Gra kooperacyjna dla 2 do 5 $mialych graczy
Autorzy: Michael Palm i Lukas Zach

A miato by¢ tak pieknie!

Niestety, w drodze do Indii wptyneliScie w potezny sztorm i wasz statek zatonat.
Jakims$ cudem, ostatkiem sit doptyneliScie na brzeg pobliskiej wyspy cali i zdrowi, a teraz
nerwowo rozgladacie sie wokd}l, trzesac sie z wyczerpania i strachu przed nieznanym.
Czy uda wam sie uciec z tej tajemniczej, bezludnej wyspy?

A moze jednak wcale nie jest bezludna?



ZAWARTOSC PUDELKA

180 kart podzielonych na Przygody
(Przygoda 1 oraz Przygody od 2 do 5)
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Karty Akcji Karty Miejsc Karty Wraku Karty Zagrozen

Nie otwierajcie ponizszych zestawéw do czasu, az tekst karty wam to nakaze!
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Talia Jaskini Talia Pustelnika  Talia Horyzontu  Talia Piratéw

6 planszetek graczy

65 zetonow i 64 znaczniki
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20 zetonow 10 zetonow 10 zetonow 15 zetonow 10 zetonow
Pozywienia Ryb Migsa Drewna
j"‘._ 3\ f D,
14 znacznikow 15 znacznikéw 15 znacznikéw 10 znacznikéw 5 znacznikow 5 znacznikéw
Doswiadczenia Zmeczenia Postepu Klgtwy Graczy Wielokrotnosci

(uzyjcie ich, jesli potrzebujecie
wigkszej liczby zetondw
. Tub znacznikéw)
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5 kosci

5 pionkéw Graczy 1 Obéz kazda o $ciankach:
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Kartonowe separatory i zakladki
(Wsuncie je do wypraski, by posortowa¢ karty wedtug ich przeznaczenia.
Szczegbty w czesci , Przed pierwsza gra”.)
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W WYSPIE PRZYGOD do$wiadczycie, w ra-
mach kilku rozgrywek, zycia rozbitkéw na
bezludnej wyspie.

Gra podzielona jest na rozdziaty (przygody).

W wyniku rozgrywania kolejnych przygéd do
gry wchodza nowe karty. Sposéb i kolejnosé

w jakiej zostana dodane zaleza od waszych wy-
boréw i wyniku przygéd, jakie was spotkaja.

Pomiedzy rozgrywaniem kolejnych przygéd
nalezy zresetowac stan gry, jednak zadne ele-
menty gry nie ulegaja w jej trakcie zniszczeniu
(takie jest przynajmniej nasze zamierzenie).

Nie musicie rozgrywac wszystkich przygod
w tym samym gronie, cho¢ oczywiscie fatwiej

bedzie, jesli wszyscy beda znali poprzednie
wydarzenia i efekty zwiazane z kartami.

Niemniej jednak, kazda przygoda jest w pelni
samodzielna. Zaczynacie kazda z nich, posiada-
jac juz wiedze z poprzednich przygéd, jednak
bez jakichkolwiek zebranych wczesniej przed-
miotéw. Za kazdym razem musicie ponownie
odkry¢ miejsca oraz zebra¢ ekwipunek. Utrud-
nienia, takie jak znaczniki Zmeczenia, réwniez
przepadaja po kazdej przygodzie. W kolejnych
rozgrywkach zachowacie jedynie uzyskane do
tej pory osiagniecia.

Niektore karty posiadaja tekst zmieniajacy zasa-
dy ogdlne.

PRZED PIERWSZA GRA

Gdy pierwszy raz otworzycie pudetko z gra,
uporzadkuijcie je: wsuficie kartonowe zakltadki

w otwory wypraski. Oznaczcie sekcje z karta-

mi za pomoca tekturowych zakladek: potowa

z dwoma sekcjami przeznaczona jest dla zaktadki
,Nadchodzace przygody”. W drugiej potowie wy-
praski wsuncie zaktadki w nastepujacej kolejno-

7 V.

Sci: ,,Aktualna Przygoda”, , Karty Miejsc”, , Karty

Wraku”, , Karty Zagrozeri”, , Karty Jaskini, Karty
Horyzontu, Karty Pergaminu” i ,, Archiwum?”.

Wiézcie wszystkie owiniete folia paczki do naj-
wiekszej sekcji pudetka, nie rozpakowujac ich!
Uzyjecie ich p6zniej. Po zakonczeniu gry, ta
sekcja stuzy takze do przechowywania
wszystkich pozostatych komponentéw.
Poki co potdzcie paczki przygod od 2. do

5. w sekgji ,Nadchodzace przygody”.

Otworzcie paczke Przygoda 1. Znajdujace
sie w niej karty sa ulozone w kolejnosci,

nie tasujcie ich. Karty Miejsc pierwszej przy-
gody odlézcie do pudeltka, do sekgji , Karty
Miejsc”. Karty Wraku i Zagrozeni réwniez
odt6zcie do odpowiadajacych im sekcji. Wszyst-
kie pozostale karty pierwszej przygody od16z-
cie do sekgcji ,Aktualna przygoda”.
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CEL GRY

Kazda przygoda ma wyznaczony cel.

Pierwszym bedzie znalezienie schronienia

i rozpalenie ogniska. Pozostale przygody
wyznaczaja wam inne cele, okreSlone w sekcji
przygotowania danej przygody.

Cel zostaje osiagniety gdy znajdziecie karte
zawierajaca odpowiedni tekst.

Przegrywacie, jedli jeden z graczy dostanie
znacznik Zmeczenia, ktérego
nie moze umiescic na swojej
planszetce.

Przegrywacie takze, jeéli talia
kart Zagrozenh wyczer-
pata sie i nie macie jak
podczas nocy dobra¢
karty Zagrozenia.

KARTY

W grze wystepuja réznorakie typy kart, ale niemal wszystkie maja podobny wyglad:

Przedmioty, karty Zagrozen oraz karty z efek-
tem poczatku dnia oznaczone sa odpowiedni-
mi ikonami w lewym gérnym rogu karty.

Kazdy przedmiot moze by¢ wlasnoscia tylko
jednego gracza; karty przedmiotu ktadzie sie
obok planszetki gracza.

W opisie dziatania karty mog pojawic sie
akcje oznaczone symbolem: adl.

Takie karty Akcji zawsze ktadzie sie odkryte
na $rodku stolu i w dowolnym momencie moga
by¢ uzyte przez kazdego z graczy.
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Dziennik kapitafiski.
Moze skrywac wartosciowe zapiski...

= Za kazdy @, ktéry wyrzucisz,
daj dowolnemu graczowi1 .

Po wykonaniu akeji odrzud te karte.

M6l ksiazkowy osiggniecie

Czasami zanim wykonacie zawarta na
karcie akcje musicie spetni¢ odpowiednie
wymagania. Takie wymagania oznaczone
sa symbolem: &

Wymagania te mozecie spetni¢ w dowolnym
momencie, kladac na karte wskazane zetony

z waszego Obozu. Nie jest to uwazane za akcje
(patrz ponizej). Po polozeniu zetonu na karcie,
aby spetnic jej wymagania, nie mozecie zabrac¢
go z powrotem do Obozu.

Tutaj przechowujecie pozywienie i materialy budowlane. Zawsze
gdy otrzymujecie zapasy, potdzcie je tutaj. Wszyscy gracze moga
uzywac zetonéw z Obozu. W nocy wszyscy zbieracie sie w Obozie.




PLLANSZETKI GRACZY

Kazda z planszetek zawiera atrybuty i umiejetnoSci specjalne postaci.
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O wyniku wykonanej akcji zwykle decydu-

je rzut ko$émi. Liczba obok danego atrybutu
wskazuje iloma ko$¢émi rzuca dany gracz (patrz:
Rzuty koéémi na str. 8).

Za kazdym razem gdy otrzymujecie zetony
Zmeczenia, musicie umiescic je na swojej plan-

szetce. W grach 2- i 3-osobowych umieszczacie
je najpierw po lewej stronie planszetki (uzywa-
jac obu wyznaczonych miejsc w grze 2-osobo-
wej i tylko jednego w 3-osobowej). W grach 4-

i 5-osobowych mozecie uzywac tylko miejsc po
prawej stronie planszetki. Kazde miejsce moze
zawierac tylko 1 zeton Zmeczenia.

ZNACZNIKI

Zmiany na kartach i planszetkach oznaczacie

przy pomocy znacznikéw:
nanie akcji roztozone jest na kilka kro-

\U kéw. Te znaczniki pomagaja Sledzi¢

ich postep.
= \
\J kazdym razem, gdy podczas ak-
cji graczowi nie powiedzie sie rzut

ko$émi, otrzymuje znacznik Doswiad-
czenia. Uczycie sie na swoich btedach! Gracz
moze wydac jeden znacznik Doswiadczenia,
aby przerzucié¢ wszystkie kosci w dowolnym
pOzniejszym rzucie kosémi towarzyszacym
wykonaniu akcji.

Znaczniki Postepu: Czasami wyko-

Znaczniki Doswiadczenia: Za

Mozecie wydac tyle znacznikéw, ile razy chce-
cie dokona¢ przerzutu, pamietajac o tym, ze
zawsze trzeba przerzuci¢ wszystkie kosci.

Nie mozecie wyda¢ znacznikéw Doswiadczenia
do przerzucenia wynikéw uzyskanych podczas
rozpatrywania karty Zagrozenia lub efektu,
ktéry nie jest akcja (np. efekt poczatku dnia).

Znaczniki Zmeczenia: Niektore karty
dodaja znaczniki Zmeczenia — po ich
otrzymaniu musicie potozy¢ je na

swoich planszetkach. Kazdy znacznik

obniza warto$¢ atrybutu postaci o 1.
Za kazdym razem, gdy otrzymujecie znacznik
Zmeczenia, potdzcie go na atrybucie postaci o
najwiekszej wartosci, na ktérym nie ma jeszcze
znacznika Zmeczenia (w grach 2- i 3-osobo-
wych wykorzystajcie najpierw miejsca po lewej
stronie planszetki). Kazdy atrybut moze prze-
chowywac tylko 1 znacznik Zmeczenia, a jesli
gracz nie ma juz wolnych miejsc na znaczniki,
to jego postac opada z sit i wszyscy przegrywa-
cie! Jesli karta pozwala na usuniecie znacznika
Zmeczenia, mozecie wybrad, ktérego chcecie sie
pozby¢.
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PRZYGOTOWANIE

Uwaga: Gra ktadzie szczegdlny nacisk na nieoczekiwane 3. Przetasujcie karty Miejsc i stworzcie z nich
odkrycia i przygody, dlatego nie polecarmy sprawdzania kart zakryta talie, ktéra polozycie obok karty

przed rozgrywka, nawet w fazie przygotowywania gry. (Eksploruj okolice).

1. Umie$écie odkryte karty od ltil do 4. Przetasujcie karty Zagrozen i stworzcie
w rzedzie na Srodku stotu. Ten uktad zmieni z nich zakryta talig, ktéra potozycie w swo-
sie w p6zniejszych przygodach (patrz: Przy- bodnym zasiegu wszystkich graczy. W p6z-
gody na str. 10i 11). niejszych przygodach bedziecie musieli

2. Przetasujcie karty Wraku i stworzcie z nich
zakryta talie, ktéra potozycie obok karty
(Plaza).

stworzy¢ dodatkowe talie tego typu.
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Bezpiec:

schronienie pozwoli
na chrwile wytchnienia.

w2 Potoz 3 J na tej karcie.
=3 Zakazde @ b @
potézi
Przy 6 lub wiccej o, odrzué 3 ¥,
weZ 1 €3, odwrdé te Karte
i wprowadz do gry karte

2 We7 1 katte Miejsca i polé7ja
adkryta na stole.
Jeéli na stole znajduja sie
2 karty Miejse, odwrod te karte.

PRZYGOTOWANIE

Stos
odrzuconych
KART
MIEJSC

Stos
odrzuconych
KART
ZAGROZEN

ZAGROZENIE

Talia Zagrozeni

5. Pouktadajcie pozostate karty wedle ich nu-
merdéw i odidzcie je do pudetka za zaktadka
»~Aktualna przygoda”.

6. Potézcie odkryty kafel Obozu na srodku
stotu.

7. Utworzcie stos zasobéw ogdlnych, ztozony
ze wszystkich rodzajéw zetonéw. (Nie sa
to zapasy, gdyz te gracze sktaduja na kaflu
Obozu).

8. Kazdy z graczy wybiera kolor oraz pobiera

odpowiednia planszetke postaci, pionek

i znacznik gracza. Pol6zcie swdj znacznik na
planszetce, by wskaza¢, ktéry pionek nalezy
do was.

Uwaga: W pierwszej przygodzie nie moZecie
wybrac postaci Govindy Jaipura!

9. Rozpoczynacie gre wybierajac gracza, ktéry
jako pierwszy wykona swoje 2 akcje.
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PRZEBIEG GRY

W WYSPE PRZYGOD gracie jako druzyna. Jest
to gra kooperacyjna, w ktérej omawiacie i wspo6l-
nie decydujecie jakie akcje wykonacie. Pomimo
tego gracze rozgrywaja swoje tury samodzielnie
i nalezy uszanowac ich decyzje jesli zdecyduja
sie na co$ innego niz wczesniej ustalono.

Gra podzielona jest na kilka dni i nocy;, jej po-
czatek wyznacza dzief pierwszy.

DZIEN:

Kazdego dnia, w swojej turze, kazdy z graczy
wykonuje 2 akcje z rzedu (ad)). Kolejnosé wyko-
nywania tur gracze ustalaja miedzy soba.

Mozecie wykonac akcje wszystkich odkrytych
kart 1e2acych na stole (za kazdym razem moze-
cie wybraé inna akcje). Wykonujac pierwsza ak-
cje, nalezy postawic pionek gracza na wybranej
karcie. Wykonujac druga akcje, pionek gracza
nalezy potozy¢ na wybranej karcie. Potozony
poziomo pionek oznacza, ze ten gracz wykonat
juz 2 akcje tego dnia.

Mozecie takze wykona¢ akcje ze swojej planszetki
gracza, o ile takowa jest dostepna. Jezeli zrobicie
to jako swoja druga akgje lub jesli karta akcji, na
ktérej znajdowat sie wasz pionek, zostata odrzu-
cona, potdzcie swéj pionek na Obozie. Odi6zcie
odrzucone karty na stos kart odrzuconych.

o,
RZUTY KoSCML: \&"

Wykonanie akcji czesto zalezy od pomysSlne-

go rzutu kos¢mi. Kolor wskazuje jaki wynik
jest potrzebny do sukcesu, a symbol — ktérego
atrybutu waszej postaci uzywacie. Liczba obok
odpowiedniego atrybutu wskazuje, iloma ko-
$¢mi nalezy rzuci. Jedli akcja wymaga dwéch
kolorowych symboli, musicie wyrzuci¢ obydwa
wskazane wyniki. Mozecie uzywacé znacznikéw
Dos$wiadczenia do przerzucania kosci (patrz

str. 5). Zawsze, gdy podczas wykonywania akcji
rzut zakonczy sie porazka, otrzymujecie znacz-
nik Do$wiadczenia.

Przyktad: Asia musi wyrzucic @@ by jej akcja
zakoniczyta sig sukcesem. Rzuca 3 kos¢mi poniewaz
jej wspéhf%nnik zrecznosci (W) wynosi 3.
Wyrzuca .

Uzywa jednego ze swoich znacznikéw Doswiadcze-
nia, by przerzucic wszystkie kosci. Drugi rzut daje

wynik O@@® - sukces!

PRZEDMIOTY:

Jesli na wybranej przez ciebie karcie znajduje

sie pionek innego gracza, to mozesz korzystaé

z przedmiotéw tego gracza. Przedmiot nie zmie-
nia wtedy swojego wtasciciela (nie zmieniasz
potozenia karty). Mozesz takze poswiecic¢ jedna
akcje, by przenies¢ swoéj pionek w miejsce, gdzie
znajduje sie pionek innego gracza. Ten gracz,

o ile sie zgodzi, moze przekazac ci jeden ze
swoich przedmiotéw. Jezeli nie uzyskasz zgody,
nie mozesz zabiera¢ przedmiotéw innych graczy
wbrew ich woli.

NOC:

Kiedy wszyscy gracze po kolei wykonaja

swoje 2 akcje, zapada noc. PrzenieScie wszyst-
kie pionki na kafel Obozu. Czas na positek.

Z Obozu (do zasob6éw ogdlnych) odrzucacie za
kazdego gracza 1 zeton: Pozywienia, Ryby lub
Miesa. Kazdy gracz, ktéry nie moze lub nie chce
jes¢ otrzymuje 1 znacznik Zmeczenia.

Uwaga: Zawsze moZecie uzyc jednego zetonu Ryb
lub Migsa zamiast Zetonu Pozywienia, natomiast nie
mozecie uzyc Pozywienia zamiast Ryb lub Migsa!

Po skoficzonym positku kazdy z graczy dobiera
i rozpatruje 1 karte z talii Zagrozeh (5.

O kolejnosci doboru zdecydujcie sami pamieta-
jac, ze kazdy gracz musi w pelni rozpatrzy¢ do-
brana karte zanim swa karte dobierze nastepny
gracz. Po rozpatrzeniu karty Zagrozen zostaja
odrzucone, o ile ich tekst nie wskazuje inacze;j.
Pod koniec nocy mozecie dowolnie rozdyspo-
nowaé pomiedzy soba dostepne przedmioty.

Nastepnie rozpatrzcie wszystkie karty ozna-
czone symbolem efektu poczatku dnia (¥ %)
i rozpocznijcie nastepny dzief.




KONIEC GRY

KONIEC PRZYGODY:

Jezeli pod koniec gry nie decydujecie sie na ro-
zegranie kolejnej przygody, posortujcie wszyst-
kie karty i odlézcie je do pudetka.

Wszystkie odkryte i odrzucone karty Miejsc
wlézcie do sekcji pudetka oznaczonej zakladka
,Karty Miejsc”.

Powtérzcie powyzsza czynno$¢ z kartami
Wraku i Zagrozen (wliczajac w to Przedmioty),
chowajac je do przypisanych im sekgji.

W pézniejszych przygodach pojawi sie wiecej
typow kart. Widzcie wszystkie karty Mostu,
Jaskini i Pergaminu do odpowiadajacej im sekcji
pudetka.

Posortujcie wszystkie inne karty wedtug ich
numerdéw i utézcie za zakladka , Aktualna
przygoda” (wyciecie w zaktadce pozwala po-
dejrze¢ numer karty w talii bez zdradzania jej
zawartosci).

Odtézcie do ,, Archiwum” tylko te karty, kto-
rych tekst na to wskazuje. Karty w ,, Archi-
wum” znajduja sie poza gra. Karty sa odktada-
ne do ,Archiwum” wytacznie po przygodzie
zakoficzonej wygrana graczy.

OSIAGNIECIA [

Na ostatniej stronie ponizszej instrukcji znajdu-
je sie lista osiagnie¢. Sprébujcie zebrac ich jak
najwiecej! By¢ moze nie uda wam sie zgroma-
dzi¢ ich wszystkich za pierwszym podejéciem,
ale warto prébowa¢, poniewaz daja wam prze-
wage w p6zniejszych rozgrywkach.

Po tym, gdy ukonczycie wszystkie (3 lub 4) za-
dania danego osiagniecia, otrzymujecie statq
premie, z ktérej bedziecie mogli skorzystac¢

w trakcie wszystkich nastepnych rozgrywek.

o Za kazuy @@, ktory wyrzucisz,
daj dowolnemu graczowi 1 .

Po wykonaniu akgji odrzuc te karte.

Mol ksiazkowy [

Osiggniecie
POWTORZENIE PRZYGODY:

Jedli chcecie powtdrzy¢ wezesniejsza przygode,
musicie uprzednio przygotowac poszczegélne
talie.

W pierwszej przygodzie uzywajcie kart do
numeru [EE, w drugiej — kart do numeru
i tak dalej.

Skorzystajcie z kart Konca Gry, aby odpowied-
nio utozy¢ talie, uzywajac kart z ,, Archiwum”.

To spdd zestawi
m&molm 1.

Obroc te talie!

To 5p6d zestawn
PRZYGOD 2 to 5,

Obric te tatier
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PRZYGODY

PRZYGODA 1 PRZYGODA 3
PIERWSZE KROKI POTRZEBUJECIE WIECE] POMOCY
Pot6zcie na stole nastepujace karty: il Potdzcie na stole nastepujace karty:

11048

Talia Zagrozen zawiera karty z przedziatu od
do lub od do (w zaleznosci od
liczby graczy).

Morze wyrzucito was na brzeg bezludnej wyspy.
Powinniscie teraz szukac wszystkiego co tylko po-
trzebne do przetrwania. Nie wiecie nic o tutejszym
klimacie, ani o potencjalnie niebezpiecznych zwie-
rzetach, dlatego powinniscie zaczqc od znalezienia
schronienia i rozpalenia ogniska.

Cel: Znajdzcie schronienie i rozpalcie ognisko.

PRZYGODA 2
NOWI PRZYJACIELE

Potézcie na stole nastepujace karty: 1028
oraz M. Mozliwe, ze zamiast karty
potozycie karte HI.

Talia Zagrozen zawiera karty [, [l od
do iod do .

Powoli poznajecie topografie wyspy. Zaczynacie sig
zastanawiac skqd wezmiecie pozywienie? Czy jest
tu bezpiecznie? Jak mozna opuscic te wyspe? I czy
bedziecie w stanie przekonac tubylcéw o swoich
pokojowych zamiarach?

Cel: ZnajdzZcie przyjaci6t!

Zmiany zasad: Talia Zagrozen zawiera teraz

12 kart (10 w grze na 5 graczy — usuncie z gry

2 losowo wybrane karty Zagrozen). Mozecie tez
odtad gra¢ Govinda Jaipurem.

oraz . Mozliwe, ze zamiast karty B,
polozycie karte HUiI8. Dodatkowo potézcie co
najmniej 1 karte przyjaznego tubylca (zaprzy-
jaznionego w przygodzie 2).

Karty z przyjaznymi tubylcami pozostaja od-
kryte przez caty czas. W zaleznoSci od przebie-
gu poprzednich przygéd na stole moze znalez¢
sie talia Horyzontu, talia Mostu i talia Jaskini.

Talia Zagrozen zawiera karty [, [BE, 1558
1578 8250116405 44350 fIEr4 3511

Wasz nowy przyjaciel opowiada o groZnych nie-
znajomych, ktérzy co jakis czas pojawiajq sie na tej
wyspie. Tubylcy trzymajq sie od nich z daleka. Wasz
nowy przyjaciel prosi o pomoc w wyproszeniu nie-
chcianych gosci, ale potrzebujecie do tego kolejnych
sprzymierzencow.

Powinniscie takze zastanowic sie nad wzmocnieniem
waszego schronienia, jezeli jeszcze tego nie zrobiliscie.

Cel: Znajdzcie kolejnego przyjaciela!




PRZYGODA 4
CZY POMOZECIE TUBYLCOM?

PRZYGODA §
CZY KIEDYKOLWIEK
OPUSCICIE TE, WYSPE?

Pol6zcie na stole nastepujace karty:
10518 oraz Ml Mozliwe, ze zamiast karty
B, potozycie karte Fe. Dodatkowo potéz-
cie co najmniej 2 karty przyjaznych tubylcow
(zaprzyjaznionych w poprzednich przygodach).
W zaleznosci od przebiegu poprzednich przy-
g6d na stole moze znalez¢ sie talia Horyzontu,
talia Mostu i talia Jaskini.

Talia Zagrozeni zawiera karty 157
od BEJY do PRE, BRI, €5l i od RN do TR

Wasz nowy przyjaciel opowiada wam nieco wigcej
o0 wyspie: na mokradtach dziejq sie niestworzone
rzeczy, a od czasu do czasu tubylcow terroryzujg
grozni nieznajomi. To mogq byc piraci! Czy bedzie-
cie w stanie przeciwstawic sie tym doswiadczonym
zeglarzom? Z drugiej strony na pewno majq wilasny
statek. Moze zechcieliby zabrac was ze sobq?

Tak czy inaczej powinniscie szukac wsréd tubylcow
kolejnych sojusznikéw, a takze rozejrzec sie za dodat-
kowymi Zrédtami pozywienia.

Cel: Zdecydujcie razem: pomézcie tubylcom
LUB zadbajcie o swoja wlasna sprawe.

Zmiany zasad: Gre zaczynacie z karta Ognisko
({M&R). Talia Zagrozeh zawiera teraz 16 kart

(a w grze na 3 lub 5 graczy: 15 kart — usuncie

z gry 1 losowa karte Zagrozenia).

Potdzcie na stole nastepujace karty:
10508 oraz L. Mozliwe, ze zamiast karty
polozycie karte His. Dodatkowo potézcie
co najmniej 2 karty przyjaznych tubylcow.

W zaleznosci od przebiegu poprzednich przy-
g6d, na stole moze znalez¢ sie talia Horyzontu,
talia Mostu i talia Jaskini.

Talia Zagrozeh zawiera karty [, 1558157
reYs 12 50R 2548350835 1 e Ye B4 50Rs te34 54 FReTs 8550
do Bfd. W grze moze takze pojawic sie

karta MGE.

Mowi sig, ze ta wyspa jest przekleta. Kazdy kto spe-
dzi tu dtuzszq chwilg zmienia sig nie do poznania lub
po prostu ginie. Prawdopodobnie nie jestescie jedyny-
mi, ktorzy sie tu rozbili — na wyspie jest jeszcze jedna
postac, choc¢ podobno postradata zmysty...

Jesli nie chcecie pasc ofiarq klgtwy, powinniscie stqd
jak najszybciej uciekac. A moze jednak postanowicie
tu pozostac?

Cel: Opusécie wyspe i wrécécie do domu.

Zmiany zasad: Talia zagrozeh zawiera teraz
24 karty (w grze na 5 graczy: 25 kart). Jezeli
w talii Zagrozen nie ma takiej liczby, dodajcie
karty Zagrozen z , Archiwum”.

Uwaga: W grze na 5 graczy, kazda postac

pierwszego dnia moze wykonac¢ tylko jedna
akcje!
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OSIAGNIECIA

Jesli znajdziecie karte z ikona flagi (=), wtedy
zdobywacie osiagniecie. Znajdzcie odpowied-
ni wpis na ponizszej stronie i zaznaczcie go.
Jesli ikona flagi znajduje sie w opisie akcji,
wtedy mozecie zdoby¢ osiagniecie tylko po-
przez wykonanie tej akcji.

CIAMAJDA

Za zebranie wszystkich osiagnie¢ z danej
grupy otrzymujecie wskazany nad nimi
tytul. Kiedy zbierzecie wszystkie osiagniecia
potrzebne do otrzymania tytutu, mozecie

w przysztych rozgrywkach uzywaé zwiaza-
nej z nim korzysci.

KOLEKCJONER

O Au!
O Aaa!
O Ups!

Korzysé: Raz na rozgrywke jeden z graczy
moze odrzucic 1 znacznik Zmeczenia.

ODKRYWCA
O Nareszcie kapiel!

O Przepiekny widok
O Nauka latania
Korzys$c: Na poczatku kazdej rozgrywki podej-
rzyjcie trzy wierzchnie karty z talii Miejsc, po
czym odtozcie je do talii w wybranej kolejnosci.

HISTORYK
O Mol ksiazkowy
O Poczta!
O Widok na caty $wiat
O U$miech prosze!

Korzysé: Na poczatku kazdej rozgrywki
rozdzielcie pomiedzy wszystkich graczy
2 znaczniki Doswiadczenia.

BUDOWNICZY

O Odnalezione
O Amulet
O Mgj skarbie!

O Na poprawe samopoczucia

Korzy$é: Zaczynacie kazdqg rozgrywke z 3 ze-
tonami Pozywienia w Obozie.

MISTYK

O Kultysci-pomocnicy

O Sita wyzsza

O Czy moge prosic¢ do tarica?
O Dziwne glosy

Korzysé: Zaczynacie kazdq rozgrywke z dodat-
kowymi 2 zetonami Ryb lub Migsa w Obozie.

DYPLOMATA

O Przyjaciele na cate zycie
O Okietznaj duchy
O Tropienie zwierzyny

O Co6z za dziwny ptak!

Korzy$é: Raz na rozgrywke jeden z graczy moze
uzyc umiejetnosci specjalnej innego gracza

NIESMIERTELNY

O Potrzeba matka wynalazku
O Lepsze to niz ptywanie
O Szach-mat

O Nie ma co beczeé

O O maty wios

O Mysliwy staje sie zwierzyna
O Spéjrz $mierci w oczy

O W szponach bestii

Korzysc: Zaczynacie kazdqg rozgrywke
z 2 zetonami Drewna w Obozie.

MILOSNIK ZWIERZAT

Korzysé: Raz na rozgrywke jeden gracz moze
zignorowac efekt jednej karty Zagrozen.

POSZUKIWACZE SKARBOW

O Wierny towarzysz
O Uuk! Uuk!

O Trudny wybér

O Zamknij dziéb!

Korzysé: Raz na rozgrywke jeden z graczy
moze wykonac dodatkowq akcje.

O Zostancie piratami
O Sakramentalne , tak”
O Promyczek nadziei

O Usmiechneta sie do ciebie

Korzys$c: Raz na rozgrywke jeden z graczy
moze do dowolnego rzutu towarzyszqcego wy-
konaniu akcji dodac 2 dodatkowe kosci (rzuca-

jac maksymalnie pigcioma).




