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Zagubiony we mgle morskich odmetéw statek handlowy napotkat na swojej drodze tajemnicze stworzenie.
Chociaz ksztattem przypominato ptaka, jego dziéb rozéwietlat ciemno$¢ nieziemskim blaskiem. Zaintrygowana zatoga
podazyla za nim i wkrétce odkryta niezbadana wyspe, zamieszkana, przez jeszcze dziwniejsze zwierzeta.

Ten osobliwy lad peten byt tajemniczych stworzen, od matych, uroczych kulek futra po olbrzymie gady z poteznymi
i przerazajacymi ktamil Wie&¢ o nowo odkrytej krainie rozeszla sig wzdtuZz i wszerz, porywajac serca poszukiwaczy
przygdd, w tym twoje. Napedzany mitoscia do zwierzat i perspektywa nowych odkryé, wyruszyle$ na wyprawe, pragnac
osobiscie do$wiadczyé tych cudéw natury.
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W przypadku pytan lub watpliwoéci dotyczacych zasad napisz do nas:
f facebook.com/ogrygames
B biuro@ogrygames.com



PLANSZE 1 KOMPONENTY

1 Plansza Rezerw
126 Kart Stworzen 19 Kart Osiagnie¢
5 Gléwnych, 7 Jednogatunkowych
i 7 Wielogatunkowych Kart Osiagnie¢

12 Kart Tingenta 4 Pomoce Gracza
(Tryb Solo)

1 Plansza Gtéwna
ZETONY

33 &b ¥ 88

4 Zetony Blokady 20 Zetondw Energji 8 Zetonéw Punktéw 78 Jaj 11 Skorupiakéw,
11 Ssakéw, 11 Ptakéw, 11 Gaddw,

11 Ryb, 12 Owaddw, 11 Smokdéw

° escosas

2 TJory Czasu__
(dla 4 graczy)

16 Trofeéw

ZNAGZNIKI

3 Zetony Celu

12 Siatek na Motyle (Tryb Solo)

5 Zetonéw Czasu
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12 Cronkéw Zalogi 1 v 2 2wkl ewd Lol 24 Znaczniki 16 Znacznikéw 1 Znacznik
Cztonkéw Za Ogl magnetyczny 1 £ Zwykie meeple W danym xolorze OS]a_gthC Zasobéw

Punktacji Czasu
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4 Znaczniki

Macus Cabot Tingent Octavia Marie

9 Kapitanéw Wszystkie meeple sa magnetyczne
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PRZYGOTOWANIE 0GOLNE

Przyktad przygotowania dla 3 graczy.

SO .

e 16
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Tor Punktacji




Plansza Gtéwna jest dwustronna. Strona A przeznaczona jest
dla 1-2 graczy, a strona B dla 3-4. Umieé¢ Plansze Gtéwna,

na $rodku stotu, strona odpowiadajaca liczbie graczy bioracych
udziat w rozgrywce.

e Umie$¢ Planszg Rezerw nad Plansza, Gtéwna,

e Umies¢ Karty Stworzef na Planszy Rezerw.

e Talia: Potasuj wszystkie Karty Stworzer i umies¢ je zakryte.
e Dzikie Ostepy: Dobierz 6 kart z talii i umies¢ je odkryte.
Ten obszar nazywa sie Dzikie Ostgpy.

Umie$¢ 35 Jaj, 5 z kazdego Gatunku, w Woreczku na Jaja i doktadnie
wymieszaj. Umie$¢ Woreczek na Jaja obok Planszy Gtéwne;j.

SOS®CQ0

[0)7Xe1.Y W grze znajduje sie 7 rodzajéw Jaj, co oznacza, ze do
woreczka wkiadamy tacznie 35 Jaj.

Umie$¢ Energie, Siatki na Motyle i pozostate Jaja na Planszy
Rezerw. Ten obszar nazywany jest Magazynem.

© 5ja: umiesc @ Ererge © siatkina
pozostale Jaja. Motyle
e Umie$¢ Zetony Siedlisk na Planszy Gtéwnej.

e Stos Zetonéw Siedlisk: Wymieszaj wszystkie Zetony Siedlisk
i utwdrz z nich zakryty stos.

@ Pula Zetonéw Siedlisk: Dobierz 3 Zetony ze stosu Zetonéw
Siedlisk i umie$¢ je odkryte,

0 W rozgrywee dla 4 graczy, ustaw dodatkowe elementy zgodnie
z ponizszymi wytycznymi. Pomit ten krok w grze dla 1-3 graczy.

Umie$¢ 2 dodatkowe Tory Czasu, zakrywajac znajdujacy sig na
planszy Tor Czasu.

Dobierz 1 Zeton Siedliska ze stosu Zetondw Siedlisk i umiesé

go odkrytego na symbolu na Mapie.
Wylosuj 2 Jaja z Woreczka i umie$¢ po 1 z nich na kazdym z 2

dostepnych symboli £ na Mapie.

e Umieé¢ Jaja na Mapie zgodnie z ponizszymi wytycznymi.
- Potasuj wszystkie 5 zakrytych Zetonéw Czasu. Wybierz losowo
2 zetony i odwrdc je, aby odkry¢ ich oznaczenia.
- Wylosuj Jaja z Woreczka i umies¢ po 1 z nich na kazdym z pdl
z odpowiednimi oznaczeniami na Mapie.

Przyktad: 2 losowo wybrane Zetony Czasu posiadaja,
symbole @ oraz X Wylosuj Jaja z Woreczka i umie$¢ je na
kazdym symbolu @ oraz X na Mapie.

COM )|

Zetony Czasu

e Ustaw Tor Czasu zgodnie z ponizszymi wytycznymi.

° Wymieszaj 2 Zetony Czasu wylosowane
w punkcie 8 i umies¢ je zakryte na 2
najbardziej po prawej polach Toru Czasu

oznaczonych 26ttymi obwédkami.

o Wymieszaj pozostale Zetony Czasu i umie$¢ je zakryte na pozos-
tatych polach Toru Czasu oznaczonych zéttymi obwédkami.

[INVZXCTN W grze dla 3 graczy wykorzystujemy tylko 4 Zetony
Czasu. Pozostate Zetony Czasu odiéz do pudelka.

@ Umies$¢ Znacznik Czasu na pierwszym miejscu na Torze Czasu.

Umieé¢ Trofea na Planszy Gléwnej. Liczba Trofedw zalezy od

liczby graczy.
Liczba graczy | 2 graczy 3 graczy 4 graczy
[y
p o 10 14 16

[OM'2XeTY Jesli dopiero rozpoczynasz przygode z gra, nauka
zasad moze wydtuzy¢ pierwsza rozgrywke. Przygotowujac
pierwsza, gre, podziel liczbe trofedw w powyzszej tabeli przez 2.

@ Umie$¢ Zetony Punktéw obok Toru Punktadji.

Na Planszy Gléwnej umies¢ 7 odkrytych Kart Osiagnieé strona,
odpowiadajaca liczbie graczy. Gatunki na Kartach Osiagnig¢ nie moga,
sie powtarza¢, dlatego nalezy je utozy¢ w nastepujacej kolejnosci:

° Gléwne Osiagniecia (brazowe obramowanie)
- Potasuj wszystkie Karty Gtéwnych Osiagniec i umies¢ losowo
po jednej z nich na kazdym z 3 brazowych pdl.
Jedli jeste$ nowym graczem, zalecamy rozpoczecie
rozgrywki z Kartami Gtéwnych Osiagnie¢ oznaczonymi: 01, 02, 03.

o Wielogatunkowe Osiagniecia (z6tte obramowanie)

- Potasuj wszystkie Karty Wielogatunkowych Osiagnie¢ i umie$¢
losowo 1 z nich na zéttym polu.

- Nastepnie wylosuj kolejna Karte Wielogatunkowego Osiagniecia
i umie$¢ ja na drugim zéttym polu. Upewnij sig jednak, ze
zaden Gatunek Stworzeh nie powtarza sie ze stworzeniami
z pierwszej dobranej karty. Kontunuyj dobieranie, az ten
warunek zostanie spetniony.

e Jednogatunkowe Osiagniecia (turkusowe obramowanie)

* Przejrzyj wszystkie 7 Kart Jednogatunkowych Osiagnie¢ i usun
wszystkie pasujace do 4 Gatunkéw wybranych w punkcie

» Z pozostatych 3 Kart Jednogatunkowych Osiagnie¢ losowo
wybierz 2 i umie$¢ je na turkusowych polach.

- Oprécz 7 Kart Osiagnie¢ umieszczonych na planszy (od Q
do @], wszystkie pozostate Karty Osiagnig¢ nie zostang,
wykorzystane i nalezy odtozy¢ je do pudetka.

[S)V:XET.Y Na wybranych Kartach Osiagnie¢ Wielogatunkowych
i Jednogatunkowych powinno znajdowac sig 6 réznych Gatunkéw
Stworzen.
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PRZYGOTOWANIE GRAGZY

Kazdy z graczy wybiera kolor i dobiera odpowiadajace mu
elementy:

e We? Planszg Gracza i umiesc¢ ja przed soba,

o Wez 3 Cztonkéw Zatogi i umies¢ ich obok swojej Planszy Gracza.

Wez 6 Znacznikéw Osiagniet i umiesc je po lewej stronie
swojej Planszy Gracza.

° WeZ 4 Znaczniki Zasobéw i umies¢ je na Torze Zasobdw, tak
aby reprezentowaty posiadanie 1 zasobu kazdego rodzaju.
Innymi stowy, Znaczniki Zasobéw nalezy umiesci¢ na polach
oznaczonych cyfra 1 (drugie pole od lewej) na kazdym Torze
Zasobéw na Planszy Gracza.

0 Umies¢ swdj Zeton Punktacji na symbolu todzi obok Toru
Punktacji (patrz: strona 4).

Kazdy gracz dobiera 2 losowe Plansze Kapitanéw. Wybiera jedna
Planszg Kapitana i umieszcza ja na swojej Planszy Gracza.
Pozostate Plansze Kapitanéw nalezy odlozy¢ do pudetka.

[BNTLYCL Jesli wszyscy gracze sa zaznajomieni z gra, wykonaj
jednoczeénie punkty 14 i 15,

Kazdy z graczy dobiera losowo 8 Kart Stworzeh z talii. Wybiera 4
znich i zatrzymuje je na rece, a pozostate odrzuca na stos kart
odrzuconych,

o Stos kart odrzuconych: Karty odrzucaj zawsze odkryte.

T2 Wybierajac karty, ktére chcesz zachowaé, przyjrzyj
sig wybranym wczeéniej Kartom Osiagniec. Jedli jakie$ karty daja,
mozliwoé¢ zdobycia Osiagnie¢, moga mie¢ wigksza wartoéc.

Podczas gry gracze nie ujawniaja, swoich kart z reki. Jednak
w trakcie nauki gry, niektdre zamieszczone na nich teksty moga, by¢
poczatkowo trudne do zrozumienia. W takim przypadku pokaz swoje
karty graczom z wiekszym do$wiadczeniem i popro$ ich o pomoc.

Kazdy gracz dobiera Kapitana, zgodnie z wybrana, wczesniej
Plansza Kapitana. Umie$¢ Kapitana na grzbiecie magnetycznego
Czlonka Zatogi.

Kazdy gracz bierze Zeton Blokady odpowiadajacy wybranemu
kolorowi gracza i umieszcza go na swojej Planszy Kapitana.

Kazdy gracz bierze 1 Siatkg na Motyle z Magazynu i umieszcza ja
na swojej Planszy Gracza.

Zdobad? dodatkowe zasoby zgodnie z kolejnoscia, rozgrywki,

Kolejnoé¢ rozgrywki: Gracz, ktéry zaprzyjaznit sie

z najbardziej niezwyktym zwierzeciem, zostaje Pierwszym
Graczem. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od Pierwszego Gracza.

- 1, Gracz: Nie otrzymuje dodatkowych zasobéw. Oznacza to, ze

1. Gracz rozpoczyna gre z 1 zasobem kazdego rodzaju.

- 2, Gracz: Przesun dowolny 1 Znacznik Zasobéw o 1 pole

w prawo. Oznacza to, ze 2. Gracz rozpoczyna gre z 2 dowolnymi
zasobami 1 wybranego rodzaju i po 1 z pozostatych 3 rodzajéw
zasobdw.

- 3. Gracz: Przesun dowolne 2 Znaczniki Zasobéw o 1 pole

w prawo. Oznacza to, Ze 3. Gracz zaczyna z 2 zasobami
2 dowolnych rodzajéw i po 1 z pozostatych 2 rodzajéw zasobdw.

* 4, Gracz: Przesuh dowolne 3 Znaczniki Zasobéw o 1 pole

w prawo. Oznacza to, Ze 4. Gracz zaczyna z 2 zasobami
3 dowolnych rodzajéw i 1 zasobem pozostatego rodzaju.

Teraz mozemy zaczynac!




lll. ROZGRY WKA

GEL GRY

Celem gry Niezwykle Stworzenia jest zdobycie jak najwigkszej liczby
Punktéw Zwyciestwa (PZ) na koniec rozgrywki. PZ oznaczone sa,
symbolami b oraz

@ Punktaga

1. Punkty Natychmiastowe: oznaczone Brazowa,
Pieczecia, PZ dodawane sa na Torze Punktadji
natychmiast po ich zdobyciu.

- Nagrody na Torze Punktacji: Tor Punktacji ma 10 pél
zapewniajacych nagrody wszystkim graczom, ktérzy do nich
dotra lub je przekrocza.

23

Zdobywasz Zdobywasz Zdobywasz
Siatke na Motyle Nagrodg za Odkrycia Trofeum
z Magazynu (patrz: strona11)  z Planszy Gléwnej

WNEYLNT[EM Nagrody na Torze Punktacji beda, ci
pomaga¢ w dalszej rozgrywce, stad wazne jest odpowiednie
$ledzenie przyznawania Punktéw Natychmiastowych.

- Jedli przekroczysz 50 PZ, wez Zeton Punktéw 50

i umie$¢ go obok swojej Planszy Gracza.

Zresetuj swéj wynik na Torze Punktacjj,

umieszczajac Znacznik Punktacji na 1 polu Zeton

i kontynuyj liczenie swoich punktéw. Punktéw
* Po przekroczeniu 50 PZ nie mozna ponownie

zdoby¢ nagréd na Torze Punktacji, nawet jesli

przekroczysz pole z Symbolem Nagrody.

2. Punktacja Kofcowa: oznaczona Czerwona,
Pieczecia, PZ dodawane sa na Torze Punktacji
na koncu gry. Te punkty nie sa liczone w trakcie
trwania rozgrywki (patrz: strony 20-21).

* Po podliczeniu tych punktéw gracz réwniez przesuwa swdj
znacznik na Torze Punktacji, ale NIE zdobywa juz nagréd po
przekroczeniu pola z Symbolem Nagrody.

TWORZENIE REZERWATU

Chcac osiagnag¢ jak najwyzszy wynik, musisz stworzy¢ najbardziej
harmonijny Rezerwat. Aby to zrobi¢, musisz zebra¢ rézne Karty
Stworzen i Jaja do swojego Rezerwatu. Kazda Karta Stworzenia ma
sWoja, unikalng, zdolnoé¢, dlatego wazne jest, by wprowadza¢ do
Rezerwatu karty, ktére pasuja i wspélgraja z przyjeta przez ciebie
strategia, Ponadto bardzo istotne jest stworzenie Rezerwatu, ktéry
pomoze tobie zdoby¢ Osiagniecia szybciej niz zrobia to inni gracze.

Rezerwat

Odnosi sie do wszystkich zdobytych
Kart Stworzeh oraz Jaj.




ROZMIESZGZANIE ZA1.06GI

Chcagc zbudowaé harmonijny Rezerwat, wazne jest, aby umiesci¢
Czlonkéw Zatogi w odpowiednich miejscach. Po umieszczeniu na Mapie,
twoi Cztonkowie Zatogi wchodza, w interakcje ze wszystkimi sasiednimi
Siedliskami, aby zdobywac zasoby, Karty Stworzen lub Jaja oraz
aktywowa¢ Symbole Efektéw Specjalnych,

! i !I' Kapitan
o : it : —lgi |

Cztonkowie zatogi

- CzZlonkowie Zatogi to robotnicy, ktérzy sa umieszczani na
Mapie. Interakcja z Siedliskami pozwala na zdobywanie
zasobdw, kart, Jaj, itp.

- Kazdy gracz korzysta z 3 Cztonkéw Zatogi, w tym 1 Kapitana.
Termin ,Zatoga”, odnosi sig do wszystkich 3 Czlonkéw
Zatogi, w tym Kapitana.

- Kapitan: Potaczony meeple Kapitana z Cztonkiem Zalog,
nazywany jest Kapitanem. Kazdy Kapitan posiada unikalne
zdolnosci, ktére po odblokowaniu pozwalaja na korzystanie
z nich podczas gry (patrz: strona 16).

- Symbole Zatogi sa przedstawione w nastepujacy sposdb:

. Zatoga
X R
© Zzasoby
Owoc Koralswiec Kwiat Grzyb

-+ W grze wystnouja, 4 rodzas zasobéw: Owoce, Koralowce,
Kwiaty i Grzyby.

- Kiedy gracz zdobywa okreslony
zaséb, przesuwa odpowiadajacy
mu Znacznik Zasobdw o 1 pole
w prawo. Natomiast kiedy
wydaje zasdb, przesuwa
odpowiadajacy mu Znacznik
Zasobdéw o 1 pole w lewo.

- W momencie, gdy Znacznik
Zasobéw nie moze zostaé
przesuniety dalej na Torze danego
zasobu, gracz nie moze pozyskac
kolejnego z nich. Gracze moga zatem posiada¢
maksymalnie 6 zasobéw kazdego rodzaju.

Tory Zasobdw

- Dowolny Zaséb: Odnosi sie do dowolnego
zasobu - Owocu, Koralowca, Kwiatu,
Grzyba, Jesli zdobegdziesz 1 dowolny

Dowolny Zaséb zaséb, sam wybierz 1 z 4 dostepnych rodzajéw.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

- Wszyscy gracze kolejno wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, az do kohca gry.
- Kazdy gracz wykonuje 1 Akcjg Podstawowa podczas swojej tury.
Wybierz jedna z 4 Akcji Podstawowych:
1. Umieszczenie Czlonka Zatogi
2. Zagranie Kart(y)
3. Zdobycie Osiagniecia
4. Odpoczynek

[INUZXCLY W trakcie swojej tury musisz wykonac jedna z Akcji Podstawo-
wych. Nie mozesz zakonczy¢ tury bez wykonywania Akcji Podstawowej.

- Gracze moga réwniez wykonac¢ dowolna liczbe Akcji Darmowych
w dowolnym momencie swojej tury. Akcje Darmowe moga, by¢
wykonywane przed, po, a nawet w trakcie Akcji Podstawowej.

- Dostepne sa 2 Akcje Darmowe:

1. Uzycie Siatki na Motyle
2. Uzycie Energii

- Gdy wszystkie Trofea z Planszy Gléwnej zostana zdobyte, pozostali
gracze (z wyjatkiem gracza, ktéry zdoby! ostatnie Trofeum) wykonuja,
jeszcze po 1 turze, a nastepnie gra sie konczy.

- Gracz z najwieksza liczba Punktéw Zwycigestwa wygrywa.

- To kiedy gra sig zakonczy zalezy od liczby Trofesw
na Planszy Gtéwnej.

- Kazde Trofeum jest warte 3 PZ na koniec gry.

- Trofea otrzymuije sig gtéwnie zdobywajac Osiagniecia,
ale mozna je réwniez uzyskac po zdobyciu 30 i 50 PZ
na Torze Punktacji.

- Jesli na Planszy Gléwnej nie znajduja si juz zadne Trofea,
gracze nie moga ich zdoby¢, nawet jesli spetnili warunki
danego Osiagniecia.

REYZNTIN Obserwy liczbe pozostatych Trofedw, aby
przewidzie¢ kiedy gra dobiegnie korica oraz odpowiednio
weczesniej modyfikuj swoja strategie i taktyke.




1. UMIESZGZENIE GZ1.0NKA ZA106Gl

Umie$¢ Czlonka Zatogi na Mapie i zdobadz zasoby lub Karty Stworzen
z sgsiednich Siedlisk i/lub pozyskaj Jaja. Jest to najwazniejsza Akcja,
ktéra pozwala rozbudowacé Rezerwat.

1 Wybierz Czlonka Zatogi ze swojej Planszy Gracza i umie$¢ go na
Mapie. Pamietaj o przestrzeganiu zasad rozmieszczania Cztonkéw
Zalogi (patrz: strona 10).

- Jedli wszyscy czlonkowie twojej zatogi zostali umieszczeni na

Mapie i zaden nie pozostat na twojej Planszy Gracza, nie mozesz
wykona¢ tej Akcji.

Jesli Cztonek Zaltogi zostat umieszczony na polu z Jajem, zbierz je
i umie$¢ na swojej Planszy Gracza.

- Zebrane Jaja sa umieszczane po kolei, zgodnie z numeracja na
Planszy Gracza na Torze Jaj.

- Nagroda za Zbieranie Jaj: Jesli w miejscu, w ktérym ma zosta¢
umieszczone Jajo, znajduje sie nagroda, natychmiast ja, zdobywasz.

Umieszczony Caemak Zalogl wehedzi w interakcje ze wszystkimi
sasiadujacymi Siedliskami. Z kazdego sasiadujacego Siedliska
zdobywasz odpowiadajacy mu zaséb LUB Karte Stworzenia.
Symbol na Karcie Stworzenia musi odpowiada¢ Symbolowi Siedliska.

Przyklad: Decydujesz sie umiesci¢ Cztonka Zatogi sasiadujaco
z Siedliskiem Owocéw i Siedliskiem Grzybdéw. Z Siedliska
Owocéw mozesz zdoby¢ 1 Owoc LUB wziaé 1 Karte Stworzenia
z Dzikich Ostgpéw z Symbolem Siedliska Owocéw. Z Siedliska
Grzybéw mozesz zdoby¢ 1 Grzyb LUB wziac 1 Karte Stworze-
nia z Dzikich Ostepéw z Symbolem Siedliska Grzybdéw.

@ Ssiediisko

00©9

Siedlisko Siedlisko Siedlisko Siedlisko
Owocéw Koralowcéw Kwiatéw Grzybéw

- Na Mapie znajduja sie 4 rodzaje Siedlisk. Kazde Siedlisko
przedstawia 1 z 4 grup zywnosci, ktéra roénie na jego obszarze.
- Niektdre Siedliska maja Symbole Efektéw
Specjalnych, ktdre zapewniaja rézne zdolnosci.
Symbol Efektu Specjalnego mozna aktywowac
za pomoca Siatki na Motyle (patrz: strona 19).

+ Kiedy zdobywasz zaséb z sasiedniego Siedliska, przesun

odpowiadajacy mu Znacznik Zasobéw o 1 pole w prawo.

+ Kiedy zdobywasz Karte Stworzenia z sasiedniego Siedliska, wez

1 Karte Stworzenia z Dzikich Ostepéw i dobierz ja na reke.
Symbole Siedliska oraz dobieranej Karty musza by¢ takie same.

Symbol Siedliska
* Znajduje sig¢ w prawym gérnym
rogu Karty Stworzenia.
+ Przykiad: Jabzol moze by¢
dobrany za pomoca, Siedliska Owocéw.
[RISYL0)1.Y Ctéwna dieta Jabzola sa

Owoce, wiec gracze moga, napotkac to
Stworzenie w Siedliskach Owocéw.

Zdobywasz 2 PZ za kazdy Symbol Siedliska
Owocéw w swoim Rezerwacie, wiiczaiac
symbol na te karce. Maks, 10 PZ.

Przyklad: Chcesz zdoby¢ Karte Stworzenia z sasiedniego
Siedliska Owocéw. Z 6 Kart z Dzikich Ostepéw wybierz 1z 2
dostepnych Kart z Symbolem Siedliska Owocéw i dobierz ja

- Je$li w obszarze Dzikich Ostepéw nie ma Kart Stworzen z takim

samym symbolem jak wybrane Siedlisko, nie mozna z niego
zdoby¢ Karty Stworzenia,




Kiedy zdobywasz karte za pomoca Siedliska, dodajesz ja na
REKE, a nie do Rezerwatu. Aby zagra¢ karte do Rezerwatu,
musisz zaplaci¢ jej koszt (patrz: strony 12-13). Podobnie

w przypadku zdolnosci kart i zdolnoéci Kapitana, niezaleznie od
tego, czy karty pochodza z zakrytej talii Stworzen, czy bierzesz
je z Dzikich Ostepdw, zawsze sa dobierane na reke.

* Wez 1 wierzchnia, /'
Karteg z talii Kart z Dzikich Ostepéw
Stworzen i dobierz i dobierz ja na
jana reke. reke.

Wybierz 1 Karte

Na rece mozesz mie¢ dowolna, liczbg kart, jednak podczas
wykonywania Akcji Odpoczynku obowiazuje limit 5 Kart
Stworzen na rece. Musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty, tak aby
na rece pozostato 5 z nich. Pamietaj o limicie kart na rece
przed wykonaniem Akcji Odpoczynku (patrz: strona 17).

» Z jednego Siedliska mozna zdoby¢ tylko 1 zaséb LUB 1 Karte
Stworzenia. Przy pomocy 1 Siedliska nie mozna pozyskac
ich obu.

- Jesli Cztonek Zatogi sasiaduje z wieloma Siedliskami, mozesz

wybra¢ inny rodzaj nagrody dla kazdego sasiadujacego Siedliska.

oo llo

Przyxiaar Umiescite$ swojego Lztorika Zatogi w sgsiedztwie
1 Siedliska Owocéw i 2 Siedlisk Koralowcéw., Decydujesz sie
zdoby¢ Koralowiec z Siedliska Koralowcéw e w wyniku
czego zwigkszasz ilo$¢ Koralowcsw o 1 Q na Torze
Zasobéw na Planszy Gracza. Decydujesz sig zdoby¢ Karte
Stworzenia z drugiego Siedliska Koralowcéw €.

Z obszaru Dzikich Ostepéw wybierasz Karte Stworzenia e
z Symbolem Siedliska Koralowcéw i dobierasz ja na reke.
Decydujesz sie réwniez zdoby¢ Karte Stworzenia z Siedliska
Owocéw e Z obszaru Dzikich Ostepéw wybierasz Karte
Stworzenia z Symbolem Siedliska Owocéw i dobierasz
ja na reke. W wyniku Akgji ,Umieszczenie Czlonka Zalogi”
zdobyte$ 1 Koralowiec i 2 Karty Stworzen.

@ Zzasady Rozmieszczania Zalogi

1. Mapa skiada sig z heksagonalnych pdl, a wszyscy Cztonkowie
Zatogi musza by¢ umieszczeni na 2 sasiadujacych polach.

[ON17:XeTY Kierunek, w ktérym
ustawiona jest Zatoga nie ma
znaczenia podczas gry.

2. Kazde pole moze pomiescic tylko 1 Cztonka Zatogi, co
oznacza, ze 2 Cztonkéw Zalogi nie moze by¢ umieszczonych na
tym samym polu.

3. Na Mapie znajduja sig 4 rézne rodzaje pdl, a kazde z nich ma
inne zasady rozmieszczania na nich Cztonkéw Zatogi:

Géry Jezioro Siedlisko

Oy
©0

Brak mozliwosci
umieszczenia
Cztonka Zatog.

Zapta¢ 1 dowolny
zaséb podczas
umieszczenia

Brak kosztu za
umieszczenie

Czlonka Zalogi. | cionka Zalogi.

- Czlonkéw Zatogi mozna umieszcza¢ na Réwninach za darmo.

- Aby umiesci¢ Cztonka Zatogi na polu Gér, musisz najpierw
zaplaci¢ 1 dowolny zaséb. Niezaleznie od tego, czy umieécisz
Cztonka Zatogi na 1 polu Gér i 1 polu Réwnin e, czyna 2
polach Gér e, nadal placisz tylko 1 zasdb.

Ze wzgledu na trudny charakter gérskiego terenu
w poréwnaniu z obszarami réwnin, pobierana jest dodatkowa
optata.

W bardzo rzadkich przypadkach, gdy jedynym

dostepnym miejscem do umieszczenia Cztonka Zatogi jest pole

lub pola Gdr, a gracz nie posiada 1 zasobu na pokrycie kosztu,
moze umieéci¢ Czlonka Zatogi na Gérach bez ptacenia kosztu.

- CZlonkowie Zatogi nie moga by¢ pod zadnym pozorem
rozmieszczani na polach Jezior lub Siedlisk. W trakcie gry
Jeziora zostana zakryte Zetonami Siedlisk.




@ O0dkrycia

W miare postepédw w grze, Nagrody za Odkrycia na Torze
Punktacji przeksztalca pola Jezior w Siedliska. W zwigzku z tym
w trakcie rozgrywki na Mapie pojawi sie coraz wiecej Siedlisk.

1 Gdy twdj Znacznik Punktacji osiagnie lub przekroczy Symbol
Odkrycia, natychmiast zdobywasz za niego nagrode.

UWAGA
Symbole Odkrycia znajduja,
5 sig przy polach 5, 25 oraz
40 PZ na Torze Punktacji.

Wybierz jeden Zeton Siedliska z trzech dostepnych w Puli
Zetonéw Siedlisk.

Umies¢ wybrany Zeton Siedliska na dowolnym, niezajetym
polu Jeziora na Mapie.

- Dokladajac Zeton Siedliska na pole Jeziora, na ktérym
znajduje sie Jajo, dobierasz je do swojego Rezerwatu.

- Nie mozesz umiesci¢ kolejnego Zetonu Siedliska na polu
Jeziora, jesli znajduje sig juz na nim inny Zeton Siedliska.

Uzupetnij Pulg Zetonéw Siedlisk ze stosu Zetonéw Siedlisk.

Jesli po zdobyciu duzej liczby PZ w swojej turze
musisz umiesci¢ 2 Zetony Siedlisk, po wybraniu pierwszego
zetonu natychmiast uzupetnij pule. W przypadku drugiego
zetonu nalezy réwniez wybrac jedna z trzech dostepnych opcji.

Teraz wszyscy gracze moga wchodzi¢ w interakcje z nowo
odkrytymi Siedliskami tak samo, jak w przypadku
dotychczasowych Siedlisk na Mapie.

Podczas rozmieszczania Zetonéw Siedlisk
przemy$l doktadnie swoja strategie gry! Umieszczenie ich
w miejscu, w ktérym mozesz zdoby¢ wybrane Jajo lub obok
swojego Cztonka Zatogi, moze by¢ strategicznie korzystnym
wyborem.

W trakcie trwania przygody coraz lepiej
poznajesz wyspe. Tereny, ktére poczatkowo wydawaly sie
by¢ Jeziorami z powodu otaczajacej je gestej maty,
stopniowo ukazuja sig jako tetniace zyciem Siedliskal

@ Dzikie Ostepy

1. Po zakoniczeniu swojej tury, uzupetnij wszystkie puste pola
w obszarze Dzikich Ostepéw, zanim kolejny gracz rozpocznie
swoja, ture. Jedli talia jest pusta, nalezy potasowa¢ stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.
2. Podczas swojej tury, jesli w obszarze Dzikich Ostepéw nie ma
zadnych kart, ktdre chciatby$ wykorzysta¢, mozesz wykonac
Czyszczenie, aby odéwiezy¢ niektdre z kart. Czyszczenie moze by¢
wykonywane poprzez aktywowanie zdolnosci okreslonych Kart
Stworzen lus Syt Efektéw Specjalnych (patrz: strona 19).
Copmxczanie: Odrzu¢ wszystkie karty z 3 skrajnych
bewych Bl e LUB odrzu¢ wszystkie karty z 3
@ skrajnych prawych pdl Q w Dzikich Ostepach.
Dobierz 3 nowe karty z talii i uzupe{m] puste pola.
!
J

Przyktad: Zdecydowates$ sie zagrac

karte Nocnoperka, a obecnie w Dzikich

Ostepach pozostaly tylko 4 karty.

Dzieki zdolnosci tej karty mozesz T
aktywowac¢ Czyszczenie i wziaé 1 karte B

na rexe. Decydujesz sig odrzucit karty z 3 skrajriycn prawych
miejsc, co oznacza, ze na stos kart odrzuconych odktadasz
pozostate na nich 2 karty. Nastepnie dobierasz 3 nowe karty

z talii, aby uzupetni¢ tylko skrajne prawe pola. Podczas Czysz-
czenia, niezaleznie od liczby odrzuconych kart, zawsze dobieraj
3 karty, aby wypetni¢ Dzikie Ostepy. Nastepnie dobierasz na
reke 1 karte z 5 dostennych w obszarze Dzikich Ostendw.

Po zagraniu Nocnoper Kd Gelyaujesz Sig ZarOnLZyC swojq, ture,.
Poniewaz w Dzikich Ostepach nadal znajduja, sie puste pola,
zanim kolejny gracz rozpocznie swoja, ture, dobierasz 2 karty
z talii i uzupetniasz pozostate puste pola.

@ Siedlisko z Siatka na Motyle

- Na Mapie znajduje sig 1 Siedlisko z Siatka na
Motyle.

- Kiedy sasiadujesz z tym Siedliskiem, zdobywasz
1 Siatke na Motyle z Magazynu, a NIE zaséb lub
Karte Stworzenia. Wiecej informacji na temat
Siatek na Motyle znajduje sig na stronie 19.




2. ZAGRANIE KART(Y)

Podczas tej akcji mozesz zagra¢ maksymalnie 2 Karty Stworzen z reki
do swojego Rezerwatu. Karta Stworzenia zdobyta w wyniku Akcji
,Umieszczenie Czlonka Zalogi” nie trafia od razu do twojego
Rezerwatu. Aby zagra¢ karte do Rezerwatu, musisz optaci¢ jej koszt,
ktdry jest pozywieniem danego Stworzenia. Tylko karty zagrane

w ten sposdb sa traktowane jako Stworzenia umieszczone

w Rezerwacie i tylko wtedy mozesz uzywac ich zdolnosci.

Dobierz 1 karte. Nastepnie zdobywasz
17Jajo o tym samym Symbolu Gatunku.

1 Wybérkarty: Wybierz do zagrania Karte Stworzenia z reki.

2  Koszt: Zaplac koszt e wskazany po lewej stronie karty.

[RIRY )Y Kosztem sa sktadniki odzywcze potrzebne Stworzeniu
do zadomowienia sie w Rezerwacie.

3 Umieszczenie: Zagraj odkryta karte do swojego Rezerwatu.

4 Umieszczenie Energii: Jesli zostala
zagrana Karta Energii, wez tyle Zetonéw
Energii z Magazynu ile wskazane jest po
prawej stronie karty i umie$¢ je na
karcie. Wiecej informacji na temat Energji
znajduje sie na stronie 18.

Przyktad: Jesli wladnie zagrate$
Fukszaka, natychmiast wez 2 Zetony
Energii z Magazynu i umieé¢ je na
karcie.

Odrzué 1 Energie 2 te] karty, aby aktywowat.
1 Karte Odpoczynku w swoim Rezerwacle.

[NN2XeL.Y Jesli w rzadkich przypadkach w Magazynie zabraknie
Zetondw Energii do umieszczenia na Kartach Energii, nalezy uzy¢
odpowiedniego zetonu zastepczego.

Aktywacja Zdolnosci Karty: W zaleznosci od rodzaju karty @

aktywuj efekt karty wskazany w ). W zaleznosci od rodzaju
karty, jej efekt moze by¢ rozpatrywany natychmiast po jej
zagraniu lub w okre$lonym momencie rozgrywki. Wiecej
szczegdtéw znajduje sig w sekcji po prawej stronie.

Zagranie Dodatkowej Karty: Gracze moga, zagra¢ maksymalnie 2
karty za pomoca 1 Akdji ,Zagranie Kart(y)”. Aby zagra¢ druga,
karte, nalezy powtdrzy¢ kroki od 1 do 5.

WSKAZOWKA Aby efektywnie wykorzystac te akcje, zalecamy

zagrywanie 2 kart za kazdym razem, gdy jest ona wykonywana.

@ Karta Stworzenia

e Koszt: Zasoby wymagane do zagrania Karty Stworzenia,

Koszt karty odnosi sie do catkowitej liczby zasobéw
wymaganych do zagrania karty.

ZA KAZDYM RAZEM, gdy zagrywasz karte,
o koszcie 4 lub wiece] zasobéw
(wliczajac te karte), zdobywasz 2 PZ,

0drzu¢ 1 karte, aby zdoby¢ 2 Jaja
2 jej Symbolem Gatunku.

Przyktad: Szkarab z twojego Rezerwatu pozwala zdoby¢

2 PZ za kazdym razem, gdy zagrywasz do Rezerwatu karte
o koszcie 4 lub wiecej zasobdw. Koszt karty Lazuradona to
2 Owoce + 2 Kwiaty, co réwna sie 4 zasobom i spetnia
kryteria zdolnoéci Szkaraba. Dlatego zagranie Lazuradona
pozwala ci zdoby¢ 2 PZ dzieki Szkarabowi.

@ Rodzaj karty: Po zagraniu Karty Stworzenia do swojego
Rezerwatu mozesz aktywowac jej zdolnosci o Karty
Stworzen dziela sie na 5 rodzajéw w zaleznoéci od tego,
kiedy zdolno&¢ danej karty jest aktywowana.

Karta Natychmiastowa: Zdolnos¢ karty jest
aktywowana natychmiast po jej zagraniu.

Karta Odpoczynku: Zdolno$¢ karty jest aktywowa-
na za kazdym razem, gdy gracz wykona Akcje
Odpoczynku, Wiecej informacji na temat Akcji
Odpoczynku znajduje sig na stronie 17.

g Karta Koficowa: Zdolnos¢ karty jest aktywowana

na koniec gry. Punktacja Konhcowa jest przyznawa-
na zgodnie z warunkami okre$lonymi na karcie.
Wiecej informacji na temat zakonczenia gry
znajduje sie na stronie 20.

Karta Energii: Zdolno$¢ karty jest aktywowana po
uzyciu Energii z karty. Uzycie Energii jest Akcja,
Darmowa, wiec mozna jej uzy¢ w dowolnym
momencie swojej tury. Wiecej informacji na temat
Energii znajduje sig na stronie 18.

’

S

kazdym razem, gdy w trakcie gry zostana spetnione
okre$lone warunki, wskazane w opisie jej zdolnosci.

a Karta Trwata: Zdolno$¢ karty jest aktywowana za

GROMOGRYS & &

)

ZAKAZDYM RAZEM, gdy zdobywasz Trofeum,
2dobywasz dodatkowo 2 PZ.

Przyklad: Jedli zagrate$ karte
Gromogrysa, zdobywasz 2 PZ za
kazdym razem, gdy zdobedziesz
Trofeum.




Zdolno$ci: Kazda Karta Stworzenia ma swoja, unikalng Przyktad: Aktywujac karte Muszloraka, zdobywasz 2 PZ za
zdolnos¢. Wiecej informacji znajduje sie na stronach 28-31. kazda karte z Symbolem Siedliska Koralowcéw w swoim
Rezerwacie. ¥ acznie z Muszlorakiem posiadasz 4 Symbole

- Karty Stworzeh zapewniaja, swoje efek lko graczowi,
& 2 J ] tybylkeg Siedliska Koralowcéw i zdobywasz 4 x 2 PZ = 8 PZ,

ktdry zagrat dana karte.

- Aktywujac kilka kart jednoczednie, mozesz uzywac ich
zdolnoéci w dowolnej kolejnosci.

- Jedli zdolnoé¢ karty wymaga policzenia symboli w twoim
Rezerwacie, uwzglednij réwniez jej symbole.

- Kiedy zagrywasz karte, nie musisz aktywowac jej zdolnosci.
Jesli jednak zdecydujesz sig aktywowac zdolno$¢, musisz
spetni¢ nastepujace warunki:

- Jesli karta posiada kilka zdolno$ci, najpierw rozpatrz MU
efekt opisany jako pierwszy. e =0

- Wiele zdolnosci oznaczonych strzalka: Musisz ! ﬂ
najpierw rozpatrzy¢ efekt po lewej stronie strzatki, PTG Sy TRiska
aby uzyskac efekt pokazany po prawej stronie. " ot e K b 0P
Jesli rozpatrzytes efekt po lewej stronie, musisz
aktywowac efekt pokazany po prawej.

Wszystkie nadmiarowe zasoby zostang utracone.
- Wiele zdolnosci bez strzatki: Mozesz wykona¢ wszystkie
efekty, zadnego z nich lub wykonac je czgsciowo. Przyklad: Aktywujac Lisciarza, dobierasz karte z Dzikich

Ostepdw i zdobywasz jej 2 zasoby Siedliska. Jesli dobrates
Kokobtyska z Dzikich Ostepéw za pomoca zdolnosci
Liciarza, natychmiast zdobywasz 2 Kwiaty, ktére sa
zasobem Siedliska Kokobtyska.

z Siedliska okre$lonego przez Karte Stworzenia.

Wykluj 1 Jajo, aby zdobyé PODCZAS ODPOCZYNKU: Zdobywasz 1 dowolny
1 dowolne Jajo. 2as6b. Odwré¢ maksymalnie 2 Jaja.

LISGIARZ KOKOBLYSK

Przyklad: Aktywujac karte Biedronera, wykluwasz jedno ze

swoich Jaj, aby dodatkowo zdoby¢ jedno wybrane przez siebie

Jajo. W tym przypadku nie mozesz jednak zdoby¢ Jaja, bez N R o

wyklucia innego z twojego Rezerwatu, Co wiecej, jesli wyklutes S

Jajo, musisz zabra¢ kolejne do swojego Rezerwatu. Aktywujac

karte Jedwabaszcza zdobywasz 1 dowolny zaséb i odwracasz do e Symbole Gatunkéw: Wszystkie karty stworzen maja 1 lub 2
2 Jaj w swoim Rezerwacie. W tym przypadky, jesli chcesz, mozesz Symbole Gatunkéw.

zdoby¢ jeden zasdb bez odwracania Jaj(a) LUB mozesz wybraé
odwrécenie Jaj(a) bez zdobywania zasobu.

0 Punktacja Koficowa: Liczba PZ, ktére karta zapewnia na . Ty @ @ !

Eliec o, Skorupiaki Ssaki ~ Ptaki ~ Gady  Ryby Owady Smoki
o Symbol Siedliska: Przedstawia Siedlisko na Mapie, - Niektdre Karty Stworzen maja dwa rézne Symbole Gatunkéw.
z ktérego mozna pozyska¢ dana Karte Stworzenia. Przyktad: Kokobtysk jest zaréwno Gadem, jak i Owadem.

- W grze wystepuje 7 Gatunkdéw.

- Symbole Siedlisk sa przedstawione w nastepujacy sposdb: N[ Wiele Stworzen odkrytych na tej tajemniczej wyspie

- € oo nie pasuje do powszechnie przyjetej klasyfikacji zwierzat. Wkrétce
I - | E moze by¢ konieczne opracowanie nowego systemu ich podziatul

T2 Jesli w swoim Rezerwacie zgromadzisz duza,

« ]
Siedlisko Siedlisko Siedlisko liczbe symboli danego Gatunku, mozesz zdoby¢ dodatkowe PZ
Owocsw Koralowcéw Kwiatéw dzieki Osiagnieciom lub niektérym zdolnosciom Kart Stworzen.




@ Proponowane utozenie Rezerwatu

W trakcie gry bedziesz wprowadza¢ do swojego Rezerwatu
kolejne karty. W przypadku Kart Natychmiastowych, poniewaz
nie ma potrzeby powracania do ich Zdolnosci (poza ostatnio
zagrana Karta Natychmiastowa), zaleca sig ukladanie ich jedna
na drugiej, w taki sposdb, aby widoczne byly ich Symbole
Gatunkéw oraz Siedliska. Czasami moze zaj$¢ potrzeba
sprawdzenia ostatniej Karty Natychmiastowej - wtedy
ukiadanie ich w kolejno$ci zagrania moze by¢ bardzo pomocne.
Poza Kartami Natychmiastowymi, wszystkie inne karty moga,
wymagac ponownego rozpatrzenia w trakcie gry, dlatego
zamiast uktada¢ je w stosy, wygodniej jest roztozy¢ pozostate
karty w sposdb utatwiajacy ich przegladanie.

Utozone 8 g a Rozlozone dla
kolejno tatwego dostepu

Aty o OSTATNIE ey
Karte Natychmiastowa,

-—
Nasteprie sz Liao Odrzut 1 Energie  te karty, aby zagrat
o tym samym Symbolu Gaturku. 1Kartg Odpoczyniku ZA DARNO.

1, Jaja: Jajo jest dwustronne, z Niewykluta, (kolorowa) i Wykluta,
(czarmo-biata) strona,

Niewykluta Wyktuta
strona strona

- Jaja sa, traktowane jako 1 Symbol Gatunku.
- Wyklute Jaja nie moga by¢ uzywane do zdobywania Osiagniec.

2, Wykluwanie
- 0dwrd¢ Niewyklute Jajo na druga, strone (Wykluta).
- Wyklucie moze nastapi¢ poprzez aktywacje
zdolnosci okredlonych Kart Stworzet lub poprzez
zdobycie Osiagnig¢ (patrz: strona 15).

3. Odwracanie
Odwrdé¢ Jajo na druga, strone. Mozesz odwrdcic Jajo
z Niewyklutej Strony na Wykluta lub z Wyklutej na
Niewykluta,

- Odwracanie moze nastapi¢ poprzez aktywacje
zdolnosci okreslonych Kart Stworzen, Symboli Efektéw
Specjalnych lub zdolnoéci Kapitana.

4. Zbieranie Jaj
- Jaja sa zbierane gtéwnie z Mapy. Jeéli podczas Akgji
,Umieszczenie Czlonka Zalogi” ustawisz Czlonka Zatogi na
polu, na ktérym znajduje sig Jajo, zabierasz je do swojego
Rezerwatu (patrz: strona 9).
* W ramach Akcji Darmowej gracz moze uzy¢ Siatki na
Motyle, aby zebra¢ Jajo z sasiednich pél (patrz: strona 19).
- Jaja moga by¢ réwniez zbierane za pomoca, zdolnosci Kart
Stworzen, zdolnosci Kapitana lub Symboli Efektéw Specjalnych.
W bardzo rzadkich przypadkach, jesli ilo$¢ Jaj okre$lonego
Gatunku jest niewystarczajaca, staja, sig one niedostepne do zdobycia.

5. Przechowywanie Jaj: Po zebraniu Jaja nalezy przechowywa¢
je na swojej Planszy Gracza, pamigtajac o tym, by umiesci¢ je
Niewykluta strona do gdry.

* Przechowuj Jaja w kolejnoéci numerycznej, odpowiadajacej
liczbom wskazanym na Torze Jaj na Planszy Gracza.

- Natychmiast odbierz nagrode z Toru Jaj. Przykiad: Jesli
zdobyles trzecie Jajo, jak pokazano powyzej, natychmiast
zdobywasz 1 PZ (patrz: strona 32).

6. Limit przechowywania Jaj: Kazdy gracz moze zebra¢
maksymalnie 12 Jaj. W przypadku zdobycia Jaja, gdy Tor Jaj jest
juz zapetniony, gracz nie zdobywa go, ale zyskuje 2 PZ,

>0

[I2XeLY Gdy Jaja zostana umieszczone na Planszy Gracza,
w zadnym wypadku nie moga zostac z niej usuniete.




3. ZDOBYCIE OSIAGNIEGIA 4 ZdobadZ Nagrodg ze Znacznika Osiagniecia: Natychmiast zdoby-
wasz nagrode @ odpowiadajaca, wybranemu Znacznikowi
Osiagniecia. Wiecej informacji na temat Nagréd ze Znacznikéw
Osiagnie¢ znajduje sie na stronie 32.

Zdobycie Osiagnigcia mozliwe jest po spetnieniu warunkéw wskaza-
nych na jego Karcie. Aby uzyska¢ wysoki wynik wazne jest, aby
ukonczy¢ Osiagniecia, ktére pasuja do twojej strategii gry, szybciej niz
zrobia, to pozostali gracze.

- Mozesz zdecydowa¢, czy chcesz zdoby¢ odpowiednia nagrode
ze Znacznika Osiagniecia, czy zamiast tego zdoby¢ 2 PZ &Y.

1 Wybierz Znacznik Osiagnigcia: Po spelnieniu warunku Osiagnie- P 0
cia wybierz dowolny Znacznik Osiagniecia spo$réd dostepnych

znacznikéw e na twojej Planszy Gracza.

5 Zdobads Trofeum: Wez jedno z Trofedw z Planszy Gléwne;j

- Jedli na Planszy Gracza nie ma zadnych Znacznikéw Osiagniec,
i umie$c je obok swojej Planszy Gracza.

nie mozna juz ukonczy¢ kolejnych Osiagniec. W zwiazku z tym

mozesz zdoby¢ maksymalnie 6 Osiagniec. - Jedli na Planszy Gléwnej nie ma juz zadnych Trofedw, nadal
mozesz ukohczy¢ Osiagnigcia. W tym wypadku nie bedziesz mégt
jednak zdoby¢ Trofeum.

Znaczniki 14 ] [INV2.XCN Kazde miejsce na Karcie Osiagniecia zapewnia punkty na
Osiagniec¢ ] koniec gry. Te PZ nie sa przyznawane natychmiast po zdobyciu
Osiagniecia, ale sa dodawane na koniec gry.

Nagrody za | 6 Odblokuj zdolnos¢ Kapitana: W momencie zdobycia pierwszego
Osiagnigcia = : : it Osiagniecia, odblokowujesz zdolno$¢ specjalng, swojego
Kapitana. Usuh Zeton Blokady e z Planszy Kapitana, aby
pokaza¢, ze zdolnosé¢ twojego Kapitana od teraz jest dostepna.
2 Umie$€ Znacznik Osiagnigcia: Umies¢ wybrany Znacznik
Osiagniecia w odpowiednim miejscu na Karcie Osiagniecia.

Przyktad: Spetnite$ gérmy warunek na Karcie Osiagniecia
z Ptakiem, zbierajac 7 Symboli Ptakéw e Wybierasz 1 ze
swoich Znacznikéw Osiagniec i umieszczasz go

na gérnym miejscu na Karcie Osiaggniecia )
Miejsce na gy ] e

Znacznik
Osiagniecia

- Kazde miejsce na Znacznik Osiagniecia moze by¢ zajmowane tylko
przez 1 znacznik, poniewaz sa one zdobywane na zasadzie ,kto
pierwszy, ten lepszy”. Oznacza to, ze kolejni gracze, ktérzy spetnia
warunki Osiagniecia, nie moga umiesci¢ swojego Znacznika
Osiagniecia w miejscu juz zajetym przez
znacznik innego gracza.

* Kazde Osiagniecie mozna zdoby¢ tylko raz.

Jesli Znacznik Osiagniecia gracza znajduje
sie juz na Karcie Osiagniecia, nie moze on

zdoby¢ go ponownie.
Do zdobycia Osiagniecia wykorzystates 3 Jaja, ktére w ten

sposéb zostaja, Wyklute, poprzez odwrdcenie ich na Wykluta,
strong a Alternatywnie, aby zdoby¢ to Osiagniecie mozesz
réwniez uzy¢ 4 Jaj i 2 Symboli Ptakéw z kart. W tym przypadku
nalezy odwrdci¢ 4 Jaja. Jako Nagrode ze Znacznika Osiagniecia
Wyklucie Uzytych Jaj: Jesli do ukonczenia Osiagniecia uzytes Symboli wez Siatke na Motyle o z Magazynu i umie$¢ ja na swojej
na Jajach, wykluj wszystkie wykorzystane w ten sposéb Jaja. Wyklute Planszy Gracza. Dodatkowo weZ 1 Trofeum z Planszy Gtéwnej
Jaja nie moga, zosta¢ uzyte do ukonczenia innych Osiagnie¢, dopdki i umies¢ je obok swojej Planszy Gracza. Jest to twoje pierwsze
nie zostana, odwrécone na swoja, Niewykluta Strone. Osiagniecie, wiec usun Zeton Blokady ° z Planszy Kapitana.
+ Jedli przekroczyte$ wymagania Osiagniecia, mozesz zdecydowa, Za to Osiagniecie na koniec gry zdobedziesz 12 PZ, ktére
ktérych Jaj lub Symboli Gatunkéw na Kartach Stworzen uzy¢ do zostana dodane po ukonczeniu rozgrywki przez wszystkich
jego ukonczenia, gy,

- Gdy Znacznik Osiagnigcia zostanie umieszczony na wybranej
Karcie Osiagniecia, nie mozna go zwrdci¢ na Plansze Gracza,
ani przenie$¢ na inne miejsce na Karcie Osiagniecia.




© 3 Rodzaje Osiagnie¢

1

Gléwne Osiagniecia

- Gléwne Osiagniecia, w przeciwienstwie do Jednogatunkowych

2.

i Wielogatunkowych posiadaja tylko jeden warunek.
Im szybciej je zdobedziesz, tym wyzszy uzyskasz wynik.

Przyktad: Mozesz zdoby¢
Osiagniecie, jesli masz 8 lub
wiecej Niewyklutych Jaj
w swoim Rezerwacie. Jesli
jeste$ pierwszym graczem,
ktéry zdobyt to Osiagniecie,
zdobywasz gérna nagrode.
Jesli jeste$ drugim graczem, ktdéry zdobyt to Osiagniecie,
zdobywasz dolna nagrode. Po zdobyciu Osiagniecia, wykluj
Jaja uzyte do jego zdobycia.

Jednogatunkowe Osiagniecia
Musisz zebra¢ tyle samo lub wigcej Symboli Gatunku ile
wskazano na Karcie Osiagniecia.

- Im wiecej symboli danego Gatunku zbierzesz, tym wyzsza,

nagrode zdobedziesz.

Przyktad: Musisz zebra¢
Symbole Ryb w swoim Rezerwa-
cie. Géma, nagrode mozna
zdoby¢ zbierajac 6 lub wiecej
Symboli Ryb, a dolna - 3 lub
wiegcej. Wyklute Jaja z Symbolem
Ryb nie sa liczone. Po zdobyciu
Osiagniecia, wykluj wszystkie uzyte w tym celu Jaja.

. Wielogatunkowe Osiagniecia

* Musisz zebrac liczbe symboli réwna lub wieksza niz taczna

liczba symboli obu Gatunkéw na Karcie Osiagniecia.

» Liczba symboli jest obliczana przez dodanie obu wskazanych

na karcie symboli znajdujacych sie w Rezerwacie.

- Nie ma potrzeby zbierania obu symboli, poniewaz wystarczy

1 rodzaj ze wskazanych 2.

- Im wiecej symboli wskazanych Gatunkéw zbierzesz, tym

wyzsza, nagrode zdobedziesz.

Przyklad: Géma nagrode
mozesz zdoby¢, zbierajac 8
lub wigcej Symboli Ssakéw
i/lub Ryb w swoim Rezerwa-
cie, a dolna, gdy 5 lub wiecej.
Osiagniecie mozesz zdoby¢,
zbierajac tylko Ssaki lub

tylko Ryby albo kombinacjcjg obu tych Gatunkéw. Wyklute

Jaja nie sa, liczone. Po zdobyciu Osiagniecia, wykluj wszystkie

Jaja uzyte do jego zdobycia.

W przypadku Jedno-/ Wielogatunkowych Osiagnie¢
istnieja przypadki, w ktérych lepiej jest zdoby¢ nizsza nagrodg. Im
szybciej zdobedziesz Osiagnigcie, tym szybciej uzyskasz Nagrody ze
Znacznikéw Osiagnig¢ oraz odblokujesz zdolno$¢ Kapitana, co zapewni ci
utatwienia w dalszej grze.

© zdolnos¢ Kapitana

STRAZNIGZKA JAJ

,Ciekawe jakle niezwykle stworzenia
wyklia sig 2 tych T”

ﬁ :
|.u3~2@

ZAKAZDYM RAZEM, gdy umieszczasz
Kapitana na Mapie, zdobywasz
1 sasiadujace Jajo LUB OH -
2 Jaj w swoim Rezerveusia,

- Gracze posiadaja, rézne zdolnosci Kapitana w zaleznosci od

wybranej Planszy Kapitana.

- Zdolnosci Kapitana sa, zablokowane na poczatku gry i staja

sig dostepne po zdobyciu pierwszego Osiagniecia.

- Po odblokowaniu, zdolno$¢ Kapitana aktywuje sie za kazdym

razem, gdy zostanie on umieszczony na Mapie. Zdolno$¢
Kapitana moze zosta¢ aktywowana w dowolnym momencie
tury gracza podczas Akcji ,Umieszczenie Czlonka Zalogi”.
Mozesz wiec umiesci¢ Kapitana na Mapie, pozyskac zasoby
illub karty z sasiednich Siedlisk, a nastepnie uzy¢ zdolnosci
Kapitana LUB najpierw aktywowaé zdolnoé¢ Kapitana,

a nastepnie pozyska¢ zasoby i/lub karty z sasiednich Siedlisk.

- Nawet po odblokowaniu zdolnosci Kapitana i umieszczeniu go

na Mapie, mozesz zdecydowac, ze nie skorzystasz z jego
zdolnosci.

- Jedli zdolnoé¢ Kapitana jest zablokowana, nie aktywuje sie

ona po umieszczeniu Kapitana na Mapie.

- Umieszczenie zwyktych Czlonkéw Zatogi na Mapie nie

aktywuje zdolnosci Kapitana.

- Wiecej informacji na temat zdolnosci Kapitana znajduje sie na

stronach 27-28,




2. ODPOGZYNEK

Akcje Odpoczynku mozna wykona¢ tylko wtedy, gdy wszyscy

3 Cztonkowie Zatogi umieszczeni sa na Mapie. Jesli 3 Cztonkéw Zatogi
znajduje sie na Mapie i nie ma juz zadnych Akcji Podstawowych, ktdre
gracz mégtby lub chciatby wykona¢, nalezy odtozy¢ wszystkich

3 Cztonkéw Zalogi na Plansze Gracza w celu Odpoczynku.

1 Zbierz Zalogg: Zabierz wszystkich 3 Cztonkéw Zatogi z Mapy
i umies¢ ich obok swojej Planszy Gracza. Akcjg Odpoczynku
mozna wykona¢ tylko wtedy, gdy wszyscy 3 Cztonkowie Zatogi
znajdujq, sig na Mapie.

- Jesli na polu znajduje sig Zeton Czasu, sprawdz jego symbol
i umie$¢ Jaja na wszystkich polach na Mapie, oznaczonych tym
symbolem.

PRZOD

Zeton Czasu

» Odwré¢ Zeton Czasu, aby zobaczy¢, gdzie zostana,
umieszczone nowe Jaja.

- Zlokalizuj wszystkie wskazane oznaczenia na Mapie. Jesli na
Mapie znajduja sig puste pola z odpowiednimi oznaczeniami,
wylosuj Jaja z woreczka i umies¢ je na pustych polach.

- Jesli na polach z odpowiednimi oznaczeniami znajduja, sie juz
Jaja, pola sa zajete przez Cztonka Zatogi lub zakryte przez
Zeton Siedliska, nie mozesz umiesci¢ na nich nowych Jaj.

O\7:XCY Wraz z postepem gry, na Mapie bedzie sig pojawiac
coraz wiecej Zetondw Siedlisk, a liczba pdl, na ktérych mozna
umieszczat Jaja, bedzie sie stopniowo zmniejszac.

Przyktad: Gracz wykonuje Akcje Odpoczynku i przesuwa Znacznik
Czasu o 1 pole do przodu @Y. Jesli na tym polu znajduje sig
Zeton Czasu, nalezy go odwrdcic i sprawdzi¢ jego
oznaczenie. Na zetonie znajduje sig oznaczenie @, umies¢ Jaja
na wszystkich pustych polach na Mapie, na ktérych znajduje sie
wskazany przez zeton symbol @.

Wsréd pdl oznaczonych symbolem @+ e,@ oraz e Jajo jest
juz umieszczone na polu e W tym przypadku nie umieszczamy
dodatkowego Jaja na obszarze @¢). Z Woreczka na Jaja wylosuj
Jajo i umies¢ je Niewykluta strona w gére na polu . Poniewaz
obszar jest zajety przez Cztonka Zatogi innego gracza, nie
umieszcza sie na nim zadnego Jaja. W rezultacie na mapie zostato
umieszczone tylko 1 Jajo.

- Jesli Znacznik Czasu zostat przesuniety na pole z Symbolem,
natychmiast rozpatrz jego efekt.

Zdobywasz Siatkg na Motyle z Magazynu.
Tylko gracz, ktéry wykonat Akcje
Odpoczynku i przesunat Znacznik Czasu na
odpowiednie pole, zdobywa Siatke na Motyle.

Pedne: Coyseraenie: Odrzu¢ wszystkie karty z obszaru

Dizizics Gabgadw i zastap je nowymi kartami z talii,

Usun 1 Trofeum z Planszy Gtéwnej.

Jesli zastosowanie efektu tego symbolu
spowoduje usuniecie ostatniego Trofeum

z Planszy Gtéwnej, uruchomiony zostanie
warunek KoAca Gry (patrz: strona 20).

- Gra nie konczy sig natychmiast po
osiagnieciu ostatniego pola na Torze Czasu.
Znacznik Czasu pozostaje na ostatnim poly,
a nastepny gracz, ktéry wykona Akcje
Odpoczynku, réwniez rozpatruje efekty
umieszczonych na nim symboli (zdobywa
Siatke na Motyle i usuwa jedno Trofeum
z Planszy Gléwnej).

Odrzu¢ Karty Stworzef, tak aby mie¢ 5 na rece.

- Podczas Odpoczynku mozesz mie¢ na rece maksymalnie 5 Kart

Stworzen. Jesli masz wigcej niz 5 kart, musisz odrzuci¢
nadmiarowe karty z reki na stos kart odrzuconych.

[AIS[OIAY L zejsze rece pozwalajg, ci efektywniej odpoczat.

Aktywuj wszystkie Karty Odpoczynku w swoim Rezerwacie
(w dowolnej kolejnosci).

[ONI2XCP.Y Jesli w wyniku aktywacji Kart Odpoczynku na rece bedziesz
mie¢ wiecej niz 5 Kart Stworzen, nie musisz ich odrzucaé, poniewaz
krok 3 zostat juz rozpatrzony.




V. AKGJE DARMOWE

W grze dostepne sa 2 Akcje Darmowe: Uzycie Siatki na Motyle oraz Uzycie

Energii. W swoje turze mozesz wykona¢ dowolna ilo$¢ Akcji Darmowych.

1. UZYGIE ENERGII

i e Energie

i [ONIZYCLN Kiedy umieszczasz
.- F‘-'.‘_[_‘ = Karty Energii w swoim Rezerwacie
- _*_ waer | wez taka ilos¢ Zetondw Energii
" _'; "*' ¥ & z Magazynu, jaka wskazana jest po
oo BT =y . . " PP
prawej stronie karty i umiesc¢ je

2
% FUKSTAR na karcie (patrz: strona 12).

2~

Qdrzué 1 Energig z tej karty, aby aktywowat
1 Karte Odpoczynku w swoim Rezerwace. |1

'@ Limit Erergi
- @ zdolnosc Karty

- W dowolnym momencie swojej tury mozesz odrzuci¢ 1 Energie
z karty e, aby aktywowac jej zdolnoéc e

Przyklad: Jesli odrzucisz 1 Energie z powyzszej karty,
mozesz aktywowac 1 Karte Odpoczynku ze swojego
Rezerwatu jako Akcje Darmowa,

+ Odrzucane Energie sa zwracane do Magazynu.

+ Jezeli Karta Energii okre$la dodatkowe warunki poza samym
uzyciem Energii do aktywacji jej efektéw, to efekt ten nie moze
zosta¢ aktywowany wytacznie przez uzycie Energii, jeéli pozostate
warunki nie sa spetnione.

Przyktad: Olbrzymix zawiera
dodatkowy warunek uzycia
Energii. Mozesz wykorzystac
Zeton Energii tylko wtedy, gdy
nie masz zadnych kart na rece.
Kiedy spetnisz ten warunek

i uzyjesz Energii, dobierzesz 4
karty z talii i otrzymasz
wszystkie przedstawione na
nich zasoby Siedliska. Jesli
masz jakie$ karty na rece, nie
mozesz uzy¢ Energii z tej

karty.

Jesli nie masz zadnych kart na rece, odrzué
1 Energie 2 te] karty, aby dobra¢ 4 karty
"% i zdoby¢ kazdy z ich zasobdw Siedlisk.

- Nie mozna uzy¢ Energii na jednej karcie, aby aktywowa¢ zdolnosé
innej karty. Energii z konkretnej karty mozna uzy¢ tylko do
aktywowania zdolnosci tej konkretnej karty.

- W jednej turze mozna uzy¢ wielu Energii. Energii z 1 karty mozna
jednak uzy€ TYLKO RAZ NA TURE. Oznacza to, ze nawet jesli na
danej karcie znajduje sig kilka Zetonéw Energi, tylko jeden zeton
z danej karty moze by¢ wykorzystany w czasie tej samej tury.

+ Zdolnoddi Kart, na ktérych nie ma juz Energii, nie moga by¢
aktywowane dopdki nie zostana, przywrécone.

@ Przywracanie Kart Energii

- Wybierz 1 Karte Energii, aby przywrdcic jej petny
Limit Energii .

- Liczba umieszczonych Zetondw Energii nie moze przekroczy¢
Limitu Energii na karcie.

- Karte Energii mozna przywrdci¢ za pomoca, Symboli Efektéw
Specjalnych, zdolnosci kart i Nagréd ze Znacznikéw
Osiagniec.




2. UZYGIE SIATKI NA MOTYLE

- W dowolnym momencie swojej tury mozesz wyda¢ Siatki na
Motyle, aby zdoby¢ sasiadujace Jajo LUB aktywowaé Symbol Efektu
Specjalnego sasiadujacego Siedliska.

- Uzywajac 1 Siatki na Motyle, nie mozesz zdoby¢ zaréwno Jaja, jak
i aktywowac Symbolu Efektu Specjalnego.

- W jednej turze mozesz uzy¢ wielu Siatek na Motyle.

- Uzyte Siatki na Motyle sg zwracane do Magazynu.

- Siatki na Motyle mozna zdoby¢ na rézne sposoby: z Toru Punktacjj,
Nagrody ze Znacznikéw Osiagnie¢, zdolnosci Kapitana, Siedliska
z Siatka na Motyle i zdolnoéci Kart Stworzen. Zdobywajac Siatke na
Motyle, weZ 1 z nich z Magazynu i umie$¢ na Planszy Gracza.

- Gracz moZe posiada¢ maksymalnie 3 Siatki na Motyle. Jesli posiadasz

juz 3 Siatki na Motyle zamiast kolejnej z nich zdobywasz 1 PZ.

PPPr*o

| WSKAZOWKA RUNEES) , Zeby nie przekroczy¢ limitu Siatek na Motyle.

BNN7XeLY Dla wygody, Siatki na Motyle beda czasami w skrécie
okreélane jako ,Siatki”.

1 Zdobad? Sasiadujace Jajo.

- Mozesz uzy¢ Siatki, aby zabrac 1 dowolne Jajo sasiadujace
z twoim dowolnym Cztonkiem Zatogi na Mapie i umniescic je
Niewykluta strona w gére na swojej Planszy Gracza.

- Po umieszczeniu Jaja na Torze Jaj na Planszy Gracza natychmiast
zdobywasz nagrode, przedstawiona na odpowiednim polu.

Przyktad: Uzywajac Siatki, mozesz zdoby¢ Jajo z Symbolem
Rybye lub Skorupiaka e sasiadujace z twoim Cztonkiem
Zatogi. Jednak Smocze Jajo nie moze zosta¢ zebrane,
poniewaz znajduje sig 2 pola dalej i nie sasiaduje z zadnym

z twoich Cztonkéw Zatogi. Jesli uzyjesz Siatki do zebrania
Rybiego Jaja e, zabierz je z Mapy i umie$¢ na swojej
Planszy Gracza Niewykluta strona w gére. W tym przypadku
jako nagrode zdobywasz 1 PZ.

2 Aktywuj sasiedni Symbol Efektu Specjalnego.

- Mozesz uzy¢ Siatki na Motyle, aby aktywowac jeden Symbol Efektu
Specjalnego sasiadujacy z twoim dowolnym Cztonkiem Zatogi na Mapie.

- Efekty Specjalne posiadajg, rézne potezne zdolnosci. Przykladowo,
aktywujac Symbole Efektéw Specjalnych, bedziesz mégt zagrac karte
do swojego Rezerwatu, aktywowaé wybrang karte, odwrdci¢ Jaja itp.
(patrz: strona 32).

=
- —

Przyklad: Uzywajac Siatki na Motyle, mozesz aktywowac
Symbol Efektu Specjalnego e, e lub

Uzywajac Siatki na Motyle do aktywacji Symbolu Efektu
Specjalnego @ dobierasz 2 karty z talii.

Przemyslane uzycie Symboli Efektéw Specjalnych moze
zapewni¢ réznorodne kombinacje premii. Dlatego wazne jest, aby
zidentyfikowac¢ niezbedne Symbole Efektéw Specjalnych podczas
umieszczania Cztonka Zatogi na Mapie.

* Podczas korzystania z Siatki, kazdy Symbol Efektu Specjalnego

moze by¢ aktywowany TYLKO RAZ NA TURE,. Nawet jesli uzywasz
kilku Siatek, nie mozesz aktywowac tego samego Symbolu dwa
razy w swojej turze.

[MVYeT Y Nawet jesli dwdch lub wiecej twoich Cztonkéw Zatogi
sasiaduje z tym samym Symbolem Efektu Specjalnego, nie mozna uzy¢
kilku Siatek, aby aktywowac¢ go kilkukrotnie.

+ Powyzsze ograniczenie dotyczy tylko korzystania z Siatki.

Zdolnosci Kapitana oraz efekty niektérych kart pozwalaja na

kilkukrotna aktywacje tego samego Symbolu Efektu Specjalnego
w trakcie trwajacej tury.

R o
Przyktad: W tej turze zagrate$ Ptawistonika, aktywujac
Symbol Efektu Specjalnego @ za pomoca zdolno$ci karty.
W tej samej turze mozesz uzy¢ Siatki, aby ponownie
aktywowac ten sam symbol . Jesli jednak Symbol
Efektu Specjalnego zostal juz aktywowany w tej turze przy
pomocy Siatki, nie mozesz aktywowa¢ go ponownie @,
nawet jesli chcesz skorzystac z kolejnej Siatki.




V1. KONIEG GRY

T

WARUNKI KONGA GRY

Gdy z Planszy Gtéwnej zostanie zebrane ostatnie Trofeumn, aktualny
gracz dokanhcza swoja ture. Nastepnie kazdy z pozostatych graczy
wykonuje jeszcze jedna, ostatnia ture, po czym gra dobiega konca.

Przyktad: Gracze wykonywali swoje tury w nastepujacej
kolejnodci: A> B> C. Gracz B ukonczyt Osiagniecie i zdobyt
ostatnie Trofeum z Planszy Gléwnej. PoniewaZz wszystkie Trofea
zostaly rozdzielone, gracz C wykonuje jako pierwszy ostatnia
ture, a nastepnie A wykonuje swoja ostatnia ture. Po niej gra
sie konczy i obliczane sa wyniki.

-> - -> - ->

tura
tura tura fura ostatnia ostatnia
gracza

C A (koniec tura tura
B Trofeéw C A
na Mapie)

OBLIGZANIE PUNKTAGJI

Po zakohczeniu gry wyniki sa obliczane w nastepujacej kolejnoéci:
1, Punktacja Kart Koficowych z Rezerwatu,

2. Punktacja Koficowa wszystkich Kart Stworzeh w Rezerwacie.

3. Punktacja Kohcowa wszystkich zdobytych Osiagniet.

4. 3 PZ za kazde zdobyte Trofeum.

5.1 PZ za kazde 4 zasoby i/lub Siatki na Motyle.

- Obliczajac wyniki nalezy przesuwa¢ swéj Znacznik Punktacji do
przodu, tak jak podczas dotychczasowej gry.
Podczas obliczania punktacji koncowej nie mozna juz jednak
zdobywac Nagréd z Toru Punktacj.
+ Jedli twj wynik przekroczy 50 PZ, wez Zeton Punktéw
i umies$¢ go obok swojej Planszy Gracza strona z 50 do
gdry. Zresetuj swéj Znacznik Punktacji na poczatek
Toru Punktacji i kontynuuj $ledzenie swojego wyniku.
Jesli twéj wynik przekroczy 100 PZ, odwrdé¢ Zeton
Punktéw strong, 100 do gdry, tak by wskazywat 100 PZ,
Jesli twéj wynik przekroczy 150 PZ, wez kolejny Zeton
Punktéw i umie$é go obok Planszy Gracza strona 50 do géry.

Podczas obliczania wyniku nalezy zsumowa¢ wszystkie PZ

wskazane na Symbolach Czerwonej Pieczeci zebranych podczas gry.

Brazowe Pieczecie, ktére zwiekszaja wynik gracza natychmiast po ich
zdobyciu, nie sa teraz brane pod uwage.

1. Punktacja Kart Koficowych z twojego Rezerwatu,

_.- Karty Koncowe: Posiadaja symbol
Dzwonka na czerwonym tle.

STRZALKONUR

+== Punktacja Kart Koncowych
Przyklad: Zdobadz 1 PZ za KAZDEGO
Skorupiaka w swoim Rezerwacie.

/ -I_‘-I‘..I

ONIEC GRY: Zdobywasz 1 PZ
Skorupiaka w swoim RezeFwaefe.

2. Punktacja Kohcowa ze wszystkich Kart Stworzeh w twoim Rezerwacie.

Punktacj a Koncowa

3. Punktacja Kohcowa za wszystkie zdobyte przez ciebie Osiagnigcia,

4. 3 PZ za kazde zdobyte przez ciebie Trofeum.

5.1 PZ za kazde 4 zasoby i/lub Siatki na Motyle na twojej Planszy Gracza.

* Zsumuj pozostate zasoby i Siatki na Motyle i dodaj 1 PZ za kazde
4 z nich.

WY+LONIENIE ZWYGIEZGY

Po obliczeniu wszystkich punktéw, gracz z najwyzszym wynikiem
wygrywal W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwieksza, liczba,
Trofedw. Jedli to nie wytoni zwycigzcy, wygrywa gracz z najwieksza,
liczba, pozostatych zasobdw. Jesli gracze nadal remisuja, beda cieszy¢
sig wspélnym zwyciestwem!




PRZYKLADY OBLIGZANIA PUNKTAGJI KONGOWEJ

Ponizej przedstawiony zostat przyktad obliczania Punktacji Koricowej. Zatézmy, ze na koniec gry stworzyle$ Rezerwat przedstwiony ponizej.

Gra zakonczyta sig zdobyciem przez ciebie 27 PZ

1, Punktacja Kart Koficowych z twojego Rezerwatu,

Zdobytes 1 Karte Korcowa, @ Karta Koncowa zapewnia 1 PZ za
KAZDEGO Skorupiaka w twoim Rezerwacie, W sumie zdobyles

8 Skorupiakéw: 5 Symboli Skorupiakéw na Kartach Stworzen,

2 Niewyklute Jaja Skorupiakéw oraz 1 Wyklute Jajo Skorupiaka.
Zdobywasz zatem 8 PZ, przesuwajac Znacznik Punktacji na
pozycje e 27 + 8 = 35 PZ. Po zakohczeniu rozgrywki nie
zdobywasz juz nagréd na Torze Punktacji podczas koncowego
obliczania punktéw,

2. Punktacja Korcowa ze wszystkich Kart Stworzeh w twoim Rezerwacie.

Dodaj Punktacje Koricowa, e na wszystkich 14 zebranych
kartach. Laczna suma Punktacji Koncowej z 14 kart wynosi 25
PZ. Laczny aktualny wynik wynosi 35 + 25 = 60 PZ,

Poniewaz przekroczyle$ 50 PZ, wez Zeton Punktéw oznaczony
50 PZ @ i umie$¢ swéj Znacznik Punktacji na polu 10 PZ na
Torze Punktagj.

e. Majac to na uwadze, obliczmy kohcowy wynik.

Odrauc 1 Energie  te karty,
aby dobrac kartg 2 Daikich 2

Odwrét maksymalrie 2 Jaja.

Nasteprie zdobywasz 2 PZ
KONIEC GRY: Zdobywasz 1 PZ 2 KAZDEGO 22 katde Jajo, ktére odwrdciles,
Skorupiaka w swoim Rezerwace.

3. Punktacja Koficowa za wszystkie zdobyte przez ciebie Osiagnigcia.

Zdobyle$ w sumie 5 Osiagnig¢, za ktdre otrzymujesz: 15 PZ, 12 PZ,
6 PZ, 12PZi6 PZ a Lacznie 51 PZ zdobytych za Osiagniecia,
co daje aktualny wynik wynoszacy 60 + 51 = 111 PZ. Poniewaz
twdj wynik przekracza 100, obré¢ Zeton Punktéw na strone

100 PZ e Znacznik Punktacji umie$¢ natomiast na polu 11

na Torze Punktacji.

4, 3 PZ za kazde zdobyte przez ciebie Trofeum,

W sumnie zebrate$ 5 Trofedw @ Za kazde Trofeum przyznawane
s, 3 PZ. Lacznie zdobywasz wiec 15 PZ za Trofea. Twdj aktualny
wynik kohcowy wynosi 111 + 15 = 126 PZ, Przesun swéj Znacznik
Punktacji na pole 26.

5.1PZ za kazde 4 zasoby i/lub Siatki na Motyle na twojej Planszy Gracza,

Na koniec gry zostato ci 6 zasobdw: 2 Owoce i 4 Koralowce m
Nie masz natomiast juz zadnych Siatek na Motyle, Poniewaz za
kazde 4 zasoby i/lub Siatki gracz zdobywa 1 PZ, zyskujesz 1 PZ,
co daje koncowy wyniki 126 + 1 =127 PZ, Przesuh swdéj Znacznik
Punktacji na pole 27 i poréwnaj swéj wynik z punktacja, pozos-
tatych graczy, aby wytoni¢ zwyciezce,.




VII. TRYB SOL.0

Wyrusz samotnie na wyprawe i odkryj tajemnicza wyspe petna niezwyktych stworzen.
Ale uwazaj! Tingent, wystany przez Spoteczno$€ Zachodnich Krélestw, réwniez podjat
to wyzwanie. Jesli je ukohczysz, stopniowo awansujesz, by zmierzy¢€ sig z jeszcze
poteZniejszym Tingentem i stawi¢ czota coraz trudniejszym wyzwaniom!

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY e Umie$¢ Turkusowy Zeton Celu Tingenta e na najbardziej

wysunietej na lewo Karcie Jednogatunkowego Osiagniecia, Zétty
Zeton Celu na najbardziej wysunietej na lewo Karcie Wielogatun-
kowego Osiagniecia @¢J), a Brazowy na najbardziej wysunietej na
lewo Karcie Gtéwnego Osiagniecia 9.

W Trybie Solo zmierzysz sie z , Tingentem”, przeciwnikiem SI. Tingent
nie korzysta z Planszy Gracza, Planszy Kapitana, Siatek na Motyle,
Zetonu Blokady ani zasobdw.

Dodatkowo, Tingent nie otrzymuje Kart Stworzen na poczatku gry.

Przygotuj gre jak w rozgrywce dla 2 graczy z nastepujacymi zmianami: e Wybierz kolor, ktérego ma uzywaé Tingent, a nastepnie wez
komponenty pasujace do wybranego koloru i przygotyj je
0 Umies¢ 8 Trofeéw na Planszy Gtéwnej zamiast 10. zgodnie z ponizszymi instrukcjami.
e Sposréd wszystkich dostepnych Plansz Kapitanéw wybierz 1. e Wez 2 CzZlonkéw Zalogi (1 magnetyczny, 1 zwykly) i umie$¢ ich
obok Planszy Tingenta.

Wybierz poziom trudnosci Tingenta, z ktérym chcesz sie e itieAbZnacziikcw OsiagniR il EEalie"Obok Tlarazy

zmierzy¢. Wez odpowiednia, Plansze Tingenta i umies¢ ja, Tingenta.
w poblizu, e Wez 1 Znacznik Zasobdw i umie$¢ go na pierwszym polu
Planszy Tingenta. W trybie solo ten Znacznik Zasobéw
TYTUL Leniwy | Spokojny Dziki  |Przerazajacy staje sie Znacznikiem Tingenta.

Tingent Tingent Tingent Tingent

@ Wez 1 Znacznik Punktacji i umies¢ go na symbolu todzi obok

POZIOM Toru Punktacji.

TRUDNOSCI

Umie$¢ meeple Kapitana Tingenta na grzbiecie magnetycznego
[SN\2:XCL.Y Plansze Tingenta znajduja sie z tytu kazdej Planszy Czlonka Zatogi.
Kapitana. Do dyspozycji sa 2 identyczne Plansze Tingenta danego
[S).XCT.Y Jesli zdecydujesz sie uzy¢ meeple Tingenta jako swojego
Kapitana, uzyj dowolny inny meeple Kapitana, ktéry bedzie reprezen-
towat przeciwnika SI.

rodzaju, nie ma wiec znaczenia ktdéra Plansze Kapitana wybierzesz,
zawsze mozesz gra¢ przeciwko Tingentowi z kazdego poziomu,

Przetasuj wszystkie Karty Tingenta i umie$¢ je zakryte obok
wybranej Planszy Tingenta.

Stajesz sig automatycznie Pierwszym Graczem i rozpoczynasz
gre!



CGEL TRYBU SOLO 3 Przesuh Znacznik Tingenta: Jesli na §rodku Karty Tingenta
znajduje sie Czerwone Koto Zebate e, przesuh Znacznik

Twoim celem jest uzyskanie wyzszego wyniku niz Tingent na koniec ORNN.  GolPlafaeyina nastepnemole.

waszej rozgrywki.
+ Jedli na aktywnym polu znajduje sig Symbol, natychmiast rozpatrz

jego efekt (patrz: strona 25).
PRZEGIWNIK SI. TINGENT + Gdy Znacznik Tingenta znajdzie sig na pierwszym Brazowym Kole
Zebatym G na jego Planszy, natychmiast potasuj wszystkie
Karty Tingenta i odwrdé¢ je tak, aby Brazowy Obszar znajdowat
sig teraz na gdrze @) . Poczawszy od nastepnej tury,
w momencie dobierania Karty Tingenta, aktywuj Brazowy Obszar
na karcie, a nie Zétty.

Aby gra¢ w Trybie Solo, musisz najpierw zapoznac¢ sie z podstawowymi
zasadami Niesamowitych Stworzef, poniewaz beda one obowiazywac
réwniez w grze Solo.

Jednak Przeciwnik SI, Tingent, zachowuje sig w specjalny sposéb.

+ Tingent nie zdobywa ani nie gromadzi zasobéw. Podobnie,
Tingent nie zdobywa ani nie uzywa Siatek na Motyle oraz Energii.

+ Tingent nie optaca kosztéw zagrywania Kart Stworzen.

- Tingent nie aktywuje zdolnosci Kart Stworzen. Karty Stworzeh
zebrane przez Tingenta sa uzywane tylko do obliczania PZ na
koniec gry.

+ Tingent uzywa tylko 2 Czlonkéw Zalogj, a nie 3. Jego Cztonkowie
Zatogi nie opuszczaja, Mapy podczas gry.

- Tingent zbiera Jaja z Mapy, ale nie zdobywa nagréd
za przechowywanie Jaj podczas gry.

- Jes$li Tingent uzywa Jaja do zdobywania Osiagnie¢, nie musi
ich wykluwac. SYMBOLE NA KARGIE TINGENTA

+ Tingent moze przechowywac wigcej niz 12 Jaj jednoczednie.
- Tingent nie zdobywa nagréd z Toru Punktagji. Rozmieszczanie Kapitana Tingenta
Umie$¢ Kapitana Tingenta na Mapie

w miejscu, gdzie bedzie sasiadowat
z najwieksza, liczba, Siedlisk przedstawionych ]
AKGJE TINGENTA na Karcie Tingenta. Tingent natychmiast zdobywa 1 PZ za kazde

Przez cala gre naprzemiennie wykonujesz swoja turg z Tingentem. sasiadujace z jego Kapitanem Siedlisko WSKAZANE na Karcie.

W swojej turze Tingent wykonuje Akcje w nastepujacej kolejnosci:

Przyklad: Jesli powyzszy symbol jest aktywowany, umies¢
Kapitana Tingenta w miejscu, gdzie bedzie sasiadowat

Z najwigksza liczba Siedlisk Owocéw sposréd dostepnych pél
na Mapie. Nastepnie, poniewaz Tingent zostat umieszczony

w sasiedztwie 2 Siedlisk Owocéw, natychmiast zdobywa 2 PZ.

Tingent nie
zdobywa 1 PZ za
wszystkie sasiadu-
jace z nim Siedliska.
Tingent zdobywa
1 PZ jedynie za
kazde sasiadujace
¥ 3 Siedlisko wskazane
1 Dobierz Kartg Tingenta: Odkryj wierzchnia Karte z Talii Tingenta . ¢ warcie.

i umie$¢ ja odkryta na wczesniej wylosowanej karcie.

Jesli w Talii Tingenta nie ma juz kart, potasuj jego karty

e Umie$¢ swyrlega Coonin Zalogi Tingenta

na Mapsa w misiscy, w kbarym moze on

2 Aktywyj Karte Tingenta: W zaleznosci od tego, na ktérym polu sasiadowac z najwigksza, liczba Siedlisk ;

na Planszy Tingenta znajduje sig Znacznik Tingenta, aktywuj przedstawionych na Karcie Tingenta. Dodatkowo Tingent natychmiast

Z6tty lub Brazowy Obszar na Karcie Tingenta. zdobywa 1 PZ za kazde sasiadujace z Czlonkiem Zatogi Siedlisko
wskazane na karcie.

Karta Tingenta

- Jesli Znacznik Tingenta e znajduje sig na Zéttym Kole Zebatym
na Planszy Tingenta, aktyWU] Zél’cy Obszar kar’cy e W przeciwienstwie do podstawowych zasad, powyzszy
- Jedli Znacznik Tingenta znajduje sig na Brazowym Kole symbol na Karcie Tingenta odnosi sie tylko do zwyklego Cztonka Zatogi
Zebatym e na Planszy Tingenta, aktywuj Brazowy Obszar i nie obejmuje Kapitana. Oznacza to, ze zawsze odnosi sie do
kar’tye . rozmieszczenia zwyklego Czlonka Zatogi Tingenta.




o Zasady Rozmieszczania Zatogi Tingenta

+ Czlonkowie Zatogi Tingenta podlegaja tym samym Zasadom
Rozmieszczania, co Czlonkowie Zalogi gracza (patrz: strona 10),
z wyjatkiem tego, ze Cztonkowie Zatogi Tingenta nie moga by¢
umieszczani na polach Gér.

+ Jedli na polu, na ktérym umieszczono Czlonka Zatogi Tingenta,
znajduje sig Jajo, Tingent réwniez je zdobywa. Jajo jest
umieszczane obok Planszy Tingenta.

+ Czlonkowie Zalogi Tingenta nie moga pozosta¢ w tym samym miejscu.

- Jedli Cztonek Zatogi Tingenta znajduje sie juz w miejscu,
ktdre sasiaduje z najwieksza liczba Siedlisk wskazanych
na karcie, przesuwa sig do nastepnej, najlepszej lokacj,
ktéra spetnia warunki karty.

- Podczas ruchu Czlonek Zatogi nie moze zosta¢ umieszczony
na polu, ktére pokrywa sie z jego poprzednia pozycja, Musi
przenie$¢ sie na dwa zupetnie inne pola niz te, ktére
zajmowat wczedniej.

- Przyklad: Karta Tingenta G nakazuje Kapitanowi Tingenta
poruszenie sig. Poniewaz nie moze on pozosta¢ w tym samym
miejscu, przenosi sie na dostepne pola °
z najwieksza, liczba, Siedlisk Owocéw.

, ktdre sasiaduja,

- Jesli nie ma juz pustych pdl umozliwiajacych Cztonkom Zatogi
Tingenta sasiedztwo z Siedliskiem przedstawionym na karcie,
Czlonek Zatogi nie moze sig poruszy¢. W takim przypadku nalezy

dobra¢ nowa Karte Tingenta i postgpowaé zgodnie z jej zdolno$ciami.

- Jesli istnieje wiele miejsc, w ktérych Cztonek Zatogi moze sasiado-
wac z najwigksza liczba przedstawionych na karcie Siedlisk to:

+ Krok 1. Umie$¢ go w miejscu, w ktérym bedzie sasiadowac
z jak najwieksza, liczba, Siedlisk, oprécz tych wskazanych na Karcie
Tingenta.

- Krok 2. Jedli to przyniesie takie same efekty, umies¢ Cztonka Zatogi
w miejscu, w ktérym sasiadowac bedzie z wigksza liczba, Symboli
Efektéw Specjalnych.

- Krok 3. Jesli to réwniez przyniesie taki sam rezultat, umies¢ go
w miejscu, w ktérym sasiadowac bedzie z jak najwigksza liczba Jaj.
Rozmieszczenie na polu z Jajem jest réwniez
traktowane jako ,sasiadujace” z Jajem.

- Krok 4. Jesli to nie pomoze w wyborze miejsca, umie$¢ go na
dowolnym polu.

Przyktad: Kapitan Tingenta musi by¢ umieszczony w sasiedztwie
najwiekszej liczby Siedlisk Koralowcéw, a na Mapie dostepnych
jest kilka takich miejsc.

Dobierz 1 karte (zakryta)

Dobierz 1 karte z Talii Stworzen i umieé¢ ja,
ZAKRYTA obok Planszy Tingenta. Na koniec gry
Tingent zdobywa PZ w zaleznosci od liczby
zebranych w ten sposéb zakrytych kart.

We? 1 karte z Dzikich Ostgpéw (odkryta)

Dobierz karte z Symbolem Gatunku, ktéry

odpowiada Gatunkowi na Karcie Osiagniecia

z Zetonem Celu Tingenta w okre$lonym kolorze.
Nastepnie, umie$¢ ja, ODKRYTA obok Planszy Tingenta.

- Jedli kilka kart spetnia te warunki, wybierana jest karta
z najwyzsza, Punktacja Koficowa, Jesli na planszy znajduje sie
kilka kart z taka sama, punktacja, dobierana jest karta najbardziej
wysunieta na lewo.

- Jedli nie ma kart spetniajacych te warunki, Tingent dobiera 1 karte
z Talii Kart Stworzeti i kladzie ja ZAKRYTA w swoim obszarze gry.

Zdobad? Jajo

Z Magazynu we? Jajo tego samego Gatunku, jaki
pojawit sig na uzyskanej przez Tingenta odkrytej
karcie i umies¢ je Niewyklute obok Planszy Tingenta.

- Kiedy Tingent dobiera zakryta karte i musi zdoby¢ z niej Jajo,
zamiast tego zdobywa Jajo Gatunku wskazanego na Karcie
Osiagniecia z Zetonem Celu Tingenta. W przypadku Wielogatunkowych

Osiagnie¢ pierwszenstwo ma zawsze Symbol Gatunku po
lewej stronie.

Przyktad: Aktywujesz karte Tingenta e Karta Osiagniecia

z 26ttym Zetonem Celu posiada Symbole Ptaka i Gada. Obecnie
w Dzikich Ostepach znajduje sie wiele kart z symbolami tych
dwdch Gatunkéw. W tym przypadku wybierz karte, ktéra
zapewnia najwyzsza, Punktacje Koncowa, e i umiesc ja
ODKRYTA w obszarze gry Tingenta. Nastepnie wez z Magazynu
Jajo tego samego Gatunku, co zdobyta przez Tingenta karta

(w tym przypadku Jajo Ptaka) i umies¢ je Niewyklute

w obszarze gry Tingenta.

Moze sig zdarzy¢, ze na zdobytej karcie znajduja sie
2 rézne Symbole Gatunkéw. Tingent zdobywa wtedy Jajo

z Symbolem Gatunku wskazanym na Karcie Osiagniecia,

na ktérej znajduje sig aktualnie jego Zeton Celu.




SYMBOLE NA PLLANSZY TINGENTA
Odkrycia

Dobierz jeden Zeton ze stosu Zetonéw Siedlisk

i umie$¢ go na polu Jeziora, najbardziej wysunietym na #&5
lewo, na ktérym znajduje sie Jajo. Tingent zdobywa to

Jajo. Umieé¢ je Niewyklute w obszarze gry Tingenta.

- Jedli po lewej stronie znajduje sie wiecej niz jedno pole Jeziora

z Jajem, umies¢ Zeton na tym, ktdre zlokalizowane jest najwyzej na Mapie.

- Jedli na Mapie nie ma juz zadnego pola Jeziora z Jajem, umies¢ Zeton
Siedliska na Jeziorze, ktdre znajduje sig najwyzej po lewej stronie.

Przesuh Znacznik Czasu

Przesuh Znacznik Czasu o jedno pole w prawo. Efekt

Symbolu na Torze Czasu zostaje natychmiast rozpatrzony.

» Tingent nie otrzymuje Siatek na Motyle ani nie usuwa
swoich Cztonkéw Zatogi z Mapy.

Zdobycie Gtéwnego Osiagniecia

1 Umies¢ Znacznik Osiagnigcia Tingenta na gérym
Osiagnieciu na Karcie Osiagniecia, na ktdrej znajduje
sig obecnie Zeton Celu Tingenta. Jesli jako pierwszy
zdobyte$ gérna nagrode, Tingent zdobywa dolna,

2 Po zdobyciu Trofeum przez Tingenta, umies¢ je w jego obszarze
gry.
Przesun Zeton Celu na nastepna Karte Gléwnego Osiagnigcia.
Jesli na Planszy Gléwnej nie ma juz zadnych Gtéwnych Osiagnie¢
do zdobycia, pozostaw Zeton Celu na obecnej Karcie Osiagniecia.

Zdobycie Jedno- lub Wielogatunkowego Osiagnigcia

: Zdobad?
Wielogatunkowe
Osiagniecie

Zdobad?
Jednogatunkowe
Osiagniecie

1 Umieé¢ Znacznik Osiagniecia Tingenta na Karcie Osiagniecia o tym
samym kolorze co jego Zeton Celu. Pamigtaj o przestrzeganiu
zasad umieszczania Znacznikéw Osiagniecia.

@ zasady umieszczania Znacznikéw Osiagniecia

Tingent zawsze moze bez dodatkowych warunkéw zdoby¢ dolne
Osiagniecie na Karcie Osiagniecia, o ile to miejsce nie jest juz zajete
przez twéj Znacznik Osiagniecia. Tingent zdobywa géme
Osiagniecia, gdy suma symboli na jego odkrytych kartach oraz
zebranych Jajach jest wigksza niz wymagania dolnego Osiagniecia.

o —

3
Wigcej niz 3 l
A

il

3 lub mniej @

Przyklad: Jesli suma Symboli Ryb na odkrytych kartach i Jajach
w obszarze gry Tingenta wynosi wiecej niz 3, Tingent zdobywa
gdérme Osiagniecie €. Jesli nie, zdobywa dolne Osiagniecie e .

17231y Tingent nigdy nie wykluwa Jaj.

Przyktad: Tingent zebrat 4 Symbole
Ptakéw ze swoich odkrytych kart
i Jaj i moze zdoby¢ géme Osiagniecie.
Poniewaz jednak ty (Niebieski) zajales
juz to miejsce, Tingent umieszcza
swéj Znacznik Osiagniecia
(Czerwony) w dolnym miejscu.
+ Jedli zdobyte$ juz dolne Osiagniecie, a Tingent nie spetnia
wymagan gérnego Osiagniecia, Tingent zdecyduije sig, aby go
nie zdobywac.

Przyklad: Tingent nie ma zadnych
Symboli Ryb na odkrytych kartach
oraz Jajach i moze zdoby¢ tylko
dolne Osiagniecie. Jednak Tingent
nie moze umiesci¢ swojego
Znacznika w tym miejscu,
poniewaz ty zajale$ (Niebieski) juz dolne miejsce. Tingent
rezygnuje z tego Osiagniecia, poniewaz przy dolnym
Osiagnieciu nie ma juz wolnego miejsca dla jego Znacznika.

Po zdobyciu Osiagniecia przez Tingenta, umie$¢ Trofeum w jego
obszarze gry.

Przenie$ Zeton Celu Tingenta na inna Kartg Osiagnigcia tego
samego typu. Jesli na Mapie nie ma innych Kart Osiagnie¢ tego
samego typu, ktére mégtby zdobyc, jego Zeton Celu pozostaje na
tej samej karcie.

WARUNKI KONGA GRY

Podobnie jak w przypadku rozgrywki wieloosobowej, gra konczy sie,
gdy wszystkie Trofea zostana zebrane z Planszy Gtéwne;j.
- Jesli zbierzesz ostatnie Trofeum, Tingent wykona swoja, ostatnia,
ture, a nastepnie gra sie zakonczy.
- Jes$li Tingent zdobedzie ostatnie Trofeum, gra natychmiast sig konczy.

OBLIGZANIE PUNKTAGJI

Po zakonczeniu gry twoja punktacja jest ustalana w taki sam sposdb,
jak w przypadku gry wieloosobowej. Wynik Tingenta jest obliczany
w nastepujacej kolejnosci.

1. Tingent nie aktywuje Kart Koncowych, aby zdoby¢ PZ. Zamiast tego
zdobywa 5 PZ za kazda odkryta Karte Korcowa, [Q).
2. Punktacja Kohcowa ze wszystkich odkrytych kart w obszarze Tingenta.
3. Punktacja Koficowa za wszystkie zdobyte przez Tingenta Osiagniecia.
4. 3 PZ za kazde zdobyte przez Tingenta Trofeum.
5.1PZ za kazde zebrane Jajo przez Tingenta.
6. W zaleznosci od poziomu trudnosci, Tingent zdobywa PZ za kazda
zebrana zakryta karte.
+ Leniwy Tigent: 1 PZ
+ Spokojny Tingent: 2 PZ
- Dziki/Przerazajacy Tingent: 3 PZ

WYLONIENIE ZWYCIEZGY

Po obliczeniu wszystkich punktéw, gracz z najwyzszym wynikiem
wygrywa. W przypadku remisu, wygrywa strona z wieksza liczba,
Trofedw. Jesli to wciaz nie wyloni zwycigzey, Tingent wygrywa.




(OPGJONALNE) MODULY SGENARIUSZA

Jesli chcesz zmierzy¢ sig z jeszcze wigkszym wyzwaniem, do podstawo-
wego trybu solo mozesz zastosowac opcjonalny modut scenariusza.

W grze dostepne sa 3 scenariusze, a kazdy z nich ma wlasne dodat-
kowe zasady i/lub ograniczenia, aby zapewnic rézne poziomy zabawy.
Kazdy scenariusz dodatkowo zawiera kilka pozioméw trudnosci. kaczac
rézne poziomy trudnosci Tingenta oraz scenariusze, mozesz stworzy¢
swoje wlasne, unikalne wyzwanie.

[SMVLYCT.Y Jesli taczny poziom trudnoéci przekroczy 5 gwiazdek,
rozgrywka moze okazac sig nie lada wyzwaniem, wigc uwazaj!

#1. Wyzwanie dla Niedo$wiadczonego Poszukiwacza Przygéd

Niestety, nie udato ci sie znalez¢ na czas sponsora twojej
wyprawy i nie masz luksusowych zasobdéw, ktére utatwityby ci
wyprawe. Bedziesz musiat uzupetni¢ brakujace zasoby po
przybyciu na wyspe.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY
Poziom katwy + (Frfrsririe

Ustaw swoje Znaczniki Zasobéw na 0, weZ 3 Siatki na Motyle
zamiast 1. Zamiast dobiera¢ 8 Kart Stworzen i wybierac 4,
dobierz 6 z talii | zatrzymaj je wszystkie na rece.

Poziom Sredni  + (Fesr ey

Ustaw swoje Znaczniki Zasobéw na 0. Zgodnie z podstawowym
przygotowaniem gry wez 1 Siatke na Motyle. Zamiast dobiera¢
8 Kart Stworzen i wybierac¢ 4, dobierz 5 z talii i zatrzymaj je
wszystkie na rece.

Poziom Trudny + (A irirriy

Ustaw swoje Znaczniki Zasobdw na 0 i nie bierz Siatki na Motyle.
Zamiast dobiera¢ 8 Kart Stworzen i wybiera¢ 4, dobierz 4 z talii
i zatrzymaj je na rece.

#2. Banici

Tingent, z ktérym przyjdzie ci sie dzi§ zmierzy¢, to grozna istota,
ktdra nie przestrzega przyjetych zasad eksploracji. Twoja zatoga
moze by¢ wielokrotnie wyrzucana z wyspy z powodu groznych
dziatan przeciwnika,

ZMIANY ZASAD GRY
Poziom katwy + (Jrvrvrveyy

Kiedy Tingent umieszcza Cztonka Zatogi, ignoruje wczesniejsze
rozmieszczenie twoich Cztonkéw Zatogi. Innymi stowy, Zatoga
Tingenta jest zawsze umieszczana obok pél z najbardziej wartoscio-
wymi dla niego Siedliskami. Jesli w wyniku tego twéj Cztonek Zatogi
i Czlonek Zatogi Tingenta zostana umieszczeni na tym samym polu,
twdj meeple jest usuwany z Mapy i wraca na Plansze Gracza.
Usuniety Cztonek Zatogi moze zosta¢ ponownie wykorzystany
podczas twojej tury.

Poziom Sredni  + (e veeve

Obowiazuja zmiany zasad okreslone dla poziomu trudnosci
»tatwy”. Dodatkowo, gdy Cztonek twojej Zatogi zostanie usuniety
z Mapy przez Tingenta, Tingent dobiera 1 karte z talii i umieszcza
ja, ZAKRYTA w swoim obszarze gry.

#3. Podejrzana Mgta

Tingent, czujac sig zagrozony twoimi wyjatkowymi umiejetno-
$ciami, tchdrzliwie wdrozyt operacje zastony dymnej! Przez te
gesta mgte wydaje sie mniej prawdopodobne, ze natkniesz sie
na stworzenia, ktére miate$ nadzieje spotkac.

ZMIANY ZASAD GRY
Poziom katwy + (el

- Kiedy Tingent ma dobra¢ Karte Stworzenia z Dzikich
Ostepdw, bierze Karte Stworzenia z najwyzsza, punktacja,
niezaleznie od wymagan Osiagniecia, do ktérego dazy. Jesli
kilka kart ma taka sama, punktacje, Tingent dobiera pierwsza
karte od lewej.

+ Po tym, jak Tingent zdobedzie karte, zamiast umieszcza¢
kolejng, Karte Stworzenia odkryta w obszarze Dzikich Ostepdw,
umie&¢ ja, zakryta, Na miejscach, ktdre zostaty zastapione
zakrytymi kartami, nie mozna juz umieszcza¢ odkrytych kart.
Nie mozesz zdoby¢ zakrytych kart z Dzikich Ostepdw.

- Kiedy w obszarze Dzikich Ostepdéw znajda sig 4 zakryte
karty, natychmiast odwrd¢ je wszystkie i zwigksz wynik
Tingenta o 4 PZ.

* Funkcja symbolu ,Czyszczenie” zostala zmodyfikowana |
w nastepujacy sposéb: Zamiast odrzucac karty na h"t 3
3 skrajnych prawych lub lewych polach Dzikich Ostepdw, \'m-
odwré¢ do 3 zakrytych kart, odstaniajac znajdujace sig
na nich Stworzenia,

- Funkcja symbolu ,Petnego Czyszczenia” na Torze
Czasu zostata zmodyfikowana w nastepujacy sposéb: Rﬁ'
Odrzu¢ wszystkie odkryte karty z Dzikich Ostepéw o
i uzupetnij puste miejsca kartami z talii. Nie dotyczy to
zakrytych kart.

Poziom Sredni  + (Fesr e s

Obowiazuja, zmiany zasad okreélone dla poziomu trudnosci

»Latwy”. Dodatkowo zastosuj ponizsze zasady.

- Przed rozpoczeciem gry nalezy odwrdcic (zakry¢) 2 skrajne,
lewe karty w Dzikich Ostepach.

- Gdy w Dzikich Ostepach znajduja, sig 4 zakryte karty,
odwrdc je, ale zamiast zdoby¢ 4 PZ, jak na tatwym poziomie
trudnoéci, Tingent zdobywa 7 PZ.

Poziom Trudny + (Jeifrvrvrsy

Obowiazuja zmiany zasad okre$lone dla poziomu trudnosci

satwy”. Dodatkowo zastosuj ponizsze zasady.

+ Przed rozpoczeciem gry nalezy odwrdci¢ (zakry¢) 2 skrajne,
lewe karty w Dzikich Ostepach.

- Gdy w Dzikich Ostepach znajduja, sie 4 zakryte karty,
odwré¢ je, ale zamiast zdoby¢ 4 PZ, jak na tatwym poziomie
trudnodci, Tingent zdobywa 10 PZ.




VIIl. DODATEK

Nie ma potrzeby czytania wszystkich dodatkowych informacji zawartych

w Dodatku przed rozpoczeciem gry. Zajrzyj do tego rozdziaty, jesli w trakcie
rozgrywki napotkasz tresci, ktére okaza sie niezrozumiate. Jesli w grze pojawia, sie
jakie$ sprzeczne kwestie, pierwszenstwo maja, informacje zawarte na Kartach
Stworzen/Planszach Kapitanéw, a nie w instrukcji.

PLLANSZE KAPITANOW » Zagranie karty za pomoca, zdolnoéci Kapitana Haoa nie zuzywa akcji.

» Je$li nie masz zadnych kart na rece lub nie posiadasz wystarczajacej
iloci zasobdw, aby optaci¢ koszt karty, zdolnoé¢ tego Kapitana nie
moze by¢ uzyta.

Wszystkie ponizsze opisy zdolnosci zaktadaja, ze zdobytes$ co najmniej
jedno Osiagniecie, odblokowujac zdolnoé¢ Kapitana. Jesli zdolnos$¢
Kapitana nie zostata jeszcze odblokowana, nie mozesz z tej zdolnosci

korzystat. 4. Helena, Gérska Zielarka
1. Cabot, Wyluzowany Widczega * Po odblokowaniu zdolnoéci Heleny natychmiast zyskujesz 1 Siatkg na

Motyle.

* Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 Siatki. Jesli zdobywajac Siatke na
Motyle przekroczylby$ ten limit, nie dobierasz jej, ale zamiast tego
zdobywasz 1 PZ.

+ Umieszczenie Heleny na polach Gér nie wymaga zadnych kosztéw.

- Umieszczajac Cabota na Mapie, natychmiast aktywuj 1 Karte
Odpoczynku ze swojego Rezerwatu.

- Jedli nie masz zadnych Kart Odpoczynku w swoim Rezerwacie,
po umieszczeniu Cabota nie aktywujesz zadnego efektu.

2, Freya, Strazniczka Jaj

- Umieszczajac Freye na Mapie, wybierz jeden z ponizszych efektéw:
1) Zdobywasz 1 dowolne Jajo, sasiadujace z Freya, Umies¢ je Niewyklute
na Torze Jaj i odbierz przypisana, nagrode z Toru Jaj.
2) 0Odwréé maksymalnie 2 Jaja w swoim Rezerwacie. Nie mozna odwrdci¢
tego samego Jaja dwa razy.

+ Jesli zadne Jaja nie sasiaduja z Freya, a jej Tor Jaj jest pusty, 5. Macus, Eksplorator
umieszczenie tego Kapitana na Mapie nie aktywuje zadnego efektu.

- Nawet po odblokowaniu zdolno$ci Kapitana gracz moze zrezygnowac
z jej uzycia podczas umieszczania Kapitana na Mapie.

- Umieszczajac Macusa na Mapie, nalezy natychmiast aktywowa¢ Symbol
Efektu Specjalnego na znajdujacym sie przed nim, sasiadujacym Siedlisku.

- Symbol Efektu Specjalnego nie moze by¢ aktywowany, jesli Siedlisko

3. Haoa, Dobrotliwy Obrofca Stworzeh z Symbolem nie sasiaduje z Macusem, nawet jesli Macus spoglada w jego

kierunku,
- Umieszczajac Haoa na Mapie, mozesz natychmiast zagra¢ 1 karte z reki,

nadal jednak musisz oplaci¢ jej koszt.

- Zdolnoé¢ Kapitana moze zosta¢ aktywowana w dowolnym momencie
twojej tury, podczas korzystania z Akgji ,Umieszczenie Cztonka Zatogi”.
Innymi stowy, mozesz najpierw aktywowaé zdolno$¢ Haoa, a nastepnie
pozyskac zasoby lub karty z sasiednich Siedlisk LUB mozesz
zdecydowac sig na pozyskanie zasobéw lub kart z sasiednich Siedlisk,
a nastepnie aktywowac zdolnoé¢ Haoa.

- Po umieszczeniu Haoa i pozyskaniu zasobéw lub kart z sasiednich
Siedlisk mozesz uzy¢ zdolnosci Haoa, aby natychmiast zagra¢ karte

zdobyta w tej turze. Przyktad: Umiescites Macusa jak pokazano powyzej. Natychmiast

aktywuj Symbol Efektu Specjalnego na sasiadujacym Siedlisku,
w ktérego strong zwrécony jest Macus. Efekt Specjalny pozwala ci
na wykonanie ,Czyszczenia” i dobranie karty z Dzikich Ostepdw.

- Jedli w kierunku, w ktérym zwrdcony jest Macus, nie ma sasiadujacych
Symboli Efektéw Specjalnych, jego zdolnosé nie wywotuje zadnych
fektow.

Przyktad: Umiescite$ na Mapie Haoa & éw; ' s
i zdobywasz 1 Owoc, 1 Koralowiec 11 Karte - Symbol Efektu Specjalnego aktywowany za pomoca zdolnosci Macusa,
SN ’Zbro]misia. Driekd @ ' moze by¢ uzyty ponownie, w tej samej turze za pomoca, Siatki na Motyle.
ZdOIV"OSTCli Haoa nafcychmias’t zagrywasz A [8)\7.XeY:N Podczas korzystania z Siatek na Motyle okreslony Symbol
Zbrqmma do swojego Rezerwatu, placac Sl = Efektu Specjalnego moze by¢ aktywowany tylko RAZ NA TURE, Jesli
e b ey 2 Gnees jednak aktywujesz wybrany Symbol Efektu Specjalnego bez uzycia

Siatki, mozesz wykorzystac jego efekt ponownie.




6. Marie, Szczodra Przedsigbiorczyni

- Umieszczajac Marie na Mapie, wybierasz 1 z 3 Zetonéw Siedlisk
w Puli Zetonéw Siedlisk i aktywujesz jego Symbol Efektu Specjalnego.

Przyktad: W momencie umieszczenia
Marie na Mapie Pula Zetonéw Siedlisk
wyglada tak, jak pokazano po lewej
stronie. Wybierasz efekt specjalny e
i aktywujesz go, dzieki czemu mozesz
aktywowac dowolna Karte Odpoczynku
ze swojego Rezerwatu.

- Moze sig zdarzy¢, ze podczas tej samej tury Zeton Siedliska, ktdry
zostat aktywowany dzieki zdolnosci Marie, zostanie umieszczony obok
dowolnego Czlonka twojej Zalogi (np. w wyniku zdobycia nagrody na
Torze Punktacji). W tym przypadku nadal mozesz uzy¢ Siatki, aby
ponownie aktywowa¢ Symbol Efektu Specjalnego z tego zetonu.

7. Octavia, Przebiegta Banitka

- Umieszczajac Octavie na Mapie, mozesz odrzuci¢ jedna karte z reki,
aby zdoby¢ 2 znajdujace sie na niej zasoby Siedliska.

- Jedli nie masz zadnych kart na rece, ta zdolno$¢ nie moze by¢ aktywowana.

- Zdolnoé¢ Kapitana moze zosta¢ aktywowana w dowolnym momencie twojej
tury, podczas korzystania z Akgji ,Umieszczenie Czlonka Zalogi”. Innymi slowy,
mozesz najpierw aktywowaé zdolno$¢ Octavii, a nastepnie pozyskac zasoby
lub karty z sasiednich Siedlisk LUB mozesz zdecydowat sie na pozyskanie

zasobdw lub kart z sasiednich Siedlisk, a nastepnie aktywowa¢ zdolno$¢ Octavii.

- Dzieki temu, po umieszczeniu Octavii i pozyskaniu zasobéw oraz kart
z sasiednich Siedlisk, mozesz uzy¢ zdolnoéci Octavii, aby natychmiast odrzuci¢
pozyskana w tej turze karte.

Przyktad: Umiescite$ Octavie, jak na obrazku powyzej, w wyniku
czego zdobyle$ 1 Owoc, 1 Koralowiec i 1 Kartg Siedliska Owocéw -
Koalaliptusa. Dzigki zdolnoéci Octavii odrzucasz od razu Koalaliptu-
sa z reki na stos kart odrzuconych i zdobywasz 2 Owoce, ktdre sa
zasobami jego Siedliska.

8. Samuel, Weteran Odkrywca

- Umieszczajac Samuela na Mapie, zdobywasz 1 zaséb, ktérego posiadasz
najmniej. Nastepnie zdobywasz dodatkowa, sztuke tego samego
zasobu za kazde 3 posiadane przez ciebie Trofea.

- Jesli posiadasz wiecej niz jeden rodzaj zasobu, ktérego masz najmniej,
wybierz, ktéry z nich chcesz zdoby¢.

+ Zdolnoé¢ Kapitana moze zosta¢ aktywowana w dowolnym momencie
twojej tury podczas korzystania z Akcji ,Umieszczenie Czlonka Zalogi”.
Po umieszczeniu Samuela mozesz pozyskaé zasoby lub karty
z sasiednich Siedlisk, a nastepnie aktywowac¢ zdolno$¢ Samuela LUB
mozesz najpierw aktywowac jego zdolno$¢, a nastepnie pozyskac
zasoby lub karty z sasiednich Siedlisk.

Przyktad: W momencie umieszczenia Samuela na Mapie posiadasz
1 Owoc, 1 Koralowiec, 2 Kwiaty, 3 Grzyby i 4 Trofea. Z zasobéw,
ktérych masz najmniej, czyli Owocéw i Koralowcéw, wybierasz
Koralowce, wyniku czego zdobywasz jeden zaséb tego rodzaju.
PoniewaZ posiadasz 4 Trofea, zyskujesz dodatkowy Koralowiec.

W sumie zdolno$¢ Samuela pozwolita ci zdoby¢ 2 Koralowce.

9. Tingent, Energetyczny Robot

- Kiedy zdolno$¢ Tingenta zostanie odblokowana, natychmiast dobierz
1 Energie i umie$¢ ja na Planszy Kapitana.
- Umieszczajac Tingenta na Mapie, wybierz jedna z dwéch ponizszych
zdolnosci:
) Umieé¢ jedna Energie na Planszy Kapitana Tingenta.
Nie ma ograniczen co do liczby Energii, ktére mozna umiesci¢
w ten sposéb.

- NIE MOZESZ przywraca¢ Energii na Planszy Kapitana
za pomoca, zdolnosci kart lub Nagréd ze Znacznikéw
Osiagniec.

[SMVLYCY.Y Mozesz przywracad jedynie Karty Energjii.

2) Rozdziel Energie z Planszy Kapitana Tingenta na dowolne Karty
Energii w swoim Rezerwacie. Nie mozna jednak przekroczy¢ Limitu
Energii, wskazanego na kazdej karcie. Po rozdysponowaniu Energii,
niewykorzystane jednostki wracaja na Planszeg Kapitana Tingenta.

Przyklad: Tingent zostat umieszczony na Mapie, co aktywowato
jego zdolno$¢. Na Planszy tego Kapitana znajduja, sie tacznie

4 Energie, ktére zamierzasz rozdzieli¢ pomiedzy swoje Karty
Energii. Umieszczasz 1 Energie na karcie w swoim Rezerwa-
cie, 1 na karcie i 2 na karcie ). Poniewaz Limit Energii dla
karty e wynosi 1{e§), nie mozesz na niej umiesci¢ wigcej niz
1 Energii e

Ozt 1 Energi 2 te arly, aby zagrat
1 Kartg Odpoczyku ZA DARNO. ‘

KARTY STWORZEN

001, Jabzol: Zdobywasz 2 PZ za kazdy Symbol Siedliska Owocéw w swoim
Rezerwacie, wtaczajac w to symbol na tej karcie. Aktywujac te karte
mozesz zdoby¢ maksymalnie 10 PZ.

002, Kaktucernik: Patrz: #001.

003. Zbrojmi§: Wybierz na Mapie dowolne Siedlisko Owocéw z Symbolem
Efektu Specjalnego i aktywuj go. Jesli ktérykolwiek z Cztonkéw twojej
Zatogi znajduje sie w sasiedztwie tego Siedliska, mozesz uzy¢ Siatki na
Motyle, aby ponownie aktywowac ten sam Symbol Efektu Specjalnego

w trakcie tej tury.




004. Grotogator: Mozesz zagrac te karte za 1 zaséb mniej za kazdy Symbol
Siedliska Grzybéw w swoim Rezerwacie oraz natychmiast zdoby¢ 3 PZ.
Przykiad: Jesli masz 3 Symbole Siedliska Grzybéw w swoim Rezerwacie,
musisz zaptaci¢ tylko 1 Grzyb zamiast 4, aby zagrac te karte do swojego
Rezerwatu. Zwré¢ uwage, ze przed zagraniem tej karty nalezy rozpatry-
wac tylko Symbole Siedliska Grzybéw w Rezerwacie. W zwiazku z tym,
symbol na tej karcie nie jest brany pod uwage. Jesli posiadana przez ciebie
znizka jest wyzsza niz koszt karty, pozostate do zaptaty saldo wynosi zero.
005. Sltimolek: Patrz: #003.

006. Piachonur: Podczas wykonywania Akcji Odpoczynku dobierz 1 karte

z talii. Nastepnie policz wszystkie Symbole Siedliska w swoim Rezerwacie,
ktdére odpowiadaja Symbolowi Siedliska na dobranej karcie i zyskaj po 1 PZ
za kazdy z nich. Mozesz zdoby¢ maksymalnie 5 PZ.

007. Rajabeusz: Zdobywasz 1 PZ za kazdy Symbol Siedliska, ktérego masz
najwiecej w Rezerwacie. Jedli sa dwa lub wigcej takie symbole, wybierz
jeden, za ktdry zdobedziesz PZ. Przykiad: Jesli masz 6 Symboli Siedlisk
Owocdéw, 3 Koralowcéw, 4 Kwiatéw i 5 Grzybdéw, zdobywasz 6 PZ. Jesli
posiadasz najwigcej Siedlisk Grzybdw, dolicz réwniez symbol na tej karcie.
008, Epikoza: Patrz: #003.

009. Grzybozaur: Patrz: #001.

010, Szkarab: Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte o koszcie 4

lub wigcej zasobdw (Owoce, Koralowce, Kwiaty i Grzyby), natychmiast
zyskujesz 2 PZ. Jeéli zagrywasz karte o pierwotnym koszcie 4 lub wigcej
zyskujesz 2 PZ — nawet jesli jej koszt zostat obnizony dzieki znizce lub
innym zdolnoéciom. Poniewaz koszt Szkaraba wynosi 4, jego zagranie

i aktywacja jego zdolnoéci natychmiast daja ci 2 PZ.

011, Matzaba: Podczas wykonywania Akcji Odpoczynku, zyskujesz 2 zasoby
odpowiadajace Symbolowi Siedliska, ktérego posiadasz najwiecej

w swoim Rezerwacie. Je$li dwa Siedliska wystepuja réwnie czesto, wybierz
jedno z nich i zyskaj 2 zasoby, odpowiadajace jego Symbolowi.

012. Piasmok: Patrz: #004.

013, Plawistonik: Patrz: #003.

014. Muszlorak: Patrz: #001.

015, Strzatkonur: Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazdy Symbol
Skorupiaka w swoim Rezerwacie. Policz wszystkie Symbole Skorupiakéw
na kartach zagranych do Rezerwatu oraz Niewyklute oraz Wyklute Jaj
Skorupiakéw na swoim Torze Jaj.

016. Jagoduch: Patrz: #004.

017, Rekinaur: Patrz: #004.

018, Zimors: Kiedy wykonujesz Akcje Odpoczynku zyskujesz 1 Koralowiec.
Dodatkowo zdobywasz 1 Koralowiec za kazde 3 posiadane Trofea.
Przyklad: Jesli zdobyte$ 4 Trofea, zdobywasz w sumie 2 Koralowce.

019, Krysztalama: Za kazdym razem, gdy zdobedziesz Trofeum, natych-
miast aktywuj 1 Karte Odpoczynku w swoim Rezerwacie. Nie mozesz
aktywowac tej zdolnosci, jesli w Rezerwacie nie masz Kart Odpoczynku.
020, Draguar: Patrz: #015.

021, Grzyboh: Po zagraniu tej karty natychmiast potéz na niej 2 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby zyska¢ wybrany zaséb. Dodatkowo
mozesz wymieni¢ dowolna iloé¢ danego Zasobu na inny rodzaj. Wymiana
zasobdw jest efektern opcjonalnym. Przyktad: Wydates 1 Energie, aby
zdoby¢ 1 Kwiat. Decydujesz sig réwniez wymieni¢ 3 z 5 Owocéw, ktére
posiadasz na 3 Koralowce, a wiec tracisz 3 Owoce i zyskujesz 1 Kwiat oraz
3 Koralowce po uzyciu efektu tej karty.

022, Koalaliptus: Kiedy wykonujesz Akcje Odpoczynku, zyskujesz 1 zaséb,
ktérego posiadasz najmniej (do wyboru: Owoce, Koralowce, Kwiaty

i Grzyby). Nastepnie zdobywasz dodatkowo 1 ten sam zaséb, za kazde

3 posiadane Trofea. Jesli posiadasz wiecej niz jeden rodzaj zasobu, ktérego
masz najmniej, wybierz ten, ktéry chcesz zdoby¢.

Przyklad: Kiedy wykonujesz Akcje Odpoczynku, masz O Owocéw,

0 Koralowcdw, 1 Kwiat, 1 Grzyb i 4 Trofea. Wybierasz Koralowiec jako zasdb,
ktérego masz najmniej, w wyniku czego zdobywasz 1 Koralowiec. Co wigcej,
zdobywasz dodatkowy Koralowiec za kazde 3 Trofea. Dzieki tej karcie
zdobywasz tacznie 2 Koralowce.

023. Gremlin: Zagrywajac te karte, natychmiast umie$¢ na niej 1 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby zagrac jedna Karte Odpoczynku z reki do
swojego Rezerwatu, bez placenia jej kosztu. Zagranie Karty Odpoczynku jest
wynikiem uzycia Energii, wigc nie zuzywa Akcji Podstawowej.

024. Chomikradek: Patrz: #018.

025. Gorylaw: Patrz: #018.

026. Mamodyniec: Natychmiast aktywuj 1 Karte Odpoczynku w swoim
Rezerwacie. Zdobywasz réwniez 1 Jajo z Magazynu, o tym samym Symbolu
Gatunku, co aktywowana przez ciebie Karta Odpoczynku.

027. Jelodyniec: Patrz: #026.

028. Orzesznik: Po zagraniu tej karty natychmiast umies¢ na niej 2 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby zyska¢ dowolny zaséb. Nastepnie
zdobywasz dodatkowo 1 taki sam zaséb, za kazde 3 posiadane Trofea,

029. Fukszak: Po zagraniu tej karty natychmiast umie$¢ na niej 2 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby aktywowac 1 Karte Odpoczynku ze swojego
Rezerwatu.

030. Poddaszek: Wybierz 2 rézne Karty Odpoczynku ze swojego Rezerwatu
i aktywuj kazda z nich. Nie mozesz aktywowac tej samej karty dwukrotnie.
Jesli masz tylko 1 Karte Odpoczynku w Rezerwacie, aktywuyj ja 1 raz.

031. Gromogrys: Za kazdym razem, gdy zdobywasz Trofeum, natychmiast
zdobywasz 2 PZ.

032. Welnotak: Patrz: #018.

033. Rogostaj: Za kazdym razem, gdy aktywujesz Karte Odpoczynku za
pomoca, Akcji Odpoczynku, zdolnosci karty, Symbolu Efektu Specjalnego,
zdolno$ci Kapitana itp., zyskujesz 1 PZ. Przyklad: Jesli wszystkie trzy Karty
Odpoczynku w twoim Rezerwacie zostang aktywowane za pomoca Akgji
Odpoczynku, dzieki tej karcie zdobywasz 3 PZ.

034. Lemureri: Kiedy wykonujesz Akcje Odpoczynku, zyskujesz 1 z 4 typéw
zasobdw, ktdrego posiadasz najmniej. Dodatkowo zdobywasz PZ réwne
liczbie posiadanych zasobéw tego samego typu. W przypadku takiej samej
iloéci zasobdw, ktérych masz najmniej wybierz, ktéry z nich chcesz zdobyc.
Przyktad: Kiedy wykonujesz Akcje Odpoczynku, masz 2 Owoce, 2 Koralowce,
3 Kwiaty i 3 Grzyby. Spo$réd zasobdw, ktérych masz najmniej wybierasz
Koralowce, dzieki czemu zyskujesz 1 Koralowiec. Posiadasz teraz

3 Koralowce, co daje 3 PZ zdobyte dzieki tej karcie.

035. Pawiczka: Wybierz 1 karte z Dzikich Ostepdw, optac jej koszt i zagraj od
razu do swojego Rezerwatu. Zagranie karty z Dzikich Ostepéw przy pomocy
Pawiczki jest czescia jej efektu i nie zuzywa Akcji Podstawowej.

036. Pawik: Patrz: #035.

037. Lisciarka: Wybierz 1 karte z Dzikich Ostepdéw i dobierz ja na reke.
Zdobywasz 2 zasoby Siedliska dobranej karty.

038. Liéciarz: Patrz: #037.

039. Lasogryf: Wybierz 1 Karte Koncowa, ze swojego Rezerwatu.

Aktywuj jej efekt i natychmiast zdobad? jej koncowe PZ, maksymalnie do 10
PZ. Karta Koncowa, aktywowana przez Lasogryfa, nadal jest liczona na
koniec gry. Przyklad: Jesli aktywowale§ Strzatkonura (#015) za pomoca
Lasogryfa natychmiast zyskujesz 10 PZ za 10 Symboli Skorupiakéw,
znajdujacych sig w twoim Rezerwacie, Strzatkonur (#015) jest aktywowany
po raz kolejny réwniez na koniec gry.

040. Nurkogryf: Patrz: #039.

041. Wisiotek: Po zagraniu tej karty natychmiast umie$¢ na niej 1 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby zagra¢ do swojego Rezerwatu 1 Karte
Koncowa z Dzikich Ostepéw lub z reki, bez optacania jej kosztu. Zagranie
Karty Koncowej jest wynikiem uzycia Energii, wiec nie zuzywa Akcji
Podstawowe;.

042. Jastrzof: Gdy wykonujesz Akcje Odpoczynku, natychmiast zdobywasz
1 PZ za kazda Karte Koncowa w swoim Rezerwacie. Mozesz zdoby¢
maksymalnie 5 PZ podczas aktywacji tej karty.

043. Tukanet: Wybierz 1 Gatunek Stworzenia i dobierz na reke wszystkie
karty z Dzikich Ostepdw, ktdre posiadaja jego symbol. Zdobadz 1 PZ, za
kazda karte, ktdrg dobrates. Mozesz réwniez pozyska¢ karty, ktére posiadaj
2 rézne Symbole Gatunky, o ile jeden z nich to Gatunek, ktéry wybrates.




044, Tukanetta: Patrz: #043.

045, Nocnoperek: Przeprowadz Czyszczenie. Nastgpnie wybierz 1 karte

z Dzikich Ostgpdw i dobierz ja na reke. (Czyszczenie - patrz: strona 11),
046, Lisoperka: Patrz: #045.

047, Sowol: Wybierz 1 karte z Dzikich Ostepéw i dobierz ja na reke.
Zdobad? 1 Jajo o tym samym Symbolu co dobrana karta. Jesli na karcie
znajduja, sie 2 Symbole Gatunku, wybierz 1 z nich, aby dobrac Jajo.

048, Sowalinka: Patrz: #047.

049, Pochmurmik: Patrz: #015.

050. Gwiazdodzidb: Wybierz karte z Dzikich Ostepéw i natychmiast zagraj
ja do swojego Rezerwatu bez oplacania jej kosztu. Zagranie karty z Dzikich
Ostepdw jest efektem karty, wiec nie zuzywa Akcji Podstawowej.

051, Cudoptaw: Po zagraniu tej karty natychmiast umie$¢ na niej 2 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby dobra¢ karte z Dzikich Ostepdw na reke.
052, Predator: Uzyj zdolnosci ostatnio zagranej Karty Natychmiastowej.
*Wyjatek: Wybrana zdolno$¢ znajduje sig na kartach — Predator i Zamie¢nik
(#053). Jesli zagrasz karty Predator i Zamie¢nik (#053) jedna po drugiej
(zamie¢nik aktywuje Predatora i na odwrét), nic sie nie wydarzy, bo obie
Karty Natychmiastowe posiadaja ten sam efekt.

053, Zamietnik: Patrz: #052.

054, Iskrownik: Za kazdym razem, gdy zdobywasz Trofeum, zdobywasz

1 dowolny zaséb.

055, kadozabka: Wybierz 1 Karte Energii z Rezerwatu i przywrdc¢ jej petny
Limit Energii. Efekt ten nie odnawia Energii na Planszy Kapitana.

056. Zabobank: Patrz: #055.

057. Lilaszczurka: Nastepna zagrana przez ciebie karta kosztuje 1 zaséb
mniej. Efekt Lilaszczurki jest wazny tylko podczas tej samej tury. Jesli nie
zagrasz kolejnej karty w tej samej turze, znizka przestaje obowiazywac. Jesli
obliczona znizka przekracza koszt tej karty, karte zagrywasz za darmo.
058, Metaforma: Zdobadz Niewyklute Jajo z Magazynu o tym samym
Symbolu Gatunku, co ostatnio zagrana przez ciebie Karta Natychmiastowa.
059, Metamorf: Patrz: #058.

060. Grzybol: Wybierz 1 karte z reki, ktérej catkowity koszt w postaci
Owocéw, Koralowcdw, Kwiatéw oraz Grzybéw wynosi 2 lub mniej zasobdw.
Natychmiast zagraj wybrana karte do swojego Rezerwatu, bez optacania jej
kosztu. Zagranie karty poprzez uzycie Grzybola jest czescia jego efektu

i nie zuzywa Akcji Podstawowej. Podczas sprawdzania kosztu zagrywanej
karty, uwzglednij jej koszt podstawowy, bez aktywowania znizek ze
zdolnodci kart. Przyklad: Podstawowy koszt karty Grotogator (#004)

to 4 zasoby, wiec nie moze by¢ zagrana przy uzyciu Grzybola.

061. Grzybolla: Patrz: #060.

062, Kalaszczur: Patrz: #057.

063, Roéliniara: Po zagraniu tej karty natychmiast umie$¢ na niej 2 Energie.
Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby wzia¢ dowolne Jajo z Magazynu. Umie$¢
dobrane Jajo na tej karcie, dodajac do niej kolejny Symbol Gatunku. Od tej
pory ta karta bedzie traktowana jako posiadajaca nie tylko Symbol Gada,
ale réwniez Symbol Gatunku potozonego na niej Jaja. Kazdy kolejny Symbol
Gatunku, dodawany do tej karty, musi rézni¢ sie od poprzednich. Przyktad:
Jes$li uzyte$ pierwszej Energii, aby dodac Jajo Skorupiaka do tej karty, nie
mozesz dodac kolejnego Skorupiaka ani Gada uzywajac drugiej Energii. Jaj
umieszczone na tej karcie jest traktowane wylacznie jako Symbol Gatunku

i nie moze by¢ liczone jako Jajo. Nie mozna wyklu¢/ odwrdci¢ Jaja na tej
karcie. Dodatkowo, podczas zdobywania Osiagniecia przy uzyciu Gatunku
na tej karcie, Jajo na karcie nie jest brane pod uwage przy wykluwaniu.
064. Roéliniarz: Patrz: #063.

065, Nagrodnik: Wybierz 1 ze zdobytych przez ciebie Nagréd ze Znacznikéw
Osiagniecia i ponownie ja aktywuj. Jesli nie zdobyle$ jeszcze zadnych
Osiagniec ten efekt nie moze by¢ aktywowany.

066. Pustynnik: Za kazdym razem, gdy zagrywasz Karte Natychmiastowa,
zdobywasz 1 PZ.

067. Zétwiolas: Patrz: #015.

068. Wabigator: Podczas Akcji Odpoczynku, dobierasz 1 karte z talii

i zdobywasz 1 zaséb o tym samym Symbolu Siedliska co dobrana karta.
Przykiad: Jesli dobrale$ karte posiadajaca Symbol Siedliska Owocéw,
zdobywasz 1 Owoc.

069, Iskrena: Podczas Akcji Odpoczynku dobierasz 1 karte z talii

i zdobywasz 1 Jajo z Magazynu o tym samym Symbolu Gatunku co
dobrana karta. Umies¢ Jajo Niewykluta strona do gdry. Jedli karta posiada
dwa Symbole Gatunku, wybierasz jeden z nich i zdobywasz odpowiadajace
mu Jajo.

070, Pancegur: Dobierz 1 karte z talii i zdobadZ 1 Jajo z Magazynu o tym
samym Symbolu Gatunku co dobrana karta. Jedli karta posiada dwa
Symbole Gatunku, wybierasz jeden z nich i zdobywasz odpowiadajace mu
Jajo.

071, Pletwogur: Patrz: #070.

072. Siecinka: Zdobadz 1 Siatke na Motyle z Magazynu.

073. Nurken: Przejrzyj 3 wierzchnie karty z talii, wybierz 1 do zatrzymania
na rece, a pozostate odiéz na stos kart odrzuconych. Natychmiast
zdobywasz punkty odpowiadajace jej Punktacji Koncowej. Jesli dobrate$
Karte Koncowa ,zdobywasz” 0 PZ, poniewaz tyle wynosi jej Punktacja
Koncowa. Nie zdobywasz punktéw zapewnionych przez zdolno$ci danej
karty.

074, Falomanta: Dobierz 3 karty z talii. Nastgpnie odrzu¢ z reki 1 dowolna,
karte. Odrzucona karta nie musi by¢ wylosowana dzieki zdolnoéci tej karty.
075, Falomant: Patrz: #074.

076. Wodorozec: Za kazdym razem, gdy dobierasz karte z talii, zdobywasz
1 PZ. Przyklad: Jesli dobrales$ 3 karty z talii uzywajac Falomanty (#074),
dzieki tej karcie zdobywasz 3 PZ. Zwré¢ uwage, ze Nurken (#073), Stawilk
(#082) oraz Bagniuk (#084) nie aktywuja efektu tej karty, poniewaz ich
zdolnosci nie uwzgledniaja dobierania karty z tali.

077. Blotnik: Dobierz 1 karte z talii i natychmiast zdobadz 1 PZ za kazda,
Karte Stworzenia, ktéra masz na rece, uwzgledniajac te karte. Dzieki
aktywacji tej karty mozesz zdoby¢ maksymalnie 10 PZ.

078. Blgkitofin: Dobierz 1 karte z talii. Jesli na rece masz 5 lub wiecej Kart
Stworzen (facznie z ta dobrana) dodatkowo zdobywasz 1 Siatke na Motyle.
079. Rézofinka: Patrz: #078.

080. Pironia: Podczas zagrywania tej karty, natychmiast umie$¢ na niej

2 Energie. Mozesz odrzuci¢ 1 Energie z tej karty, aby dobrac¢ 1 karte z talii.
Wybierz 2 z 3 opcji (nie mozesz wybra¢ tej samej dwa razy): 1) Jajo tego
samego Gatunku co dobrana karta, 2) zaséb Siedliska zgodny

z Siedliskiem na dobranej karcie, 3) taka liczbe PZ, jaka widnieje jako
Punktacja Koncowa dobranej karty. Przyktad: Jedli dobierzesz Skalartyda
(#081), mozesz wybra¢ 2 z 3: Jajo Ryb, Koralowiec lub 4 PZ. Jeli dobrana
karta ma dwa rézne Symbole Gatunku, a wybierasz Jajo, zdecyduj, ktérego
Gatunku ma ono dotyczy¢. Jedli dobrana karta to Karta Korcowa,

a wybierzesz zdobycie PZ zgodnych z jej Punktacja Koncowa, zdobywasz
0 PZ, poniewaz taka jest jej Punktacja Kohcowa. Nie zdobywasz punktéw
wynikajacych ze zdolnosci karty.

081. Skalartyd: Zdobadz 2 Siatki na Motyle z Magazynu.

082, Stawilk: Podczas zagrywania tej karty, natychmiast umie$¢ na niej

2 Energie. Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby podejrze¢ 3 wierzchnie karty

z talii, dobierz 1 z nich na reke, a pozostate odiéz na stos kart odrzuco-
nych. Zdobywasz 1 zaséb, zgodny z Symbolem Siedliska dobranej karty.
083, Rekinodon: Patrz: #015.

084, Bagniuk: Patrz: #073.

085, Stopedr: Podczas zagrywania tej karty, natychmiast umiesé na niej
2 Energie. Odrzu¢ 1 Energie z tej karty, aby odwrdci¢ do 2 Jaj w swoim
Rezerwacie i natychmiast zdoby¢ 2 PZ. Musisz odwréci¢ 2 ROZNE Jaja. Nie
mozesz dwukrotnie odwréci¢ tego samego Jaja. Mozesz odwrdci¢

1 Niewyklute Jajo na jego Wykluta strone i odwrdci¢ inne Wyklute Jajo na
Niewykluta strone. Odwracanie Jaj nie jest obowiazkowe.

086. Cebuluch: 0dwré¢ maksymalnie 2 Jaja w swoim Rezerwacie

i zdobadZ 2 PZ za kazde odwrdcone w ten sposdb Jajo. Podczas
odwracania, musisz wybra¢ 2 ROZNE Jaja. Nie mozesz dwukrotnie
odwrdci¢ tego samego Jaja. Mozesz natomiast odwrdci¢ 1 Niewyklute Jaj
na jego Wykluta, strong i odwrdci¢ inne Wyklute Jajo na Niewykluta strone.
087. Biedroner: Wykluj 1 Jajo w swoim Rezerwacie. Zdobywasz 1 dowolne
Jajo z Magazynu. Jesli nie masz zadnych Niewyklutych Jaj, ten efekt nie
moze by¢ aktywowany.




088. Czarnonos: Patrz: #087.

089. Szmaragdolot: Patrz: #015.

090. Lunarnik: Wykluj maksymalnie 5 Jaj w swoim Rezerwacie, aby
zdoby¢ 2 PZ za kazde wyklute w ten sposéb Jajo.

091. Kwiatylla: Wykluj 1 Jajo w swoim Rezerwacie, aby zdoby¢ 2 dowolne,
identyczne zasoby.

092, Kwiatyl: Patrz: #091.

093. Jedwabaszcz: Podczas Akgji Odpoczynku zdobywasz 1 dowolny
zaséb i odwracasz maksymalnie 2 Jaja w swoim Rezerwacie. Podczas
odwracania, musisz wybra¢ 2 ROZNE Jaja. Nie mozesz dwukrotnie
odwrdci¢ tego samego Jaja. Mozesz odwrdci¢ 1 Niewyklute Jajo na jego
Wykluta, strone i odwrdci¢ inne Wyklute Jajo na Niewykluta strone.
Odwracanie Jaj nie jest obowiazkowe,

094. Lunantula: Za kazdym razem gdy odwracasz Jajo(a) w swoim
Rezerwacie, zdobywasz 1 PZ. Zdobywasz tylko 1 PZ, nawet jesli odwrdcisz
kilka Jaj jednoczednie. Przyktad: Jedli dzieki zdolnosci karty Jedwabaszcz
(#093) odwrdcites 2 Jaja, zdobywasz tylko 1 PZ dzigki Lunantuli, Jesli

w tej samej turze wyklujesz dodatkowe 1 Jajo dzigki Kwiatylli (#091),
zdobywasz dodatkowy 1 PZ dzieki Lunantuli. Nawet jeéli zdobedziesz
Osiagniecie i jednoczesnie odwrdcisz 8 Jaj, i tak zdobywasz tylko 1 PZ
dzieki Lunantuli.

095, Czaruszek: ZdobadZ 1 Niewyklute Jajo Owadéw z Magazynu i umiesé
Niewyklute w swoim Rezerwacie.

096. Plamoliszka: Podczas Akcji Odpoczynku zdobywasz 1 PZ za kazde

2 Wyklute Jaja w swoim Rezerwacie.

097. Rézobulw: Patrz: #086.

098, Swiattokrad: Zdobywasz 1 PZ za kazdym razem gdy zdobywasz Jajo.
Je$li masz zdoby¢ Jajo, a twdj Tor Jaj jest juz petny, zdobywasz 3 PZ
zamiast 2 PZ dzieki efektowi tej karty (patrz: strona 14). Pamietaj

ze RoSliniara (#063) i Rosliniarz (#064) nie aktywuja, efektu tej karty,
poniewaz umieszczane na nich Jaja stuza wytacznie jako reprezentacj
dodatkowego Gatunku i nie sa liczone jako standardowe Jaja.

099. Wietrzyk: Patrz: #090.

100. Elektrosa: Zdobadz 1 dowolne Niewyklute Jajo z Magazynu i umies¢
je w swoim Rezerwacie.

101. Czaruszka: Patrz: #095.

102. Rysiolot: Odrzu¢ maksymalnie 2 karty z reki. Za kazda odrzucona
karte natychmiast zdobywasz 2 PZ.

103. Punkoliszek: Odrzu¢ 1 karte z reki. Zdobadz 1 PZ za kazdy Symbol
Gatunku w swoim Rezerwacie, zgodny z symbolem na odrzuconej karcie.
Uwzglednij zaréwno Niewyklute, jak i Wyklute Jaja. Jesli odrzucona karta
zawiera dwa rézne Symbole Gatunku, wybierz do ktdrego z nich bedzie
odnosi¢ sie ta zdolnoé¢. Przykiad: Jesli odrzucasz karte z Symbolem
Ptaka, policz wszystkie Symbole Ptaka na kartach w swoim Rezerwacie
oraz wszystkie Niewyklute oraz Wyklute Jaja Ptaka na Torze Jaj.

104. Cyjanek: Odrzu¢ maksymalnie 5 kart z reki. Za kazda, odrzucona w
ten sposdb karte, zdobywasz znizke wysokoéci 1 zasobu na zagranie tej
karty. Dodatkowo, natychmiast zdobywasz 5 PZ. Przyktad: Jesli odrzucite$
4 karty, musisz zagra¢ jedynie 1 Koralowca lub 1 Grzyba, aby zagra¢
Cyjanka.

105, Lisciopiér: Odrzuc 1 karte z reki, aby zdoby¢ 2 takie same zasoby jak
jej Symbol Siedliska.

106. Smrok: Zdobywasz 1 PZ za kazdym razem, gdy odrzucasz karte z reki.
Przyklad: Uzywajagc zdolnosci Cyjanka (#104) odrzucite$ 4 karty. Tym samym
zdobywasz 4 PZ dzieki Smrokowi. Jeéli podczas Akcji Odpoczynku odrzucasz
nadmiarowe karty, tak aby mie¢ 5 na rece, zdolno$¢ Smroka réwniez jest
aktywowana, Karty Nurken (#073), Stawilk (#082) oraz Bagniuk (#084) nie
aktywuja zdolnosci Smroka poniewaz nie uwzgledniaja, odrzucenia kart

z reki.

107. Drewniakus: Patrz: #105.

108. Olbrzymix: Podczas zagrywania tej karty, natychmiast umies¢ na niej

1 Energie. Gdy nie masz zadnych kart na rece, odrzu¢ Energig z tej karty, aby
dobra¢ na reke 4 karty z talii i zdoby¢ ich zasoby Siedlisk. W ten sposdb,
dzieki zdolnoéci Olbrzymixa, zdobywasz 4 karty oraz 4 zasoby. Nie mozesz
aktywowac tej zdolnosci, jesli posiadasz jakiekolwiek karty na rece.

109. Zlatan: Patrz: #104.

110. Zdrowek: Odrzu¢ do 3 kart z reki. Za kazda z nich zdobywasz znizke

o wartoéci 1 zasobu na zagranie tej karty. Dodatkowo zdobywasz 1 Siatke.
Przyktad: Jesli odrzucite$ 2 karty, potrzebujesz jedynie 1 Koralowca, aby
zagra¢ Zdrowka.

111. Despotikus: Patrz: #015.

112, Kobradon: Odrzu¢ 1 karte z reki, aby zdoby¢ 2 Jaja z Magazynu,

o tym samym Symbolu Gatunku, co odrzucona karta. Jesli odrzucona karta
ma 2 rézne Symbole Gatunku, wybierz 1 z nich, ktérego Jaja zdobedziesz.
113. Lazuradon: Patrz: #112.

114. Lododon: Odrzu¢ 1 karte z reki, aby dobra¢ na reke 2 karty z Dzikich
Ostepdw.

115. Zywotek: Patrz: #110.

116. Gtazojad: Patrz: #103.

117, Przekroczek: Po zagraniu tej karty umies¢ na niej 1 Energie. Jesli
odrzucasz karte, ktérej koszt to 3 zasoby lub mniej, mozesz usuna¢ Energig
z tej karty, aby zagra¢ odrzucona karte kosztu do swojego Rezerwatu bez
oplacania jej kosztu. Zagranie odrzucanej karty jest wynikiem uzycia Energji,
wiec nie zuzywa Akcji Podstawowej. Przyklad: Jesli masz 6 kart na rece
podczas Akcji Odpoczynku, musisz odrzuci¢ jedng z nich do limitu 5 kart na
rece. Odrzucasz Glazojada (#116), ktérego koszt to 2 zasoby (1 Koralowiec
+1 Grzyb = 2). W tym momencie decydujesz sig uzy¢ Energji Przekroczka, aby
przywréci¢ Glazojada (#116) ze stosu kart odrzuconych i umiesci¢ go za
darmo w swoim Rezerwacie. Glazojad (#116) zostal zagrany w wyniku uzycia
Energii, wiec nie zuzywa to zadnych Akcji Podstawowych. Sprawdzajac koszt
karty bierzesz pod uwage koszt podstawowy, bez uwzgledniania znizek ze
zdolnosci karty. Przyklad: Podstawowy koszt Grotogatora (#004)

to 4 zasoby, wiec nie moze on zosta¢ zagrany dzieki Przekroczkowi.

118. Przerzutek: Patrz: #117.

119. Skrzydtoptaw: Po zagraniu tej karty umies¢ na niej 2 Energie. Usun 1
Energie z tej karty, aby odrzuci¢ 1 karte z reki i zdoby¢ jej 2 zasoby Siedliska.
120, Brutozaur: Na koniec gry wybierz jedna Karte Korcowa, ze swojego
Rezerwatu, aby jeszcze raz zdoby¢ jej Punktacje Koncowa, Przyktad: Jesli
dzigki Krzykaczce (#121) zdobyle$ 12 PZ na koniec gry mozesz policzy¢ jej
punkty jeszcze raz, a wiec zdobyc¢ kolejne 12 PZ.

121, Xrzykaczka: Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazda Karte
Natychmiastowa w swoim Rezerwacie. Mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 PZ
dzieki tej karcie.

122, Kokobtysk: Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazde Jajo w swoim
Rezerwacie (Wyklute oraz Niewyklute).

123, Kreciotek: Na koniec gry zdobywasz 4 PZ za kazdy pelny zestaw (Owoc,
Koralowiec, Kwiat, Grzyb) Symboli Siedlisk w swoim Rezerwacie.

Przyktad: Jesli w Rezerwacie posiadasz 4 Symbole Siedliska Owocéw,

3 Koralowcéw, 5 Kwiatéw i 6 Grzybdw, mozesz stworzy¢ 3 kompletne
zestawy Symboli Siedlisk i zdoby¢ 3 zestawy x 4 PZ = 12PZ. Maksymalnie
mozesz zdoby¢ 12 PZ dzieki tej karcie.

124, Skoczek: Na koniec gry, zdobywasz 3 PZ za kazda Karte Odpoczynku

w swoim Rezerwacie. Maksymalnie mozesz zdoby¢ 12 PZ dzieki tej karcie.
125, Gromosep: Na koniec gry zsumuj wszystkie swoje Siatki, Owoce,
Koralalowce, Kwiaty i Grzyby. Za kazda Siatke i kazdy zaséb zdobywasz 1 PZ.
Za jedno uzycie tej karty mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 PZ. Przyktad: Jesli
masz 3 Owoce, 1 Koralowiec, O Kwiatéw i 3 Grzyby, a na koniec gry pozostata
ci 1 Siatka, zdobedziesz 3+1+0+3+1=8 PZ,

126. Szybownik: Na koniec gry zdobywasz 3 PZ za kazda Karte Energii

w swoim Rezerwacie. Za jedna, aktywacje tej karty mozesz zdoby¢
maksymalnie 12 PZ.




KARTY GELOWNYGH OSIAGNIEG

Mozesz zdobyc¢ to Osiagniecie, jeéli zagrate$ do
swojego Rezerwatu co najmniej 14 Kart Stworzen.

0

j 1N

Mozesz zdoby¢ to Osiagniecie, jedli w swoim Rezerwacie
masz przynajmniej 8 Niewyklutych Jaj. Po zdobyciu tego
Osiagniecia wykluj wszystkie 8 Jaj, uzytych do jego
zdobycia.

Mozesz zdoby¢ to Osiagniecie, jedli w swoim Rezerwacie
masz przynajmniej 6 Kart Stworzen o tym samym Symbolu
Siedliska. Przyktad: Mozesz zdoby¢ to Osiagniecie, jesli
zebrates 6 Kart Stworzen z Symbolem Siedliska Owocéw.
Mozesz zdoby¢ to Osiagniecie, jesli masz przynajmniej

10 takich samych Symboli Gatunkéw w swoim Rezerwacie.
W przypadku symboli na Jajach, licza sig tylko te ktére nie
zostaty Wyklute. Jesli do ukonczenia tego Osiagnigcia uzytes
Jaj, natychmiast je wykluj.

Zdobywasz
Owoc.

Mozesz zdoby¢ to Osiagniecie, jesli w swoim Rezerwacie
masz 2 petne zestawy kart, zawierajace 5 réznych
Rodzajéw Kart (4. 2 Karty Trwale, 2 Energji, 2 Odpoczynku,
2 Natychmiastowe, 2 Korcowe).

PrzeprowadZ Czyszczenie i dobierz 1 karte
z Dzikich Ostepéw
(Czyszczenie - patrz: strona 11)

NAGRODY ZE ZNAGZNIKOW OSIAGNIEGIA

Mozesz zrezygnowac z ponizszych nagréd i zamiast tego zdoby¢ 2 PZ.

Zdobywasz 2 dowolne zasoby. Mozesz zdoby¢
2 zasoby tego samego rodzaju lub po 1 zasobie
z dwdch réznych rodzajéw.

Dobierz 2 karty
z Dzikich Ostepéw
(patrz: strona 10).

Natychmiast
zdobywasz 3 PZ
(patrz: strona 7).

Zdobywasz
1 Siatke na Motyle.

Wybierz 1 Karte Energii ze swojego Rezerwatu i przywréé
jej Energie do petnego Limitu Energii. Jesli w swoim
Rezerwacie nie posiadasz Kart Energii, ta nagroda nie ma
zadnego efektu. Ta nagroda nie moze by¢ wykorzystana
do przywrdcenia Energii na Planszy Kapitana.

Aktywuj w dowolnej kolejnoéci wszystkie Karty
Odpoczynku w swoim Rezerwacie. Je$li w swoim
Rezerwacie nie posiadasz Kart Odpoczynku,

ta nagroda nie ma zadnego efektu.

NAGRODY ZA ZDOBYWANE JAJA

4 Natychmiast zdobywasz X PZ
(patrz: strona 7).
a Zdobywasz 1 dowolny zasdb.

Dobierz 1 karte
z Dzikich Ostepéw
(patrz: strona 10).

Wybierz 1 Jajo z Rezerwatu
i odwréc je
(0dwracanie - patrz: strona 14).

Dobierz 1 karte z Dzikich
Ostepdw. Zdobywasz 1 zaséb
wskazany na karcie.
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Odrzu¢ 1 karte z reki na stos kart
odrzuconych. Zdobywasz 2 zasoby
Siedliska wskazane na odrzuconej
karcie (zasoby Siedliska -
patrz: strona 13).

NAGRODY NA TORZE GZASU/PUNKTAGJI

Zdobywasz Nagrode
za Odkrycia
(patrz: strona 11).

Zdobywasz 1 Siatke na
Motyle.

Petne Czyszczenie:
Odrzu¢ wszystkie karty

z Dzikich Ostepsw
i uzupetnij puste
miejsca kartami z talii.

Zdobywasz Trofeum
z Planszy Gltéwnej.

T

SYMBOLE EFEKTOW SPEGJALNYGH

Zdobywasz
Kwiat.

Zdobywasz
Koralowiec.

Zdobywasz
Grzyb.

Natychmiast
zdobywasz 3 PZ.

Wylosuyj 1 Jajo
z Woreczka

”

Dobierz 2 karty
z Talii Kart Stworzen
(Dobieranie - patrz: strona 10).

Aktywuj jedna Karte Odpoczynku
w swoim Rezerwacie. Jesli nie masz
takiej karty w Rezerwacie, nie
mozesz aktywowac tego efektu.

Odwré¢ do 2 Jaj w swoim
Rezerwacie (Odwracanie -
patrz: strona 14). Nie mozesz
dwukrotnie odwrdci¢ tego
samego Jaja.

Wybierz 1 karte z reki i zagraj ja do
swojego Rezerwatu po optaceniu
wskazanego na niej kosztu. Karta
zostaje zagrana za pomoca, Efektu

Specjalnego, dzieki czemu nie
zuzywasz swojej Akgji.




