO |

Dodaj 1 D do talii Polowania. 2 1\17)E§LOWY
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Specjalng akcje ;
“w Ofiarowanie Naszyjnika, ||
‘ aby ukoriczy¢ w

5 Scenariusz!




