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PRZYGODA DLA PRAWDZIWYCH SMIALKOW
2-4 GRACZY | OD 10 LAT

Z akazana Wyspa byla niegdys odludnym
azylem tajemnego, starozytnego
imperium Archean. Wedlug legend
Archeante posiadali moc kontroli Zywiotow
naszej planety: ognia, wiatru, wody i ziem:.
Uzywali do tego czterech swigtych przedmiotow:
Krysztatu Ognia, Posqzka Wiatru, Kielicha
Oceanu oraz Kamienia Ziemi. Gdyby skarby

te wpadty w niepowolane rece, mogloby to
spowodowac katastrofalne konsekwencje, dlatego
tez Archeanie ukryli je na Zakazanej Wyspie.
Whspa miata zatongc gdyby trafit na nig
ktokolwiek z zamiarem wykradzenia skarbow.
Mingly setki lat od tajemniczego upadku
imperium, a Zakazana Wyspa pozostata
nieodkryta... az do dzis. Czy wasz zespot
Smiatkow jako pierwszy przekroczy granice
Whspy, zdobedzie ukryte skarby i ujdzie z niey

z Zyciems
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58 kart podzielonych na:
28 Kart Skarbow (czerwony tyt)
5 dla kazdego z 4 skarbow
3 Wzbiera Woda!
3 Lot Helikopterem
2 Worki z piaskiem
24 Karty Zalania (niebieski tyt)
6 Kart Smiatkow
24 dwustronne pola Wyspy
6 pionko6w
4 figurki skarbow:
Kamien Ziemi
Posqzek Wiatru
Krysztat Ognia
Kielich Oceanu

1 Wodomierz

\1 znacznik Poziomu Wody ]
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CEL GRY

Jestescie zespotem smiatkow poszukujacych czterech ukrytych skarbow na Zakazanej
Wyspie 1 tylko dzieki wspotpracy mozecie powstrzymaé¢ Wyspe przed zatonieciem.
Kiedy zdobedziecie skarby, musicie dosta¢ si¢ do Przystani Glupcow i stamtad uciec
helikopterem zanim Wyspa pograzy si¢ w odmetach. Jesli jednak Wyspa zatonie zanim
wykonacie te zadania, wasza misja zakonczy sie porazka!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. STWéRZ ZAKAZANA WYSPE Potasuj 24 pola Wyspy 1 losowo roz16z je (kolorowa
stronga do gory) w nastepujacy sposob: stworz najpierw kwadrat 4 x 4 pola po srodku
obszaru gry. Nastepnie pot6z po 2 pola obok srodka kazdej z czterech krawedzi kwadratu.
(Uwaga: pozostaw odstep pomiedzy polami). Tak utozone pola tworza plansz¢ Zakazanej
Wyspy, po ktorej beda przemieszczac sie wasze pionki.

fodrzuconer
< HHHHEENR
L Skarbow
- fodrzuconer
EEEREENE
L Zalania

- Uklad Poczatkowy -

2. Por6z SKARBY: Obok planszy potoz 4 tigurki skarbow - Krysztat Ognia, Posazek
Wiatru, Kielich Oceanu oraz Kamien Ziemi. Smiatkowie z waszego zespotu beda mogli
zdoby¢ te skarby odrzucajac 4 jednakowe Karty Skarbow na odpowiadajacych im polach
Wyspy. Warto poswieci¢ chwile przed rozpoczeciem gry na odszukanie 8 pél, na ktorych
mozna zdoby¢ skarby. Kazdy skarb mozna zdoby¢ na jednym z dwoch pol, zgodnie ze
wskazaniem symbolu w lewym dolnym rogu pola.

'E KSlFiYG?l \ ésﬁﬂm \

Kamien Ziemi Posazek Wiatru Krysztat Ognia Kielich Oceanu

KORALOWY |
PALAC
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3. PopziEL TALIE: Podziel karty na trzy talie wedtug kolorow na tytach kart:
Talie Zalania (niebieski tyt), Talie Skarbow (czerwony tyt), Karty Smiatkow (6 kart).

Talia Zalania Talia Skarbow ; Karty Smiatkow

4. WyspPAa TONIE: Potasuj Talie Zalania i umies¢ tytem do gory w poblizu Wyspy.
Dobierz (pojedynczo) 6 wierzchnich kart i umies¢ je odkryte obok talii tworzac stos
odrzuconych Kart Zalania. Za kazdym razem, gdy dobierzesz karte obr6¢ odpowiadajace
pole Wyspy na strong ,,zalana” (bialo-niebieska).

s

KartaiZalanta ' ==t normalne pole  zalane pole

5. PoJAWIAIA SIE SMIALKOWIE: Potasuj 6 kart Smiatkéw e
1losowo rozdaj po jednej karcie kazdemu graczowi. Kazdy z was g
podejmie role smiatka dysponu]qcego Wy]qtkowq zdolnoscia.
Przeczytajcie na glos swoje role oraz opis zdolnosci waszych
postaci, aby wszyscy wiedzieli jakimi atutami dysponujecie.

Gra stanie sie fatwiejsza, jezeli bedziecie ze soba wspo{pracowac
1 wykorzystacie zdolnosci specjalne waszych postaci.

Kazdy gracz otrzymuje pionek w kolorze karty smiatka a nastepnie umieszcza
go na odpowiadajacym polu Wyspy (poszukaj symbolu pionka w prawym
dolnym rogu p6l Bram oraz Przystani Glupcow). Odl6z niewykorzystane
Karty Smiatkéw i pionki do pudetka. Uwaga: jest mozliwe, ze pionek
$mialka rozpocznie rozgrywke na zalanym polu.

" MiEDZIANA BRAMA_ID )

6. Rozpas KarTY SKARBOW: Doktadnie przetasuj Talie
Skarbow 1 rozdaj po dwie karty kazdemu graczowi. Gracze
odkrywaja karty i ktada je przed soba tak, aby wszyscy
dobrze je widzieli. Jezeli ktos otrzyma karte ,,Wzbiera
Woda!”, powinien wtasowac ja ponownie do Talii Skarbow
1 dobra¢ w zamian kolejna karte. Tali¢ Skarbéw nalezy
umiesci¢ w poblizu Wyspy. Uwaga: zostaw troche miejsca
obok Talii Skarbow na stos kart odrzuconych.

7. Ustaw Poziom WeDY: Potoz znacznik Poziomu Wody po lewej
stronie Wodomierza 1 ustaw go na poziomie trudnosci, na jakim ma
przebiega¢ rozgrywka (na przyklad, jezeli jest to wasza pierwsza gra
kooperacyjna, ustaw znacznik na poziomie Poczatkujacy).

3
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Uwaga: w dowolnym momencie gry mozna przegladac¢ stosy kart odrzuconych.

KoLEINoS¢e ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio odwiedzit jakas wyspe, nastepnie
kolejny gracz siedzacy po lewej stronie. W kazdej turze gracz wykonuje
trzy czynnosci w nastepujacej kolejnosci:

1. Wykonaj do 3 akeji
2. Dobierz 2 Karty Skarbow
3. Dobierz tyle Kart Zalania, ile wskazuje znacznik Poziom Wody

Dokladny opis poszczegolnych faz znajduje sie ponizej.
Ponadto, na odwrocie kazdej Karty Smiatka jest skrocony opis zasad.

1. WykonAal po 3 Aked

W kazdej turze mozesz wykonac do 3 akeji (a wiec takze 0, 11ub 2). Pozostali gracze moga
(a nawet powinni) doradzac ci jak najkorzystniej je wykona¢. Do wyboru sa:

» Ruch

» Umocnienie

« Przekazanie Kart Skarbow
+ Zdobycie Skarbu

Ruen
Kosztem 1 lub wiecej akcji mozesz przemiesci¢ swoj pionek na

sasiednie pole Wyspy: w gore, w dot, w lewo lub prawo, ale nie na skos.
Mozesz wejs¢ na pole zalane, ale nie mozesz wejs¢ na (lub przejs¢ przez) =| m I=
miejsce, z ktorego pole Wyspy zostato usuniete (pole zatopione).

® o T
' Odkrywca moze poruszac si¢ na skos.

& Pilot kosztem 1 akcji moze przemiesci¢ si¢ na dowolne pole (tylko raz na turg).

& Nawigator kosztem 1 akcji moze przemiesci¢ pionki innych graczy
= 011ub 2 sasiednie pola.

Nurek kosztem 1 akcji moze przemiescic si¢ przez jedno lub wiecej sasiednich
pol usunietych (zatopionych) i/lub pél zalanych.

UMoeNIENIE

Kosztem 1 akcji mozesz umocni¢ dowolne sasiednie pole
Wyspy (na gorze, dole, po prawej lub po lewej stronie), lub tez
pole, na ktérym stoi twoj pionek. Aby umocni¢ pole obroc je

MOST PRZYBOIOWY * MOST PRZYBOJOWY

niezalang strona ku gorze (z biato-niebieskiej na strone kolorowa).
Wyjatki:

‘ Inzynier kosztem 1 akcji moze umocni¢ do 2 pol.

' Odkrywca moze umacnia¢ pola na skos.

©



PRrRzEKAZANIE KART SKARBOW

O

Mozesz przekazac jedna lub wigcej Kart Skarbow
innemu graczowi, jezeli wasze pionki znajduja sie
na tym samym polu. Przekazanie karty wymaga
zuzycia 1 akcji za kazda karte, ktora przekazujesz
(patrz: ograniczenia ,,Limitu Kart”). Nie mozesz

przekazaé kart Akcja Specjalna.
Wyjatek:

& Poslaniec moze przekazywac karty bez koniecznosci przebywania na tym samym polu.

ZDOBYCIE SKARBU

Kosztem 1 akcji mozesz zdoby¢ skarb odrzuca]qc z reki 4 jednakowe karty przedstawiajace

ten skarb, kiedy twoj pionek znajduje sie na odpowiadajacym polu ze skarbem:

Odrzucane karty

SWIATYNIA
KSIEZYEA

-LUB-

Pionek na odpowiadajacym polu

&

SWIATYNIA
SLONEA

Zdobyty skarb

] SZEP@Z%@V
OGR!

-LUB-

JASKINIA
ZARU

-LUB-

5 ¢
JASKINIA
CIENI

Uwagi:

IUB-

PALAC
PRZYPLYWOW

» Kiedy zdobywasz skarb odrzué¢ karty na stos odrzuconych Kart Skarbow i pot6z

figurke skarbu przed soba.
+ Mozliwe jest zdobycie skarbu z zalanego pola.
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2. DOBIERZ 2 KARTY Z TALI SKARBOW

Po wykonaniu akcji musisz dobra¢ 2 karty z wierzchu Talii Skarbow i potozy¢ przed
soba odkryte. Karty dobieraj pojedynczo. Jezeli dobierzesz karte ,,Wzbiera Woda!” nie
ktadz jej przed soba, ale postepuj zgodnie z instrukcja na karcie a nastepnie potéz na stos
odrzuconych Kart Skarbow.

Karty SKARBOW

W Talii Skarbow znajduje sie po 5 kart kazdego skarbu. Aby
moc zdoby¢ skarb Zakazanej Wyspy nalezy zebra¢ 4 jednakowe
Karty Skarbu. Mozna je przekazywa¢ innym graczom dzieki
akeji Przekazanie Karty Skarbow.

KarTy AKkeJa SPECJALNA

W Talii Skarbow sa 2 rodzaje kart Akcji Spegjalnych: ,,Lot
Helikopterent (3) oraz ,,Worki z Piaskiend (2), ktore stanowia
pomoc dla waszego zespotu. Karty te mozna zagra¢ w dowolnym
momencie - nawet w czasie tury innego gracza. Zagranie karty
Akgji Specjalnej nie wymaga zuzycia akgji. Po zagraniu nalezy
natychmiast odrzucic¢ karte na stos odrzuconych Kart Skarbow.
Uwaga mozna zagra¢ karte Akcji Specjalnej nawet jezeli gracz
sz\E‘*&, jest zmuszony do jej odrzucenia.

Lot HELIKOPTERE" Wﬂmz Lm\,EM

KarTY ,,WZBIERA WoDA!”
W Talii Skarbéw znajduja sie 3 karty ,,Wzbiera Woda!”. Kiedy dobierzesz
karte ,,Wzbiera Woda!” musisz natychmiast podja¢ nastepujace kroki:

1. Przesuti znacznik Poziom Wody do géry aby zakry¢ nastepny
poziom na Wodomierzu. Zwr6¢ uwage na liczbg po prawej stronie,
ktora wskazuje na ilos¢ kart, jaka od tej pory bedzie dobierana na
koniec rundy.

2. Wez wszystkie karty ze stosu odrzuconych Kart Zalania.
Oznacza to, ze wszystkie karty dobrane wczesniej beda mogly

zosta¢ dobrane ponownie.

3. Odrzu¢ karte ,,Wzbiera Woda!” na stos
odrzuconych Kart Skarbow.

6
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JEZELI skonezy SIE TALIA SKARBOW
Gdy dobrana zostaje ostatnia karta z Talii Skarbow, natychmiast przetasuj karty ze stosu
odrzuconych Kart Skarbéw 1 stworz z nich nowa Talie Skarbow.

Limit Kart

Mozesz mie¢ przed soba tylko 5 kart, wlaczajac w to Karty Skarbow 1 karty Akgji
Specjalnych. Jezeli zdarzy sie, ze masz 6 lub wiecej kart (na przyktad dobrates wiecej kart,
lub otrzymates je od innego gracza), powinienes natychmiast odrzuci¢ nadmiar na stos
odrzuconych Kart Skarbow. Pamietaj, ze mozesz zagra¢ karte Akcji Specjalnej przed jej
odrzuceniem.

3. DoBIERZ KARTY ZALANIA

Po dobraniu 2 Kart Skarboéw przejmujesz teraz role Zakazanej Wyspy!
Dobierz karty z wierzchu Talii Zalania w ilosci réwnej aktualnemu
poziomowi wody na Wodomierzu (na przyktad, jezeli poziom wynosi
3, dobierasz 3 karty). Karty dobieraj pojedynczo 1 odktadaj je na stos odrzuconych Kart
Zalania. Za kazdym razem gdy dobierasz karte odszukaj odpowiadajace pole Wyspy

1 postepuj w nastepujacy sposob:

+ Jezeli odpowiadajace pole Wyspy nie jest zalane, obro¢ je na strone ,,zalana” (biato-niebieska).

= SzRaRATNY LAS

Karta Zalania zwykte pole  zalane pole
+ Jezeli odpowiadajace pole Wyspy jest juz zalane, wowczas zapada si¢ tonac w glebinach!

Pole nalezy usuna¢ z gry razem z Karta Zalania 1 odstawi¢ poza obszar gry.

g Poza gra

-Przed- -Po-

Uwaga: nie mozna umocnic pola, ktore zostato usunigte z gry.

PIONKI NA ZATOPIONYEH POLACH
Jezeli pionek znajduje sig na polu, ktore zostaje zalane, podnies pionek, obro¢ pole na
druga strone a nastepnie od16z pionek z powrotem na to pole.

Jezeli pionek znajduje si¢ na polu, ktore trzeba usunac z gry, pionek musi natychmiast
»przeplynac¢” na sasiednie pole (w gore, w dot, w lewo, w prawo), ktore weiaz jest czescia
Wyspy (nawet jezeli jest to pole zalane). Jezeli pionek znajduje si¢ na polu, ktore trzeba
usuna¢ lecz nie mozna przemiescic¢ go na sasiednie pole, przepada wowczas w gtebinach i gra
konczy sie porazka dla wszystkich graczy!

-
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Wyjatki: Nurek moze przeplyna¢ do najblizszego pola. Odkrywca moze przeplyna¢
na skos. Pilot moze przelecie¢ na dowolne pole.

JEZELI skoNezy SIE TALIA ZALANIA

Jezeli kiedykolwiek skonczy si¢ Talia Zalania, natychmiast potasuj odrzucone karty
Zalania i stworz z nich nowa Talie Zalania. Jezeli wydarzy sie w to w czasie trwania tury,
dobierz pozostate karty z nowoutworzonej talii.

KoNEe GRY

ZWYCIESTWO

Przedostaricie si¢ do Przystani Glupcow! Gdy tylko uda wam
sie zdoby¢ wszystkie cztery skarby, kazdy gracz musi dojs¢ swoim
pionkiem do Przystani Glupcow. Nastepnie jeden z graczy musi
odrzuci¢ karte ,,Lot Helikoptereni aby wszyscy mogli opusci¢ e
Zakazana Wyspe i odlecie¢ ku zwyciestwu. rrzsTG ety

Uwaga: Nawet jesli pole Przystari Glupcow zostalo zalane, zwyciestwo w grze nadal
jest mozliwe.

Porazka

Mozna przegra¢ na cztery sposoby:

1. Jezeli oba pola Swiatyn, Jaskin, Patacow lub Ogrodéw zostaty usuniete z gry nim gracze
zabrali z nich skarby.

2. Jezeli pole ,,Przystant Glupcow zostalo usuniete z gry.

3. Jezeli pionek gracza znajduje sie na polu Wyspy, ktore ma zosta¢ usuniete a nie ma
sasiednich pol, na ktére mogtby przeptynaé.

4. Jezeli poziom wody dojdzie do symbolu czaszki.

Poziom TRUDNoOSEI

Jezeli udato wam si¢ wygrac na poziomie Poczatkujacy, sprébujcie gry na poziomie
Normalny, Elitarny lub Legendarny. Mozecie rowniez zagra¢ z innym zestawem Smiatkow.

Stowo op (SAMEWRIGHT

Mamy wielki zaszczyt przedstawi¢ najnowsze dzieto mistrza gier kooperacyjnych
Matta Leacocka. Ta niezwykta gra sktada sie z wielu fascynujacych elementéw: od
bogatych ilustragji, przez kooperacyjny charakter rozgrywki, innowacyjne zasady, az
po nieskonczone mozliwosci tworzone przez uktad pol i kart. Nie zdziw sie, jezeli
wkroétce po rozpoczeciu gry Twoj puls nagle przyspieszy - ta gra natychmiast wytwarza
elektryzujaca atmosfere, napiecie i emogje!
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