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Patrzac wstecz na naszg wyprawe do Tierra del Fuego, czas stal sie wzgledny, gdy
odkrylismy obfite, dzikie tereny archipelagu. Dni naszej nowej przygody wydawaly sie
nieskonczenie dlugie, zmudne, a czasem surrealistyczne, lecz czas przeciekal nam przez
palce szybciej, niz nam sie wydawalo.

W rozszerzeniu: Ziemia Ognista do gry Wyprawa Darwina, gracze przeSledza wyprawe
Karola Darwina na terytoria Tierra del Fuego. Ziemia Ognista wprowadza do gry
koniecznos$¢ zarzadzania czasem oraz nowa niezwykla mape. Gracze moga wyruszad
na przygody, by zyskiwa¢ cenne nagrody, ale musza postepowac ostroznie, aby nie
roztrwoni¢ swojego czasu!




Umieséceie planszg Ziemi Ognistej na planszy
Gléwnej, zakrywajac Wyspe i Ocean z gry

podstawowe;.
Umiesécie planszg toru Czasu obok planszy Giéwnej.

Whasujcie karty Zatogi, kafle Celu, kafle Misji HMS
Beagle, kafle Korespondendji, kafle Akgji Specjalne;

i Woskowe Pieczgcie Czasu z Ziemi Ognistej do
odpowiednich zestawéw elementéw z gry podstawowej.
Rewersy elementéw z gry podstawowej i z rozszerzenia

powinny do siebie pasowac.

Przygotujcie gre zgodnie z podstawowymi

zasadami.

Umiesécie po 1 zetonie Przygody na Ladzie
na odpowiadajacych mu ikonach zlotej wstegi na
torach Ladu w dolnej czedci planszy. Zakrywajcie
ikony z symbolem liczby graczy tylko wtedy, gdy

gra jest rozgrywana przy wskazanej liczbie graczy

lub wyzszej.




6. Umieséécie po 1 zetonie Przygody na

Oceanie na odpowiadajacych mu ikonach

ztotej wstegi na torach Oceanu w dolnej czgsci
planszy. Zakrywajcie ikony z symbolem liczby
graczy tylko wtedy, gdy gra jest rozgrywana przy

wskazanej liczbie graczy lub wyzsze;.

Potasujcie zetony Punktu Obserwacyjnego.
Umiesécie po 1 zakrytym zetonie na kazdej
odpowiadajacej lokadji na koricu toréw
Ladu i Oceanu. Gdy wszystkie zetony Punktu
Obserwacyjnego zostana umieszczone, odwrdécie

je awersem do gory.

Wymieszajcie zetony Opédznienia i losowe

3 z nich umies¢cie odkryte na ikonie zegara kie-
szonkowego na planszy toru Czasu. Odézcie nie-
wykorzystane zetony Opdznienia z powrotem do
pudetka. Nie bedg wykorzystywane w dalszej grze.

Umies$écie po 1 kostce (od teraz nazywanych
znacznikami na torze Czasu) w kolorze kazdego

z graczy na polu “0” toru Czasu.

@

. Potasujcie osobno talie Przygody na Oceanie
i Ladzie i umiesécie je zakryte obok planszy

Gléwne;j.

. Kazdy gracz umieszcza 1 karte Punktacji

Przygody obok swojej planszy Gracza.

. Kazdy gracz umieszcza swéj dodatkowy Statek
i Odkrywce obok swojej planszy Gracza.
Kazdy gracz powinien mie¢ w swoim obszarze

tacznie 4 Odkrywcdéw i 2 Statki.




Przygotowanie
Scenariusza

Wprowadzenie

Kazda karta Scenariusza zapewnia graczom specjalnie
przygotowane do$wiadczenie z gra. Zamiast wybieraé
je losowo w czasie przygotowania rozgrywki, gracze
beda uzywad specjalnie zaprojektowanych zestawdw
komponentéw, ktére naprowadza ich do§wiadczenia

z gra w okre$long strong.

Opis Scenariuszy

Uzyjcie identyfikatora znajdujacego sic¢ w PRAWYM
dolnym rogu kazdej karty Scenariusza, aby dowie-
dzie¢ sie, jak ten Scenariusz wplynie na gre:

F1: Skupia si¢ na dawaniu graczom mozliwosci, by
zyskiwali i poswigcali Czas.

F2: Eksploracja i Nawigacja s wiodacymi elemen-
tami, ale zarzadzanie znacznymi wydatkami Czasu
réwniez wymaga ciaglej uwagi.

F3: Maksymalizowanie punktéw za kafle Misji HMS
Beagle staje si¢ priorytetem i zaprowadzi graczy

w wiele ciekawych kierunkéw.

F4: Scenariusz dla wymagajacych, gdzie Akcje
Korespondencji i Akcje Specjalne nie s zbyt pomoc-
ne, a Monety sa trudne do zdobycia.

Przygotowanie Rozgrywki

Wykorzystane mogg by¢ tylko karty Scenariusza Ziemi
Ognistej, kedre majg ikone ztotej wstegi. Gracze moga
wybra¢ karte Scenariusza wedtug preferencji lub wylo-
sowa¢ jedng ze stosu. Podczas przygotowania rozgrywki
umiesécie okreslone komponenty, zamiast wybiera¢ je
losowo. Uzyjcie identyfikatora widocznego na karcie
Scenariusza, by umiesci¢ okreslone kafle Akcji Specjal-
nej, kafle Korespondengji, kafle Misji HMS Beagle i ze-
tony Opdznienia na przeznaczonych dla nich obszarach
planszy. Pamictajcie, ze kafle Korespondendji i zetony
Opéznienia widoczne od lewej do prawej, sa umieszcza-

ne od géry do dotu na swoich obszarach.

Tor Czasu

Kazdy z graczy posiada znacznik na torze Czasu,

wskazujacy poswiecony Czas w grze.

Poswiecanie
1 Zyskiwanie Czasu

Gracze muszg poswieci¢ Czas, by
wykona¢ Akgje, kiedy widoczna jest
na niej ikona zamknigtego zegarka
kieszonkowego. Gracze pos$wigcaja
Czas, przesuwajac swoj znacznik na
torze Czasu do przodu o liczbe pél
wskazang na ikonie zamknietego
zegarka kieszonkowego. Jesli znacznik
gracza na torze Czasu miatby prze-
kroczy¢ jedenaste pole, pozostaje on
na jedenastym polu i traci 3 Punkey
Zwycigstwa za kazdy pozostaly Czas,

kt6ry musiatby poswiecié.

Gracze zyskuja Czas, gdy na Akcji
widoczna jest ikona z otwartym zegar-
kiem kieszonkowym. Gracze zyskuja
Czas, przesuwajac swoj znacznik na to-
rze Czasu do tytu o liczbg pdl wskazang
przez ikong otwartego zegarka kieszon-
kowego. Jesli znacznik gracza na torze
Czasu miatby przekroczy¢ pole “zero”,
pozostaje on na polu “zero”, a jaki-
kolwiek pozostaly zyskany Czas nie
wywoluje zadnego efektu.

Opoznienia na Torze Czasu

Kazde opéznienie na torze Czasu ma zastosowanie do
wazystkich graczy, ktdrych znacznik na torze Czasu znaj-
duje si¢ w rzedzie tego opéznienia lub ponizej. Oznacza
to, ze pierwsze opdznienie stosuje si¢ do wszystkich znacz-
nikéw graczy na polu Czasu ,,3” lub dalszym, pierwsze

i drugie stosuje si¢ do znacznikéw graczy na polu Czasu
,0” lub dalszym, a wszystkie trzy stosuje si¢ do znaczni-
kéw graczy na polu Czasu ,,9” lub dalszym. Opéznienia
nakfadaja dodatkowy koszt lub zmniejszajg efekt réznych
Akdji w grze. Koszt ten jest dodawany do wszystkich
pozostalych kosztéw zwigzanych z tymi Akcjami.

Nalezy wyda¢ 2 Monety za kazda

Akgje Dostarczenia do Muzeum.

Nalezy wyda¢ 1 Monete za kazda
Akdje Zyskania Zwoju.

Nalezy wyda¢ dodatkowe 2
Monety, by umiesci¢ robotnika na

zajetej Sekeji Dziennika.

Mozliwo$¢ przesuniecia do przodu
na torze Teorii Ewolucji w ramach
kazdej Akcji Dostarczenia

do Muzeum zostaje zmniejszona

o 1 pole.

Za kazdym razem, kiedy gracz
osiaga Cel, traci 2 Punkty Zwycie-
stwa na torze Punkeéw Zwycigstwa.
Jesli gracz nie ma 2 Punktéw Zwy-
ciestwa, ktére moze utracié, Cel nie

moze zostaC osiagniety.

W kazdej Akcji Korespondencji
zyskujesz 0 1 Znaczek mniej,
niz jest to wskazane na ikonie

Korespondengji.

Mozliwoséé ruchu Statkiem w ramach
opéznienia Akgji Nawigadji zostaje

zmniejszona o 1 pole.

Mozliwos¢ ruchu Odkrywea
w ramach kazdej Akcji Eksploracji

zostaje zmniejszona o 1 pole.



Przygody

Za kazdym razem, gdy gracz przemieszcza si¢ swym
Statkiem lub Odkrywca przez ztotg wstege, na
ktérej znajduje si¢ zeton Przygody, gracz musi udaé
si¢ na Przygode. Wystepuja dwa rodzaje zetonéw
Przygéd i kart Przygéd: na Ladzie i na Oceanie.
Kiedy Odkrywca lub Statek gracza przekroczy jeden
z zetonéw, gracz dobiera karte z talii odpowiadajacej

rodzajowi Przygody (Ladu lub Oceanu).

Kazda karta przygody ma dwie mozliwe nagrody,
widoczne na dole. Gracz musi natychmiast wybra¢
jedna z nich, optaci¢ zwiazany z nig koszt i zyska¢
wskazane nagrody. Po tym, jak gracz zyska nagrody,
dobrang karte Przygody nalezy odrzuci¢ na stos kart
odrzuconych, zgodny z rodzajem Przygody (Ladu lub

Oceanu).

Koszty Przygody

Poswie¢ wskazang liczbe jednostek Czasu.
Wszystkie nowe opéznienia wynikajace

z tego ruchu sa natychmiast rozpatrywane.

Wydaj wskazang liczb¢ Monet.

Wydaj wskazang liczbe Monet i Czasu.
Wszelkie nowe opéznienia na torze Cza-
su wynikajace z przesunigcia znacznika

Czasu maja natychmiastowy efeke.

Tracisz wskazang liczbe Punktéw

Zwyciestwa.

Cofnij swéj znacznik o wskazang liczbe

Nagrody za Przygode

Akcje Nagrody sa widoczne na prawo od kosztéw
na karcie Przygody. Gracz moze wykona¢ te Akcje

w dowolnej kolejnosci.

Jedna z mozliwych nagréd zawsze bedzie posiada¢
ikong zetonu Przygody na Ladzie lub na Oceanie.
Kiedy ta nagroda zostanie wybrana, gracz usuwa
zeton Przygody, ktéry przekroczyt na planszy

Gléwnej. Powinien on zatrzymad go w swoim

obszarze gracza obok swojej karty Punktacji Przygody.

Usunigcie tego zetonu sprawi, ze kolejni gracze

przekraczajac t¢ zlotg wstege, nie beda mogli udaé sig

na Przygode.

Wazne: W rzadkich przypadkach, gdy gracz nie moze pdl na torze Teorii Ewolucji.
oplaci¢ kosztu zwigzanego z zadng Akgja, odrzuca kartg
Przygody bez uzyskania zadnych korzysci i pozostawia Cofnij jeden ze swoich Statkéw
zeton Przygody na planszy. o wskazang liczbe pél na powigzanym
torze Oceanu. Nie wykonuj zadnych

Akgji w lokacji, do ktérej dotart Statek.

Wydaj wskazang liczbe zetonéw Wiedzy

Tymczasowe;j.




Woskowe
Pieczecie Czasu

Podczas przygotowania Woskowe
Pieczecie Czasu sq mieszane wraz ze
Zwykltymi Woskowymi Pieczgciami.
Oznacza to, ze podczas rozgrywki moga
pojawic si¢ na Zwojach w Akademii.

Woskowe Pieczecie Czasu przy zakupie wymagaja do-
datkowego kosztu 1 jednostki Czasu na torze Czasu.
Kiedy Woskowe Pieczecie Czasu zostang umieszczo-
ne, dzialajg jak Specjalne Woskowe Pieczecie. Ozna-
cza to, ze dla robotnika w ich rzedzie, funkcjonuja

jako dowolny kolor.

Punkty Obserwacyjne

Na korcu kazdego toru Ladu i Oceanu znajduje sie
zeton Punktu Obserwacyjnego. Zostal on losowo
dobrany i umieszczony podczas przygotowania gry.
Pierwszy z graczy, ktéry dotrze do pola Ladu lub
Oceanu z zetonem Punktu Obserwacyjnego, usuwa
go i natychmiast wykonuje wskazang Akgje. Jesli
gracz nie moze oplaci¢ kosztu zwiazanego z ta Akcja,
Akgja ta przepada. Gracz powinien zatrzymacé zeton

Punktu Obserwacyjnego w swoim obszarze.

Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze kilka Punktéw
Obserwacyjnych jest wspélnych dla wielu toréw Ladu

i Oceanu.

Eksploracja Wyspy

Mapa Ziemi Ognistej ztozona jest z 5 réznych toréw
Eksploracji. Poza pierwszym torem, wszystkie pozostate
muszg zosta¢ odblokowane w ten sam sposdb, jak

ma to miejsce w grze podstawowej. Odkrywcey nigdy
nie moga przechodzi¢ z jednego toru na drugi. Kiedy
Odkrywca dociera do Punktu Obserwacyjnego ,
nie moze juz przej$¢ dalej. Nalezy zauwazy¢, ze jeden

z toréw ma rozwidlajaca sie $ciezke, ktéra prowadzi do

dwdch réznych Punktéw Obserwacyjnych.

Odblokowanie torow
Oceanu

Rozszerzenie Ziemia Ognista, zawiera trzy tory
Oceanu. Na poczatku gry gracze maja dostep tylko do
jednego z nich. Pozostate dwa tory mozna odblokowat,

Eksplorujac tory Ladu.

Kiedy Odkrywca gracza przekroczy
stebrny Sztandar z ikong Statku,

odblokowuje on wskazany Statek.

Gracz umieszcza Statek w swoim
kolorze na lokacji poczatkowej toru
Oceanu, ktéry odpowiada ksztattowi
na ikonie Statku.

Gdy gracze wykonuja Akcje Nawigacji, moga poruszy¢
tylko jeden Statek. Pola pokonywane w ramach
Nawigacji, nie mogg by¢ rozdzielane pomiedzy kilka
Statkdw, chyba ze jest to wskazane wprost przez kafel
Akgji Specjalne;.



Punktacja
na koniec gry

Oprécz standardowych punktéw koficowych gracze
modyfikujg swéj wynik w oparciu o ilo§¢ poswieco-

nego Czasu oraz liczbg zdobytych zetonéw Przygody..

Punkty Zwyciestwa
z toru Czasu

Kazdy gracz traci tyle Punktéw Zwyciestwa, ile
wskazano na ikonie na polu toru Czasu, na ktérym
znajduje si¢ znacznik danego gracza. Tylko pola 0, 112
nie maja kary w Punktach Zwycigstwa.

Punkty Zwyciestwa
za zetony Przygody

Gracze sumuja posiadane Zetony Przygody na Oceanie i na
Ladzie. Zyskuja badz traca Punkty Zwycigstwa zgodnie ze
wskazaniem na ich karcie Punktacji Przygody. Gracz traci
Punkty Zwyciestwa, jesli ma 3 lub mniej zetonéw Przygody
oraz zyskuje punkty, gdy ma ich 5 lub wiccej.

Nowe Karty Zalogi

Kiedy te karty Zalogi zostana zdobyte, gracz wyrusza
na Przygode. Jej rodzaj jest wskazany na karcie poprzez
ikone karty Ladu lub Oceanu.

Jesli gracz wybierze nagrode Przygody z ikona zetonu
Przygody, bierze on zeton Przygody danego rodzaju
(Ladu lub Oceanu) z dowolnego miejsca na planszy
Ziemi Ogniste;j.

Nowe Wymagania Celu

Gracz musi mie¢ po$wigcona
przynajmniej wskazang liczbe

jednostek Czasu na torze Czasu.

Gracz musi posiada¢ przynajmniej
wskazana liczbe zetonéw Przygody

okreslonego rodzaju.

Gracz musi mie¢ zdobyta jedng lub wigcej
kart Zatogi. Musi réwniez mie¢ swdj
znacznik Ewolugji przynajmniej na piatej

pozydji toru Teorii Ewolugji.



Nowe Kafle Misji
HMS Beagle

Kazdy gracz zyskuje 4 Punkty
Zwycigstwa za kazdy zdobyty
zeton Przygody na Ladzie.

Kazdy gracz zyskuje 6 Punktéw
Zwycigstwa za kazdy zdobyty
zeton Przygody na Oceanie.
Kazdy gracz zyskuje 2 Punkey
Zwycigstwa za kazda poswiccona
jednostke Czasu w chwili, gdy

nastgpuje ta punktacja.

Nowe Nagrody
Korespondencji

Aktywujacy gracze otrzymuja po
2 Monety. Pozostali gracze musza

poswieci¢ 1 jednostke Czasu.

Zyskaj 2 Monety.

Zyskaj 2 jednostki Czasu.

Zyskaj 1 jednostke Czasu.
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Nowe kafle Akcji
Specjalnej

Udaj si¢ na Przygode na Ladzie. Gracz nie poswigca
Czasu, gdy zdobywa wybrana nagrode.

Jesli gracz wybierze nagrode z ikong zetonu Przygody,
bierze zeton Przygody na Ladzie z dowolnego miejsca na

planszy Ziemi Ogpnistej.

Udaj si¢ na Przygode na Oceanie. Gracz nie poswigca

Czasu, gdy zdobywa wybrang nagrode.

Jesli gracz wybierze nagrode z ikong zetonu Przygody,
bierze zeton Przygody na Oceanie z dowolnego

miejsca na planszy Ziemi Ognistej.

Jesli podczas przygotowania zostanie dobrany ten
kafel Akeji Specjalnej, nalezy umiesci¢ obok planszy
Gléwnej wszystkie 4 zetony Pospiechu

Kiedy gracz wykonuje te Akgcje, bierze 1 zeton Po-
$piechu i do kofica rundy ignoruje wszystkie opdznie-
nia. Pozostali gracze musza natychmiast poswieci¢ 1
jednostke Czasu. Podczas fazy Czyszczenia wszystkie

zetony Po$piechu musza zostaé zwrécone do Zasobdw.
y 3

Zyskaj 2 jednostki Czasu. Pozostali gracze musza

natychmiast poswieci¢ 1 jednostke Czasu.

Zyskaj 3 jednostki Czasu.

Natychmiast rozpatrz gérna opcje nagrody
z dowolnego kafla Korespondengji na planszy
Gléwnej. Caly koszt zwigzany z ta nagroda musi zostaé

optacony lub nagroda przepada.

Umies¢ po jednym Znaczku na kazdej z 3 Kopert.

Porusz si¢ do przodu o 4 pola na Ladzie albo na
Oceanie. Ruch moze zosta¢ podzielony na 2 réznych
Odkrywcéw albo 2 rézne Statki. Jesli ruch zostat
podzielony na dwa tory, gracz moze wykona¢ Akcje

z obu pdl na ktérych zakoriczyt swéj ruch.



Porusz do 2 Odkrywcéw, kazdego z nich o 1 pole oraz
porusz do przodu do 2 Statkéw, kazdy z nich o 1 pole na
torach Ladu i Oceanu. Kazdy ruch musi by¢ wykonany
przez inny komponent. Akcja z pola zakoriczenia

ruchu moze by¢ wykonana dla kazdego poruszonego

komponentu.
Kompatybilnos¢ z gra
podstawowa

Ponizsze komponenty sa w petni kompatybilne z gra
podstawowa i moga by¢ wykorzystywane, kiedy nie

grasz z rozszerzeniem Ziemia Ognista.

Zasady trybu Solo

Rozgrywka w trybie Solo z rozszerzeniem Ziemia
Ognista jest bardziej ztozona niz ta w grze
podstawowej, dlatego polecamy, by rozegraé najpierw

kilka gier Solo bez rozszerzenia.

Uzyj podstawowych zasad gry w trybie Solo, wraz ze

zmianami opisanymi ponizej.

Zetony Przygody

Ilekro¢ Alfred dociera do zetonu Przygody lub go prze-
kracza, zabiera go z planszy. Alfred nie dobiera karty
Przygody. Zamiast tego poswigca 2 jednostki Czasu

i przesuwa si¢ o 2 pola do przodu na torze Premii.

Wazna uwaga: Jesli podczas Eksploracji Alfred zbie-
rze zeton Przygody, wykona tylko Akcje, na ktdrej
jego Odkrywca zakoriczyt swéj ruch (zamiast wyko-
nywania dwdch Akgji). Alfred nadal Zbada wszystkie
Okazy Ziemi Ognistej, do ktérych dotart lub prze-
kroczyt na torze. Jedli Alfred zbierze zeton Przygody
oraz jego Odkrywca zakonczy ruch na Akcji Badania
Okazu, Alfred nie wykonuje zadnych dalszych Akgji.

Ruch Odkrywcy

Kiedy Alfred wykonuje Akcje Eksploracji, przesuwa
swojego Odkrywce , jesli ten jest odblokowany

i nie jest na kofcu toru. W innym razie, przesunie

swojego ostatnio odblokowanego Odkrywce.

Jesli Odkrywca Alfreda ma kilka mozliwych do
wyboru $ciezek, wybierze najdtuzsza (Sciezke
z najwicksza liczba pél pozostatych do jej korica).

Ruch Statku

Kiedy Alfred wykonuje Akcje Nawigacji, musi wy-
bra¢ jeden Statek, ktéry bedzie poruszat si¢ w ramach
catej Akgji. Jesli jego Statek na gtéwnym torze Oce-
anu jest za HMS Beagle, to w ramach Akcji Nawiga-
¢ji wybierze whasnie ten statek. W innym wypadku

wybierze swdj ostatnio odblokowany Statek.

Czas

Alfred zyskuje Czas, poswigca Czas i wptywaja na niego

opdznienia w taki sam sposdb, jak na innych graczy.

Punktacja Konncowa
Alfred zdobywa punkty za swoje zetony Przygody

i pozycje na torze Czasu tak samo, jak inni gracze.
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Przygody na Oceanie

Choroba Morska

Czujesz si¢ rozlazly, ospaly i masz mdlosci.

. Zlap trochg swiezego powietrza na pokladzie statku.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by zyskad 2 zetony Wiedzy

Tymczasowej i 2 Monety.

. Zwalcz to i skup si¢ na swojej pracy.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by wykona¢ 2 Akcje

Korespondengji, kazda z 2 Znaczkami oraz zbierz zeton
Przygody na Oceanie.

Goraczka
Jestes zbyt staby i wycieficzony, by podnies¢ sie z 16izka.
. Zamknij oczy i odpocznij.
Poswieé 2 jednostki Czasu, by zyskaé 4 Punkty Zwyciestwa
oraz zbierz zeton Przygody na Oceanie.
. Studiuj swoje ksiqzhki w tozku.
Poswied 4 jednostki Czasu, by wykonad
2 Akcje Akademii, kazda ze znizka 2 Monet.

Burza z Piorunami
Burza uderza szalupa o kadtub.
. Przetnij liny mocujqce szalupe, by uratowac kadtub,
a razem z nim swoje rzecz).
Poswieé 3 jednostki Czasu, by poruszy¢ si¢ do przodu
o0 3 pola na torze Teorii Ewolucji oraz zabraé zeton
Przygody na Oceanie.
. Skup sig na innych zadaniach, czekajac, az burza ucichnie.
Cofnij si¢ o 2 pola na torze Teorii Ewolucji,

by zyska¢ 3 jednostki Czasu.

Dziala

Dziala z przybrzeinego fortu ostrzelaly twéj statek.

. Utrzymaj kurs, unikajgc ataku z wybrzeza.

Poswiec 4 jednostki Czasu, by zyskaé¢ 8 Monet

i 2 Punkty Zwyciestwa.

. Zatrzymayj statek i poddaj si¢, wywieszajqc biaty flage.

Poswieé 1 jednostke Czasu, by zyskaé 2 Monety oraz
zabraé zeton Przygody na Oceanie.

Gora Lodowa
W kierunku szalupy z ludZmi dryfuje géra lodowa.
. Pozostari na kursie, omijajqc jq.
Poswieé 3 jednostki Czasu, by zyskad 2 Punkty Zwycigstwa
i poruszy¢ si¢ do przodu o 3 pola na torze Teorii Ewolucji.
. 1o zbyt niebezpieczne, skrecasz statkiem, zmieniajgc kierunek.
Cofnij swéj Statek o 3 pola na torze Oceanu, na ktérym
jest HMS Beagle, by zyskad 2 jednostki Czasu oraz zabrad
zeton Przygody na Oceanie.
Lod
Ocean zamarza i statek moze utknaé.
. Brnij naprzéd, szukajqc drogi przez lod.
Poswieé 3 jednostki Czasu, by zyskaé 5 Punktéw
Zwycigstwa oraz wykonaé Akcje Nawigacji do 2 pél.
. Widc na Lad i przeczekaj zime, badajac dotychczas
zebrane materialy.
Poswieé 1 jednostke Czasu, by zyskaé Cel oraz zabrad
zeton Przygody na Oceanie.
Na Mieliznie
Statek osiadl na mieliZznie w Rio Santa Cruz
i wymaga naprawy.
. Zostar na pokladzie i napraw statek.
Wydaj 1 zeton Wiedzy Tymczasowej, by zyska¢
1 jednostke Czasu.
. Zbadaj pobliski lgd.
Poswieé 2 jednostki Czasu, by wykonaé Akcje Eksploracji
do 2 pél oraz zabraé zeton Przygody na Oceanie.

A.

B.

Zhludzenie

Zboczytes z obranego kursu, by ruszy¢ za czyms,

co okazalo si¢ ztudzeniem.
W czasie powrotu na wiasciwy kurs, skupiasz si¢
na badaniu zebranych materiatéw.
Poswieé 1 jednostke Czasu, by wykonaé Akcje Akademii oraz
zabrad zeton Przygody na Oceanie.
Najmij okolicznego praewodnika, by szybko wrdcic na wiasciwy kurs.
Wydaj 2 Monety, by zyska¢ 2 jednostki Czasu.

Niespokojne Morze
W poblizu rafy dostrzezono rzadki okaz, ale panuja-

ca pogoda sprawia, ze trudno sie do niego zblizy¢.
A. Nie odpuszczaj i zdobad? okaz, nie liczqc si¢ z ryzykiem.

B.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by zbadaé Okaz znajdujacy sie
na tym samym torze, co tw6j Odkrywca.

Zostaw okaz w spokoju, robige szczegdlowe notatki z odleglosci.
Wydaj 2 Punkty Zwyciestwa, by wykonad Akcje

Korespondengji z 1 Znaczkiem oraz zabraé zeton Przygody

na Oceanie.

Inny Statek

Marynarz na bocianim gniezdzie zauwazyl inny statek,

ktéry wydaje si¢ wzywaé pomocy.

A.

B.

Obierz kurs na statek, by udzielic pomocy.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by zyskac 4 Monety

i 4 Punkty Zwyciestwa.

Plyrt dalej swoim kursem i zignoruj statek.

Wydaj 3 Monety by zyska¢ 2 jednostki Czasu oraz zabraé
zeton Przygody na Oceanie.

Przygody na Ladzie

Zamieszki
Twoja ekspedycja wpada w sam $rodek zamieszek

wszczynanych przez tubylcéw.
A. Staw apdr wichrzycielom, by chronié swoje materiaty naukowe.

B.

Poswieé 4 jednostki Czasu, by zyskad 2 zetony Wiedzy

Tymczasowej i 4 Punkty Zwyciestwa.

Wycofaj si¢ i napisz prosbe do lokalnych wtadz o pomoc.

Poswieé 1 jednostke Czasu, by wykonaé Akcje Koresponden-

Gji z 1 Znaczkiem oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.
Utracone Okazy

Niektdre z zebranych przez ciebie okazéw spadly
z klifu do wawozu.

. Ostroznie zejdz do wqwozu, by je odzyskac.

Poswiec 3 jednostki Czasu, by poruszy¢ sie do przodu o 3 pola
na torze Teorii Ewolugji oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

. Zostaw okazy tam gdzie sq i kontynuuj swojq wyprawe.

Cofnij si¢ o 2 pola na torze Teorii Ewolucji, by wykona¢
Akcje Nawigacji do 3 pél.
Ogien

Twoje obecne schronienie zajelo si¢ ogniem!

. Sprobuj ugasic ogier.

Poswieé 4 jednostki Czasu, by zyskaé 8 Punktéw
Zwycigstwa oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

. Ucieknij i wezwij pomoc.

Poswieé 2 jednostki Czasu, by zyskad 2 zetony Wiedzy
Tymczasowej.

Uszkodzona Tratwa

Twoja jedyna tratwa jest powaznie uszkodzona.

. Porzud tratwe i rusz w dalszq droge pieszo.

Poswieé 1 jednostke Czasu i 2 Monety, by wykonad Akcje
Eksploracji do 2 pél oraz zabraé zeton Przygody na
Ladzie.

. Zajmij si¢ naprawq tratwy, tak aby znéw dziatata jak trzeba.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by wykona¢ Akcje Nawigacji
do 2 pél i zyskad 2 zetony Wiedzy Tymczasowe;j.

Przeziebienie

Przeziebiles sie, a tubylcy zaoferowali ci swoje

lekarstwo.

A.

B.

Skorzystaj z ich lekarstwa i kontynuuj swojq wyprawe.
Poswieé 4 jednostki Czasu, by odblokowad Lokacje
Soczewki bez ponoszenia kosztu karnych Monet.

Wréd na swdj statek, skorzystaj z wlasnych lekéw i odpocznij.
Poswieé 3 jednostki Czasu, by zyskad Cel, 3 Punkty
Zwycigstwa oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

Osly

Wracajac ze spaceru zauwazasz, ze twoje osly zniknely.

. Nawotuj osly i zaczekaj, az wrdcq.

Poswieé 2 jednostki Czasu, by zyskaé¢ 6 Monet.

B. Kup od miejscowych nowe osty i kontynuuj swojg podrdz.

A.

Poswieé 3 jednostki Czasu i 3 Monety, by poruszy¢ si¢ do
przodu o 2 pola na torze Teorii Ewolugji, zyska¢ 5 Punktéw
Zwycigstwa oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

Bandyci
Zostale$ zatrzymany przez bandytéw, ktérzy nie pozwola
ci odej$é, dopéki im nie zaplacisz.

Spetnij ich zqdania i daj im pieniqdze.

‘Wydaj 3 Monety, by zyskaé 1 zeton Wiedzy Tymczasowe;j

i 2 Punkty Zwyciestwa.

. Negocjuj z nimi.

Poswieé 4 jednostki Czasu, by zyska¢ 4 Monety, 4 Punkty
Zwyciestwa oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

Osuwisko

Twoja droga zostala zablokowana przez osuwisko.

. Przenies przez nie swdj sprzet ekspedycyjny.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by poruszy¢ sie do przodu o 3 pola
na torze Teorii Ewolucji oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

. Udaj si¢ inng droga.

Poswied 1 jednostke Czasu, by zyska¢ Cel i 2 Punkty
Zwyciestwa.

Sekretna Sciezka

Miejscowi pokazuja ci skrét prowadzacy tam, dokad

zmierzasz.

. Wyrusz pierwotnie zaplanowang trasq.

Poswieé 4 jednostki Czasu, by poruszy¢ si¢ do przodu
o 2 pola na torze Teorii Ewolucji, zyskad 4 Punkty
Zwycigstwa oraz zabraé zeton Przygody na Ladzie.

. Skorzystaj z ich wskazéwek, wyruszajqc sekreing sciezkq.

Poswieé 2 jednostki Czasu, by poruszy¢ sie do przodu
o0 3 pola na torze Teorii Ewolugji.
Trzesienie Ziemi

Potezne trzgsienie ziemi nawiedza ten region,

rozrywajac ziemig¢ i niszczac twoje obozowisko.

A.

B.

1d# dalej, starajqc si¢ unikac zbednego ryzyka.

Poswieé 4 jednostki Czasu, by poruszy¢ si¢ do przodu o 3
pola na torze Teorii Ewoludji i zyska¢ 4 Punkty Zwyciestwa.
Wirdé na statek i pozegluj odkrywac inne miejsca.

Poswieé 1 jednostke Czasu, by wykona¢ Akcje Nawigacji

o maksymalnie 1 pole oraz zabra¢ zeton Przygody na Ladzie.

Zagubieni

Zdajesz sobie sprawe, ze tw6j kompas nie dziata

whasciwie i sie zgubites.

A. Przesledz swoje kroki, az dojdziesz do miejsca, z ktdrego wyruszyles.

B.

B.

Poswieé 1 jednostke Czasu, by wykona¢ Akcje Nawigacji

o maksymalnie 1 pole oraz zabra¢ zeton Przygody na Ladzie.
1 dalej, starajqe sig wrdcic na wiasciwg sciezke.

Poswiec 2 jednostki Czasu, by wykonaé Akcje Eksploracji

o maksymalnie 1 pole i zyskaj 3 Punkty Zwyciestwa.
Naa})éj
Lokalny szaman oferuje miksture, ktéra pomoze
Ci poprawié nastroj.

. Przyjmij ten dar i go wypij.

Poswieé 3 jednostki Czasu, by bez ponoszenia kosztéw
umiesci¢ Specjalna Woskowa Pieczeé (fioletowa) oraz
zabrad zeton Przygody na Ladzie.

Odméw i udaj si¢ w swojq strong.



