Twoja druzyna zagineta w gestej dzungli i tylko
Tobie udato sig wrécic do obozu... z jedynym
egzemplarzem mapy i starqg krétkofalowkgq!

Przekazuj swojej druzynie jednowyrazowe
podpowiedzi, by pomdc im odnalez¢ droge

do skarbdw i (sprébowad) uchronic ich przed
niebezpieczeristwami, ktére czajq sie na kazdym
kroku. W tej dzungli liczy sig kazde stowo.

Zeby zwycigzyé, musicie znaleZ¢ skarb
i wydostac sie z wyspy!

A poza tym - nie zgiricie, nie dajcie sig przeklgé,
nie zgubcie sig i nie skoriczcie bez wody (bo
zginiecie)! Dacie rade!

ELEMENTY GRY:
materiatowa plansza
WYSpPY.

planszetka postepdw,
32 kafelki,

150 kart mapy,
zmazywalny pisak,

stojak na karty.




<EKONOMIA>

druzyna




PRZYGOTOWANIE DO GRY

o Umiesccie plansze wyspy na srodku stotu, dowolng strong do gory.
Strony mapy rézniq sie od siebie wytgcznie grafikg.

9 Wybierzcie gracza, ktéry zostanie przewodnikiem - to on bedzie
dawat wskazdéwki, by poprowadzi¢ druzyne przez dzungle.
Wszyscy inni gracze stanowiq druzyne.

Dajcie pisak przewodnikowi.

Przewodnik bierze losowq karte mapy i nie pokazuje jej druzynie.
Jeslichcecie zagraé w tryb kooperaciji, wezcie zielong albo zéttg
karte (to odpowiednio poziom zwykty i trudny). Czerwone karty sg
przeznaczone do trybu rywalizaciji.

Przewodnik zapisuje 3 stowa startowe z karty mapy na 3 osobnych
kafelkach.

Nastepnie umieszcza kafelki na odpowiednich miejscach na
planszy wyspy (strong ze stowem do géry). Te stowa to 3 pierwsze
stowowskazéwki, ktére pomogqg Wam poprowadzi¢ druzyne ku
fortunie i chwalel!

Umiesccie planszetke postepéw obok druzyny, strong trybu
kooperacyjnego do gdry.
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Umiesccie 7 pustych kafelkéw na planszetce postepéw, a pozostate
odtdzcie na bok. WAZNE! Przewodnik moze zapisywaé wskazdéwki
dla druzyny wytqcznie na kafelkach z planszetki postepdw.

ZASADY ROZGRYWKI

WOLICIE
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W kazdej turze bedziecie:

1. Dawaé wskazéwke. Przewodnik musi wymysli¢ wskazéwke sktadajg-

cqgsie z 1 stowa, a nastepnie zapisad jg na kafelku zabranym z plan-
szetki postepdw.

2. Umieszczaé wskazéwke. Druzyna wspdlnie wybiera pole, na ktére ich
zdaniem sg nakierowywani przez przewodnika, i umieszcza na nim
kafelek.

3. Odkrywaé wyspe. Przewodnik mdéwi druzynie, co znajduje sig na
odkrytym polu (klgtwa, amulet, putapka, woda itd.) zgodnie z kartg
mapy. Zaznaczcie efekt odkrytego pola na planszetce postepdw.

4. Sprawdzaé postep. Zobaczcie, czy zostaty spetnione warunki
prowadzgce do wygranej albo przegranej. Jesli nie - to nie koniec!
Kontynuujcie rozgrywke i odkrywajcie wyspe (zeby, miejmy nadzie-

je, w koncu sig z niej wydostad). 3



Przewodnik prébuje poprowadzi¢ druzyne do nieodkrytego miejscana
wyspie, wymyslajqc jednowyrazowq wskazéwke. Zapisuje jg na kafelku
zabranym z planszetki postepéw.

Wskazéwka powinna nawigzywacé do stowowskazéwek (czylijuz
zapisanych stéw) na planszy i naprowadzad druzyne na pole, ktére
wedtug przewodnika powinno zostac odkryte.

- Dozwolone sq jedynie wskazdéwki sktadajqce sie z 1 stowa
(,zegarmistrz” jest poprawng wskazéwkg, ale ,heavy metal” juz nie).
Akronimy sq dozwolone (np. ,NASA" albo ,NATO"), ale inicjalizmy
juz nie (np. ,CBS" albo , TVP").

- Gdy przewodnik zapisze wskazéwke (moze réwniez powiedzieé
ja na gtos), nie moze dawac¢ zadnych dodatkowych podpowiedzi
(na przyktad: ,Jedli widzielicie Matrixa, na pewno ogarniecie”).

- Przewodnik nie moze uzy¢ zadnej czgsci stowa, ktére znajduje sie
juz na planszy (jeslina planszy widnieje ,wiedza’, nie moze uzyc¢ stéw
takich jak ,niewiedza’, ,wiedziat’, ,wiedzied" itp.).

- Wskazéwki muszg odnosic¢ sie do znaczenia stéw. Przewodnik nie moze
podac wskazdwek opartych narymach, liczbie liter, potozeniu stéw
na planszy, wyglgdzie planszy ani kierunku, w ktérym chce
poprowadzi¢ graczy.

Wskazéwka ,KAMERA" kojarzy sig Wskazéwka ,BILET” moze kojarzyc
ze stowem ,FILM’, ale niekoniecznie sie zaréwno ze stowem ,DOLAR", jak
ze stowami,SEN" lub ,DOLAR". i,FILM". Moze byc¢ dobrq wskazéwkq,
Moze byc dobrq wskazéwkg, by naprowadzi¢ druzyne na

by naprowadzi¢ druzyne na pole sgsiadujgce z obiema tymi

pole sqsiadujgce wytgcznie stowowskazdwkami.

z stowowskazéwkq ,FILM".




Jako druzyna zastandéwcie sig¢ wspdlnie, gdzie Waszym zdaniem
powinna trafi¢ wskazéwka (bez sugerowania przewodnikowi kolejnych
wskazéwek). Mozecie odkry¢ dowolne pole przylegte do istniejgcej
stowowskazdéwki. Gdy podejmiecie decyzje, umieécécie kafelek na
wybranym polu. Umieszczony kafelek staje sie nowq stowowskazéwkg,
ktéra pomoze Wam przemierzac¢ wyspe w kolejnych rundach.

Druzyna uznata, ze wskazéwka A
L AMERYKANSKI" pasuje do 3 drogo-

wskazdwek: ,SEN’, ,FILM"i ,DOLAR’,

wiec umieszczajq kafelek na polu

przylegtym do wszystkich 3. DOLAR

Przewodnik sprawdza na mapie, jakie pole zostato odkryte przez druzyne.
Jesdlijest nim przedmiot albo zagrozenie, musi o tym poinformowaé
druzyne (méwiqc np., To putapkal!”, ,Skarb!”, ,Co my tu mamy?” albo
,Pusto, nie zatrzymujcie sig"), ktéra nastgpnie wykonuje okreslone
czynnosci w zaleznosci od odkrytego pola.

Zaznaczcie 1 skarb na planszetce postgpoéw. Jesli gracie
na poziomie zwyktym, na mapie znajdujg sie 3 skarby,
ajesliw trudnym - 4. Znajdzcie ich jak najwigcej, zanim
opuscicie wyspe.

SKARB

Gdy odkryjecie 1. klgtwe, oznaczcie jg na planszetce
postepdw. Zanim odkryjecie wyjscie, musicie znalezé
amulet — jesli Wam sie to nie uda albo odkryjecie

2. klgtwe, przegrywacie.

KLATWA

Amulet anuluje 1 klgtwe, pozwalajgc zignorowac jej efekt.
Niezaleznie od tego, czy znajdziecie go przed czy po
odkryciu klgtwy, zaznaczcie go na planszetce postepéw

i zignorujcie 1. kigtwe, na ktérg traficie.

AMULET

Usunicie 1 kafelek z planszetki postepdw. Limit uzupetniania
wody zostaje zmniejszony do korica rozgryweki. Przekresicie
na planszetce najwyzsze pole limitu wody, ktére nie zostato
jeszcze przekreslone.

PULAPKA

Uzupetnijcie kafelki na planszetce postepdéw, korzystajgc
z tych odtozonych na bok. Na planszetce mozecie miec tyle
kafelkéw, ile zostato na niej nieprzekresdlonych pdl limitu wody.
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© EKSPLORACJA WYSPY

Umieszczenie wskazéwki, AMERYKANSKI” pozwolito
odkryc¢ amulet € - jesli odkryjecie pézniej kigtwe,
bedziecie przed niq ochronieni.
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Nastepna wskazéwka to ,KANADYJSKI". Postanowiliscie
umiescic jq obok stowowskazdwki, AMERYKANSKI'".

Na tym polu znajduje sie putapka §P: musicie usunqé
1 kafelek z planszetki postepdw i przekresli¢ najwyzsze
pole limitu wody, ktdre nie zostato jeszcze przekreslone

(na state zmniejszajqc limit uzupetniania wody).

PodpowiedZz. Najkrétsza droga do skarbu bywa zdradziecka! Jesli
istnieje ryzyko, ze druzyna przez przypadek wybierze pole z zagro-
Zeniem, lepiej pokierowad jq dtuzszq, lecz bezpieczniejszq trasq.



Jesli odkryliscie pole zwodq @Y, uzupetnijcie kafelki
na planszetce postepdw, aby byto ich tyle, ile wynosi limit
uzupetniania wody widoczny w prawym gérnym rogu planszetki.
Nastegpnie przejdZcie do nastgpnej rundy.
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6 NA WYSPIE WODA

JEST ZYCIEM!

Jesli zabraknie Wam kafelkdw

Q%o

na planszetce postepdw, zginiecie

(iprzegracie)!

Jeslinie odkryliscie wyjscia

i nie macie wigcej kafelkéw

na planszetce postepdw,
PRZEGRYWACIE. Sprébuijcie
ponownie — moze tym razem
czedciej zatrzymuijcie sig

po wode?

Jedlinadal zyjecie, kontynuujcie
wyprawe i rozpocznijcie
kolejng runde!

Jesli odkryjecie wyjscie

- Ale macie wigcejklgtw ®
niz amuletéw €, PRZEGRYWACIE.
Sprébujcie ponownie — dacie rade!

- W przeciwnym razie sprawdZcie,
jok Wam poszto:

€ ZNALEZIONE WYNIK
0 PRZEGRYWACIE
1 Powiedzmy, ze wygraliscie...
2 Solidny sukces
3 Imponujgcy wyczyn
4* Legendarne zwycigstwo

*TYLKO NA POZIOMIE TRUDNYM



‘ TRYB
\ RYWALIZACIJI
Podzielcie sie na 2 co najmniej 2-osobowe druzyny. Wybierzcie 1 czerwong

karte mapy, odwrdéccie planszetke postepdw strong trybu RYWALIZACJI do géry
i grajcie wedtug standardowych zasad z kilkoma zmianami.

Druzyna, ktérajako 1. odkryje 4 skarby (unikajgc klgtwy), WYGRYWA!

PRZEBIEG ROZGRY WKI
Druzyny rywalizujg ze sobg, oby odkry¢ 4 skarby, zanim zrobi to druzyna
przeciwna. Obie druzyny majg przewodnikéw, ktérzy korzystajg z tej samej
karty mapy. Wylosujcie, ktéra druzyna zaczyna. Pozostata druzyna zaczyna
rozgrywke z amuletem € (zaznacza odpowiednie pole na swojej stronie
planszetki postepow).

- Druzyny wykonujg tury na zmiane. Podczas tury przewodnik podaje
jednowyrazowqg wskazdéwke i zapisuje jg na pustym kafelku, a jego druzyna
decyduje o tym, gdzie go umiesci¢. Nowa wskazdwka moze odnosié sig
do dowolnych stowowskazéwek na planszy.

- Kafelkinie sq przechowywane na planszetce postepdéw. Przewodnicy mogqg
uzywac dowolnych pustych kafelkéw do zapisywania wskazéwek.

- Na mapie nie ma zadnych pdl z wodg O. pdlz puiopkq@ ani wyjsé

ODKRYWANIE SKARBOW
Na plansz znojdujq sie 4 skarby zielonej druzyny 42, 4 skarby niebieskiej
druzyny i 2 ztote skarby € (przyznawane tej druzynie, ktéra je odkryje).

- Niezaleznie od tego, ktéra druzyna odkryta skarb, jest on przyznawany
druzynie o odpowiadajgcym mu kolorze. Ztote skarby sqg neutralne
i zdobywa je ta druzyna, ktéra je odkryje.

KLATWY AMULETY | ZWYCIESTWO!
Zespot rozpoczynOchyjoko 2.zaczyna z 1 amuletem €. Oznacza to,
ze moze 2|gnorowoc efekt 1. odkrytejklgtwy €2 . Tak jak w standardowych
zasadach, zaréwno amulet €9, jak i kigtwa ® trafiado druzyny, ktéra
odkryje dane pole.

- Jedli1 z druzyn natrafi na klgtwe, ktérej nie moze anulowaé (poniewaz
amulet zostat juz znaleziony), PRZEGRYWA, a druzyna przeciwna
WYGRYWA!

- Druzyna, ktéra jako 1. zdobedzie tgcznie 4 skarby (w dowolnej kombinacii:
skarby w kolorze druzyny i ztote) i nie bedzie przeklgta, WYGRYWA.
JesdliWasza druzyna jest przekleta w momencie zdobycia 4. skarbu,
PRZEGRYWA, a druzyna przeciwna WYGRYWA — upewnijcie sig,
ze znajdziecie amulet, zanim odkryjecie ostatni skarb swojej druzyny
(albo zanim odkryjg go Wasi przeciwnicy)!
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