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odatek t.gka: Ksiega wypraw zabiera graczy na wedrowke, ktorej zwienczeniem jest wizyta w przepiekne;j
jaskini. Gracze odkryja miejsca, w ktorych stang przed wyzwaniami wymagajacymi od nich nietuzin-
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kowego spojrzenia na $wiat. Kazda strona ksiegi to inna wyprawa wprowadzajaca nowe elementy lub -

zmieniajgca znane z podstawowej wersji gry warunki punktacji.

Dodatek Ksiega wypraw sktada sie z 6 wypraw wprowadzajacych
nowe zasady i elementy gry. Wyprawy mozna rozgrywac
pojedynczo lub poprowadzi¢ rozgrywke w trybie wedréwki.

W niektorych wyprawach beda pojawiaty sie nowe Kkarty.

Te oznaczone na rewersie N, W, S i E po rozegraniu danej
wyprawy moga zostac¢ dotaczone do rozgrywek w podstawowa
wersje gry lub z dodatkiem Z biegiem strumienia.

Dodatek Ksiega wypraw zostat przygotowany do grania wylacznie
wraz z podstawowa wersja gry £gka. Dodatek ten nie przewiduje
taczenia z dodatkiem Z biegiem strumienia.

Przed rozpoczeciem rozgrywki w dodatek
Ksiega wypraw do gry podstawowej nalezy
dotaczy¢ karty z koperty U (Duze spotkania)
wraz z zetonem celu.

Rozgrywka w trybie wedréwki polega na rozegraniu po kolei kazdej

z wypraw z tego dodatku. Zalecamy, aby grac¢ w statej grupie graczy.
Gracz, ktéry pod koniec wedrowki bedzie miat najwiecej gwiazdek,
zostanie zwyciezcg (a w razie remisu, gracze podzielg sie zwyciestwem).

Tryb wedrowki to dodatkowa opcja rozgrywki. Wedréwki moga by¢
rozgrywane w dowolnej kolejnosci, w r6znych sktadach osobowych.
Nawet po rozegraniu tego trybu gracze moga rozgrywac tylko swoje
ulubione wedrowki.

W trybie wedrdwki, po rozegraniu pojedynczej wyprawy, gracze
zaznaczajg na arkuszu osiagnie¢ gwiazdki za zdobyte podczas gry
punkty zwyciestwa oraz za zdobyte osiggniecia.

Po kazdej wyprawie gwiazdki otrzymuja:
* * — gracz z najwiekszg liczba punktdw;

* - gracz z drugg najwiekszg liczbg punktow.

(2)

W przypadku remisu na dowolnym z miejsc kazdy z remisujacych
graczy otrzymuje peina liczbe *.

Ponadto podczas kazdej wyprawy mozna otrzyma¢ dodatkowe *
za zdobycie osiggnie¢ okreslonych w opisie danej wyprawy. Infor-
macja na temat celéw znajduje sie w ramce na koncu opisu kazdej
wyprawy, a symboliczne przypomnienia zostat umieszczony na
kartach ksiegi wypraw.

B Arkusz osiggniec

W trybie wedréwki arkusz osiagnie¢ stuzy do zaznaczania otrzy-
manych * za zdobyte punkty i osiggniecia, ktore zostaty opisane
w kazdej wyprawie.
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B 4 pionki graczy

Pionki uzywane sa w wyprawach: Wiatraki, Balony, Wieza
widokowa oraz Jaskinia.

B 6 pudelek (do zloZenia przed pierwsza rozgrywka)
Przed 1. rozgrywka nalezy ztozy¢ kazde z pudetek zgodnie ze sche-

matem na dolgczonej ulotce. B 3 zetony wcie¢

Uwaga! Przed wyjeciem tekturowych elementéw z wyprasek Liczbe Zeton6w odpowiednia dla liczby graczy nalezy wpia¢
nalezy zwréci¢ uwage na oznaczenia na wypraskach. Utatwi to w ostatnig strone ksiegi wypraw. W rozgrywkach 1- i 2-osobowych
umieszczenie ich w poszczeg6lnych pudetkach. nalezy uzy¢ Zetonu wcie¢ oznaczonego ,1+”. W rozgrywce

3-osobowej nalezy dodatkowo wpiac¢ zeton oznaczony , 3+,
a w rozgrywce 4-osobowej nalezy uzy¢ wszystkich zetonow wciec.

Elementy umieszczone w pudetkach beda uzywane do przygoto-
wania poszczeg6lnych wypraw. W opisie kazdej z wypraw zostat
umieszczony jej spis elmentow.

§ Ksiega wypraw

Schemat wpinania zetonow wciec g

Na stronach ksiegi wypraw znajdujg sie plansze do rozegrania m_, v Mw-ﬂ‘t
kolejnych wypraw. Ksiega wypraw zastepuje plansze ogniska z pod-

stawowej wersji gry. Plansze ogniska nalezy pozostawi¢ w pudetku,

a zamiast niej obok planszy gtéwnej umiescic¢ ksiege wypraw
otwarta na stronie odpowiedniej dla rozgrywanej wyprawy:.
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: Wyprawa 1 . fj | Przygotowanie wyprawy
D g’ A : Nalezy wykona¢ kroki 1-4 opisane na stronach 4-5 instrukc;ji
::- Po ¢ za’t ek .J! ‘.' podstawowej wersji gry.
g- zas wyruszy¢ na wedréwk Wart;) obserwowac ' (/f‘l? Ksigge wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gtéwnej
: C rOZt‘;Vg’ZaquS; = na?j graczaqr.ni e l \_/ i otworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie

{ onizej. Nalezy pamieta¢ o wpieciu zetonow wcie¢ zgodnie
ujrza na nim obtoki tworzace niespotykane ksztatty. i : sy L e

Py z liczba graczy (zob. strona 3. tej instrukcji).
— Niekiedy pojawig sie na nim ciemne, deszczowe chmury - eraeait ) ji)
F

zwiastujgce zatamanie pogody.

~ Podczas tej wyprawy gracze beda zdobywac punkty nie
f tylko za odkrywanie obszaru tgki i okolicy, ale i obserwacje

:.' Znacznik rundy nalezy ( - N
~ nieba. Beda za to zdobywac karty pogody zapewniajgce im [ umiescic na 1. parasolce '\
. dodatkowe akgje. - na torze rund.
¥ I
Elementy AN Zetony celow

‘ F

z podstawowej wersji

gry nalezy potasowac,

a nastepnie umiescic po

1 odkrytym Zetonie na
kazdym z odkrytych pol.
Niewykorzystane zetony
nalezy odtozy¢ do pudetka.

4 zetony pogody stonecznej
(po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy)

Wi 4 zetony pogody deszczowej
[l l l { t (po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy)

8 kart pogody deszczowej
TEF ¢y
[_ -_'.""[_ \_’ 5 Zetonéw dodatkowych Karty pogody nalezy =~ “_
i _ h -
\J podzieli¢ na karty pogody \

2 wskazniki pogody A stonecznej i deszczowej
(stonecznej i deszczowej) q i potozy¢ zakryte obok
T ksiegi wypraw. Nastepnie

1 ko$¢ 8-$cienna nalezy wytozy¢ po
2 karty z odpowiednich

4 7etony premii o wartosci ,5” talii na odkrytych polach
(po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy) z kazdego stosu.

@ il s B




Nalezy rozdac graczom elementy z podstawowej wersji gry

(opisane w kroku 7. na stronie 5. instrukcji podstawowej

wersji gry). Kazdy z graczy otrzymuje dodatkowo znacznik

premii o wartosci ,5” w swoim kolorze.

___ Znaczniki pogody w kolorach
& \) graczy biorgcych udziat
./ wrozgrywce nalezy umiescic¢
na polach startowych
odpowiednich toréw pogody.

Wskazniki pogody,

. zetony dodatkowe
| iko$¢ nalezy umiesci¢
. obok planszy gtéwnej.

Gracz, ktérego ostatnio

Zeton pierwszego gracza
i rozpoczyna rozgrywke.

zmoczyt deszcz, otrzymuje

Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry z nastepujacymi
zmianami:

Poczatek rundy ﬁ 763
Na poczatku kazdej z rund nalezy rzucié¢

koscia, aby okresli¢, w ktorych wcieciach na ki
planszy gtéwnej nalezy umiesci¢ wskazniki (
l

pogody. Rzut nalezy wykonac¢ dla kazdego
wskaZnika osobno, zaczynajac od wskaZnika
pogody stonecznej. Wynik rzutu okresla
pozycje wskaznika pogody zgodnie ze sche- Sehemat i
matem znajdujacym sie w ksiedze wypraw. wskaznikéw pogody
Dwa wskazniki nie moga by¢ umieszczone

w tym samym wcieciu. W przypadku, kiedy wyniki obu rzutéw sa
identyczne, nalezy powtarzac do skutku 2. rzut.
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J. Przyklad 1. Na poczatku rundy dla wskaznika pogody stonecznej
(H wynik rzutu koscig wynosit 3, a dla wskaznika pogody deszczowe;j 5.

s . 3 - - A — - —

Zdobywanie kart pogody

Gracz, ktéry umies$ci swoj zeton szlaku we wcieciu planszy gtow-
nej (albo we wcieciu wskaznika pogody) i weZmie na reke karte
znajdujaca sie w rzedzie albo kolumnie ze wskaznikiem pogody,
natychmiast przesuwa swdj Zeton na odpowiednim torze pogody

o 1 pole, zgodnie z kierunkiem strzatek. Wskaznik pogody stonecz-
nej pozwala poruszac sie po torze pogody stonecznej, a wskaznik
pogody deszczowej po torze pogody deszczowej. Jesli gracz dobiera
karte znajdujaca sie na przecieciu 2 wskaznikéw, wybiera 1 z torow
pogody, po ktérym chce sie poruszy¢.

on



Wyprawa 1. Poczatek

il

Jesli zeton pogody znajdzie sie na ostatnim polu toru, a gracz ma go
przesungc dalej, natychmiast dobiera na reke 1 z 2 odkrytych kart
pogody (odpowiednig dla toru), a nastepnie przesuwa swoj zeton
na pole startowe tego toru pogody. Puste miejsce nalezy uzupetnic
karta pogody odpowiedniego rodzaju.
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Przyktad 2. Stawek zagrywa zeton szlaku i dobiera karte znajdu-
jaca sie w rzedzie ze wskaznikiem pogody stonecznej. Po dobraniu
karty przesuwa swdj zeton pogody stonecznej o 1 pole.

V7

Jest to ostatnie pole toru,
wiec w nagrode otrzymuje
1 odkrytg karte pogody
stonecznej i umieszcza swoj

r._,._-_.ﬁw_’_T

zeton pogody z powrotem na QTR ok 3 .
*  polu startowym tego toru. l’/ f "’ 1 ‘ "' " “J "
¥ ]
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Jesli stos kart pogody sie skonczy, nie nalezy uzupetniac p6l

w ksiedze wypraw. Do konca rozgrywki pozostajg one puste.
0d tego momentu gracze zamiast dobiera¢ karte pogody, moga
zagrywac 1 karte z reki.

_‘f‘:c.'.‘.:_

Zagrywanie kart pogody )

Karty pogody znajdujgce sie na rece gracza mozna, tak jak inne
karty, zagra¢ w ramach akcji zagrywania karty. Wsuwa sie je pod
wczesniej zagrane karty krajobrazu, tak jak pokazano ponizej.
Pod 1 kartg krajobrazu mozna umiescic¢ tylko 1 karte pogody.

Niektore karty pogody, ktore
zapewniajg punkty zwyciestwa,
maja rowniez pewne wymogi ich
umieszczenia albo dajg graczowi
okazje wykonania akcji dodat-
kowej. Akcje dodatkowe nalezy
wykonac¢ od razu po zagraniu

karty pogody.

AET T T e e T R
Opis dziatania akcji na kartach pogody:

s T

Mozesz zagrac 1 karte z reki na swoj obszar tgki
albo obszar okolicy.

Mozesz zagrac¢ do 2 kart z reki na swoéj obszar taki
lub obszar okolicy.

e M"

Wez odpowiedni zeton wskazany na karcie i umies¢ go

na dowolnej karcie podtoza (obok symbolu tego podtoza).
Traktuj symbole na tym Zetonie tak jakby byty dodatkowymi
symbolami podtoza tej karty.

-l ——— e fat T, SR
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Wez odpowiedni zeton wskazany na karcie i umies¢ go v
na dowolnej karcie obserwacji (obok symbolu tej karty). 1
Traktuj symbol na tym zetonie tak jakby byt dodatkowym T
symbolem tej karty. Zakrywajac ja, odrzu¢ zeton do pudetka. .-,i

A S

Nie mozesz zagrac tej karty pod karte krajobrazu, na ktorej
znajduje sie juz karta znaleziska. Po zagraniu tej karty pod
karte krajobrazu na tej karcie nie mozesz zagrac juz karty 1
znaleziska (aby o tym pamieta¢, umiesc te karte pogody i
tak jak karte znaleziska).

B

Odrzu¢ 1 dowolng karte z reki. -

Na koniec gry ta karta warta jest tyle samo punktéw
co karta krajobrazu, na ktorej zostata umieszczona.

Sy

Wez 1 zeton drogi.
Przesun swoje zetony pogody na obu torach o 1 pole.

WezZ na reke dowolng odkryta karte z planszy gtéwnej,
ktéra znajduje sie w kolumnie kart z talii W. Uzupetnij
puste miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii.

WeZ na reke 2 wierzchnie karty z talii S.

i
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Ak(:je ksi . e ‘ Koniec rundy

e il , = Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakéw, runda dobiega
konca. Gracze zbieraja swoje zetony szlakéw. Nalezy przekazac
zeton pierwszego gracza i przesung¢ znacznik rundy na kolejne
pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy znacznik rundy

B Wykonanie akcji specjalnej
i opcjonalna realizacja celu

Jesli Zzeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wcie¢ w ksiedze mija symbol klepsydry, nalezy zamieni¢ podajnik z talia S na podaj-
wypraw, gracz wykonuje akcjg specjalng (tak jak w podstawowej nik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy gtéwnej i uzupet-
wersji gry). Ponadto moze zrealizowac 1 z celow. nié¢ nowymi kartami.

-_"=-'.d' E‘ .

Koniec wyprawy

Po zakoniczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie od
liczby graczy). Gracze sumuja punkty zwyciestwa z kart zagranych
na swoje obszary tgki, okolicy (wraz z kartami pogody) i z Zetondw
premii umieszczonych w ksiedze wypraw.

Dodatkowo gracze otrzymujg punkty zwyciestwa, jesli ich zetony

pogody znajdujg sie na polach z oznaczeniem 1 lub 2 punktéw
Przedstawione powyzej pary symboli tworza cele. Tak jak w pod- na torach.

stawowej wersji gry, zrealizowanie celu wymaga, aby na obszarze
taki gracza widoczne byty oba przedstawione symbole. W przy-
padku pierwszych 2 par 1. z symboli jest symbol karty pogody. Aby , _

. k o2 s e ool dzielg zwyciestwo.
zrealizowac te cele, gracz musi mie¢ zagrang odpowiednia karte |
pogody oraz widoczny na obszarze taki 2. symbol. 4

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zgromadzit najwieksza liczbe
punktoéw zwyciestwa. W przypadku remisu gracze wspoét-

Zetony premii umieszcza sie, zaczynajac od Zetonéw z najnizsza Tr yl) we dl‘6 Y;ki <

warto$cig na 1. z p6l w odpowiednim dla tego celu rzedzie, zaczy- g R T

najac od lewe;j.
Oproécz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznac * za zdobycie
osiaggniec:

Uwaga! W tej wyprawie gracze dysponuja zetonem premii o war-
tosci ,,5”. Dodatkowo przy kazdym z celéw znajduja sie 4 pola na

zetony premii, po 1 dla kazdego gracza. Kazdy z graczy ma mozli- . Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry zrealizowat
wo$¢ zrealizowania wszystkich celow. *= ( ' przynajmniej 1 cel jako 1. (jego Zeton premii lezy

na 1. polu w dowolnym z rzedow).
Umieszczenie Zetonu na polu wspdlnym

Fﬂ ", Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktory zagrat
Na przedstawionym na ilustracji polu kazdy *= [ przynajmniej 1 karte pogody stonecznej i 1 karte
z graczy moze umiesci¢ dowolna liczbe Zeto- pogody deszczowe;j.

noé6w szlaku. Umieszczenie Zetonu pozwala
zagrac¢ karte na obszar tgki albo okolicy oraz
zrealizowac cel (tak jakby gracz umiescit Zeton
szlaku we wcieciu w ksiedze wypraw).




Przygotowanie wyprawy

Nalezy wykonac kroki 1-4 opisane na stronach 4-5 instrukgc;ji
podstawowej wersji gry.

Ksiege wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gtownej

[ 4

. Od.m.Ok{e te.reny C SrquWISkO naturalne.: Wlel_u ., ( 1 I /' iotworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie

! dzikich zwierzat. W tej trudno dostepnej okolicy 4 - onizei. Nales SN Ta : 3

—_— ; ., 4 ~ p ). Nalezy pamietac o wpieciu zetonow wciec
obserwacja przyrody nie jest tatwa. Jednak, wykorzystujac = sgodnie 2 11 A co ROt a TR i SR

»

ktadki, mostki i naturalne przej$cia miedzy strumykami, ==
gracze bedg mogli odkry¢ piekno dzikiej przyrody, a moze
i dostrzec duze zwierzeta. Obszar tgki kazdego z graczy ‘
zostaje przedzielony plansza strumienia, a realizacja celéw -
== Wymagac bedzie umieszczenia odpowiednich symboli
po wiasciwej stronie mostkéw. Aby zostac¢ najlepszym
obserwatorem, nalezy zadbac o obie cze$ci obszaru taki. /

24 zetony mostkow
(po 6 w kazdym z 4 koloréow)

Pie¢ dodatkowych kart = e
wyprawy nalezy potozy¢ |
5 kart wyprawy odkrytych obok planszy,
oznaczonych symbolem tak aby kazdy z graczy
je widziat i miat do nich
tatwy dostep.
o iy
Nalezy wylosowaé %

6 Zetonow celow i umiescié
na zaznaczonych miejscach.
Niewykorzystane zetony
nalezy odtozy¢ do pudetka.

4 planszetki strumienia



Zasady

. Znacznik rundy nalezy umiesci¢ N
@ na 1. ktadce na torze rund. ._v“.,l,f.’
| =P
! f B R T CE O~ podstawowe) wers]i Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry z nastepujgcymi
- | gry (opisane w kroku 7. na stronie 5. instrukcji podsta- B At

| wowej wersji gry). Dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje
j 1 planszetke strumienia i 4 losowe zZetony mostkow

| (po 1 z kazdego koloru). Zetony mostkéw nalezy umie-  Zagrywajac karte na swéj obszar taki, gracz decyduje, po ktérej
$ci¢ na planszetce strumienia wedtug kolorow. stronie planszetki strumienia ja umieszcza. Karty zawierajace
symbole wymagane do zagrania karty moga znajdowac sie po obu
stronach planszetki strumienia.

 Zagrywanie kart na obszar 1aki

Gracz, ktory ostatnio pieszo
przekraczat most, otrzymuje
Zeton pierwszego gracza.

Przykltad 3. Wojtek zagrywa karte samotnego drzewa.
. Najego obszarze t3ki znajduja si¢ karty zawierajgce wymagane i
J‘p symbole. Na ilustracji zaznaczono miejsca, na ktérych moze 'ﬂ
| i

{
“ B

po dobraniu kart w kroku
przygotowania gracza) kazdy
Z graczy umieszcza poczat-
kowa karte podtoza (wybrang
strong) po wybranej przez
siebie stronie planszetki Uwaga! Obowiazuje limit 10 kart podtozy. Gracz w dowolny sposéb
strumienia. Karte podtoza umieszcza je po lewej lub prawej stronie planszetki strumienia.
dobrang podczas poprzed-

niego kroku (z talii E) nalezy

umiescic po przeciwnej

stronie planszetki strumienia.

Przed rozpoczeciem gry (ale E
2

umiescic te karte.

e e B - — R a0, R




by A=

o e — — - l——— i — i = -5

3
Zagrywanie Kart na obszar okolicy &1‘ Przyklad 5. Aby obrdci¢ przedstawiony zeton mostka: . \
| .

Podobnie jak w przypadku zagrywania kart na obszar t3ki, zagry- -4
wajac karte krajobrazu, gracz réwniez musi podja¢ decyzje, po 2

ktorej stronie planszetki strumienia chce umiescic karte.

5

Zetony drogi nalezy trzymac nad planszetka strumienia. p Karta,z, S}’mb"lem k mLsl Natomia g S g ? J
: . . - | znaleZ¢ sie po lewej stronie musi znalez¢ sie po prawej stronie

W momencie zagrania karty gracz decyduje o tym, na ktérym ; = 4

- - et : planszetki strumienia. planszetkl strumienia. 4

miejscu umiesci karte krajobrazu. - - . . — P -

Karty wyprawy

Jesli ktorys z graczy obrdci 2 zetony mostkéw, natychmiast dobiera
na reke 1 z dodatkowych kart wyprawy umieszczonych obok
ksiegi wypraw.

Uwaga! Niewazne, ktore Zetony zostang obrdcone, gracz zawsze
dobiera karte wyprawy po obrdceniu 2 zZetonéw mostkow.

ot A o i

,;:., Przyktad 6. Karolina po spetnieniu wymagan zetonu mostku _"’
. owartosci 3" obraca go na druga strone. l
i :
; !
&

Przyktad 4. Obszar taki i okolicy podczas wyprawy Mostki. Kazdy {

. ztych obszaréw jest podzielony na prawa i lewa strone przez g ‘
L, @ P
_ planszetke strumienia. 5 e
li. - e = - — R :\i {
- , ir Poniewaz to jej drugi obrocony zeton, wybiera 1 z kart wyprawy
Zetony mostkow . idobieraja nareke. H
Na kazdym zetonie mostku znajduja sie 2 symbole. Jesli w trak- | e e - i . _{
cie gry gracz ma na swoim obszarze tgki oba symbole i znajduja Ei

sie one po odpowiednich stronach planszetki strumienia, nalezy
natychmiast obroci¢ Zeton.

Obrdcony zeton zapewnia punkty na koniec gry (w liczbie przed-
stawionej na rewersie).

Uwaga! Zetony mostkéw nie muszg by¢ obracane po kolei. Mozna
obracac zetony o wyzszych wartosciach (pod warunkiem spetnie-
nia wymagan) bez obracania tych o nizszych warto$ciach.

Wyprawa 2. Mostki

il o



B Wykonanie akcji specjalnej
i opcjonalna realizacja celu
Jesli Zzeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wcie¢ w ksiedze

wypraw, gracz wykonuje akcje specjalng (tak jak w podstawowej
wersji gry). Ponadto moze zrealizowac 1 z celéw.

Na kartach ksiegi tej wyprawy znajduja sie 3 obszary pozwalajace
na realizacje celéw. Sg oznaczone 1 z symboli: ‘_, #’ ,?.
Kazdy z tych symboli tworzy pare z 2 Zetonami celu.

Nalezy zwroci¢ uwage na znajdujacy sie miedzy tymi symbolami
mostek, ktory symbolizuje planszetke strumienia. Aby zrealizowac
taki cel, karty z wymaganymi symbolami musza znajdowac sie po
okreslonych stronach planszetki strumienia.

. -..1.1.'-3 - 4
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Przyktad 7. Przedstawiony uktad oznacza, ze powyzszy cel
mozna zrealizowac na 2 sposoby:

1) symbol ﬁ musi znajdowac sie po lewej stronie planszetki
strumienia, a symbol po prawej

jl.
4:5 albo
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2 et Bl i

2) symbol ‘, musi znajdowac sie po lewej stronie planszetki
strumienia, a symbol §{§ po prawej.

- S — i— h s -l

Na kazdym obszarze znajduja sie 4 miejsca na znaczniki premii, co
oznacza, ze gracz moze umiescic tylko 1 zeton w swoim kolorze na
kazdym obszarze. Aby umiesci¢ wszystkie znaczniki premii, gracz
musi zrealizowac po 1 parze celow z kazdego z obszarow.

()

Tryb wedrowki

Umieszczenie Zetonu na polu wspolnym

Na przedstawionym na ilustracji polu kazdy z graczy
mozne umiesci¢ dowolna liczbe zetondw szlaku.
Umieszczenie zetonu pozwala zagra¢ karte na obszar
taki albo okolicy oraz zrealizowac cel (tak jakby gracz
zagrat zeton szlaku we wcieciu ksiegi wypraw).

Koniec rundy

Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakéw, runda dobiega
konca. Gracze zbieraja swoje zetony szlakow. Nalezy przekazac
zeton pierwszego gracza i przesung¢ znacznik rundy na kolejne
pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy znacznik rundy
mija symbol klepsydry, nalezy zamienic¢ podajnik z talig S na podaj-
nik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy gtdwnej i uzupet-
ni¢ nowymi kartami.

St

Koniec wyprawy

Po zakoniczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie od
liczby graczy).

Uwaga! Podczas tej wyprawy gracze sumujg punkty zwyciestwa
z kart zagranych na swoje obszary 13ki i okolicy osobno dla
kazdej strony planszetki strumienia (lewej i prawej strony).
Ostateczny wynik gracza to liczba punktéw zwyciestwa uzyskana
z obszaru taki i okolicy, na ktérej zebrali ich mniej.

Dodatkowo gracze otrzymujg punkty za obrdcone Zetony mostkow
i zetony premii, ktére zostaly umieszczone w ksiedze wypraw.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiekszg liczbe punktow
zwyciestwa. W przypadku remisu gracze wspoétdzielg zwyciestwo.

|
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Oprocz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznaé %
za zdobycie osiggniec:

-3y
-

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry umiescit
przynajmniej 2 Zetony premii w ksiedze wypraw.

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktoéry pod koniec
wyprawy na swoim obszarze tgki ma widoczne

nastepujace symbole: ‘ ? #’ :

'



B Przygotowanie wyprawy

Nalezy wykona¢ kroki 1-4 opisane na stronach 4-5 instrukgc;ji
podstawowej wersji gry.

D olina tulipanéw to jeden z piekniejszych przystankow 3
na trasie graczy, zwtaszcza jesli dociera sie do niej, _:':
schodzac z zachodnich wzg6rz. Ceglane i drewniane -
wiatraki kontrastujg z z6tto-czerwonymi tanami kwiatéw.
Realizujac swoje plany obserwacji przyrody mozliwe, Ze j‘
gracze beda mie¢ mozliwo$¢ podejsc blizej i przyjrzec sie :

o Ksiege wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gtowne;j
(GJ i otworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie
" ponizej. Nalezy pamieta¢ o wpieciu zetonéw wcieé
zgodnie z liczba graczy (zob. strona 3. tej instrukgji).

tym wspanialym budowlom. Z pewno$cig warto spedzi¢ tu = Tarcze wiatrakow
troche czasu. J w kolorach graczy
] biorgcych udziat

— - w rozgrywce nalezy

umie$cic na zaznaczonych
miejscach w ksiedze

wypraw (tak aby

zaczepity sie magnesy).

Do kazdej tarczy nalezy

Podczas tej wyprawy przymocowac (w dowolnej
nalezy uzy¢ pionkéw graczy kolejnosci) 4 zetony Smig
z elementéw wspdlnych. odpowiadajacego koloru.
Tarcze wiatraka nalezy

ustawi¢, tak, aby w otworze
widniata wartosc¢ ,,0”.

4 tarcze wiatrakow
(po 1 w kazdym z 4 koloréw graczy)

7 4 . E =
: Znacznik rundy nalezy
m m 5 kart wyprawy postawi¢ na 1. tulipanie
oznaczonych symbolem €Y P Pl
16 Zetonow $Smig wiatraka
(po 4 w kazdym z 4 koloréw gracza)

24 7etony Sciezek (w tym 4 poczatku, 16 sSrodka i 4 konca) )



Pie¢ dodatkowych kart
wyprawy nalezy potozy¢ e

odkrytych obok planszy, tak ||
aby kazdy z graczy je widziat
i miat do nich tatwy dostep.

Zetony $ciezek nalezy podzieli¢ na zetony poczatku,
srodka i konca.

symbol zetonu poczatku Sciezki

5L
\

2 : zetony $rodka $Sciezki
@ : t . € @ s oznaczone liczbami

£ \
: }
@ #’ @/‘ symbol zetonu konca $ciezki
i s |

Nalezy potasowac oddzielnie kazdy z rodzajow zetonéw i rozdac
losowo kazdemu z graczy zestaw sktadajacy sie z 1 zetonu
poczatku Sciezki, 3 Zetonow Srodka Sciezki i 1 Zetonu konca Sciezki.
Nieuzywane zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.

Nalezy rozdac¢ graczom elementy z podstawowej wersji gry (opisane
w kroku 7. na stronie 5. instrukcji podstawowej wersji gry) i pionki
graczy. Kazdy gracz uktada Sciezke z otrzymanych Zetonéw ponizej
swojego obszaru taki. Sciezka musi zaczynaé sie od zetonu poczatku,
nastepnie 3 zetony Srodka nalezy utozy¢ tak, aby liczby byty
utozone w kolejnosci rosngcej, a jako ostatni umiesci¢ zeton konca
Sciezki. Poczatkowa karte podtoza (wybrang strong) nalezy potozy¢
nad Zetonem poczatku Sciezki (maksymalnie z lewej strony), jak
pokazano na ilustracji ponizej. Na pierwszym polu $ciezki
kazdy gracz umieszcza pionek w swoim kolorze.

Gracz, ktdry jako ostatni wreczyt komus$
kwiaty, otrzymuje Zeton pierwszego gracza
i rozpoczyna rozgrywke.




Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry z nastepujacymi
Zmianami:

Zagrywanie kart podtozy

Zagrywajac karte podtoza na swoj obszar t3ki, gracz musi umiescic
ja po prawej stronie juz umieszczonej karty podtoza. Wszystkie
zagrywane karty podtozy beda uktadane od lewej do prawe;.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze nad kazdym Zetonem $ciezki moga znaj-
dowac sie wytacznie 2 karty podtoza.

|
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Przyktad 8. Karolina zagrywa karte podtoza. Musi umiesci¢ ja po
prawej stronie juz zagranej karty podtoza. Na ilustracji pokazano
¢ miejsce, na ktorym moze umiescic¢ karte podtoza. 4

] — — . ; - - =

Karty obserwacji moga by¢ zagrywane wedtug standardowych
zasad podstawowej wersji gry.

Poruszanie pionka po Zetonach Sciezki

Za kazdym razem, kiedy gracz zagrywa karte na obszar taki

i symbol karty jest taki sam jak 1 z symboli na zetonie Sciezki,
nad ktéra zagrywana jest karta, to moze przesungc¢ pionek
na ten symbol.

Uwaga! Karta musi by¢ zagrana na obszar taki znajdujacy sie
NAD zetonem Sciezki z odpowiednim symbolem.

Jesli gracz to zrobi, przekreca tarcze wiatraka w swoim kolorze
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara o 1 pozycje.

Wyprawa 3. Wiatraki
&

W ten spos6b warto$¢ w otworze tarczy wiatraka bedzie wskazy-
wag, ile razy przesuniety zostat pionek gracza. Wartosc¢ liczbowa
wskazana na zewnetrznym okregu to liczba dodatkowych punktow
zwyciestwa, jaka gracz otrzyma na koniec wyprawy:.

Gracz moze omija¢ symbole na $ciezce, ale nie moze cofng¢ pionka
na pominiety symbol.

USRS - . rse—
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!I Przyktad 9. Karolina zagrywa karte jaszczurki zielonej. Symbol
tej karty jest taki sam jak 1 z symboli na Zetonie $ciezki. Karolina
|

decyduje sie przestawi¢ swoéj pionek na symbol h na zetonie ]
. Sciezki. Dzieki temu przekreca tarcze wiatraka w swoim kolorze, Jf
.‘J tak aby w otworze widniata warto$¢ ,1”. ,d
5
| Nalezy pamieta¢, ze Karolina nie bedzie mogta juz cofna¢ pionka ;
i napole z symbolem ﬁ‘. \
i

; __aailie . Slge.

B e ey

Uwagal! Jesli gracz skorzysta z akcji specjalnej pozwalajacej mu
zagrac¢ 2 karty lub zagra karte z 2 symbolami, to moze przesung¢
swoj pionek tylko 1 raz, nawet jesli symbole na kartach wskazywa-
lyby, Ze moze to zrobic 2 razy.

Jesli pionek gracza dotrze na ostatnie pole na Sciezce, pozostaje
na nim do konca rozgrywki.

N e e~
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Obracanie zetonow Smig

Na kazdym z zetonéw $mig jest przedstawiona akcja tego zetonu.
Gracz obraca zeton $mig i wykonuje akcje tego zetonu, kiedy jego
pionek zostanie przesuniety na kolejny Zeton $ciezki.

W zwiagzku z tym, Ze gracze mogg omija¢ swoim pionkiem pola

z symbolami, moze zdarzy¢ sie sytuacja, w ktorej pionek jest
przesuniety nie o 1 zeton $ciezki, ale o 2 albo wiecej zetonéw. Taka
sytuacja jest zgodna z zasadami, jednak wowczas gracz moze obro-
ci¢ tylko 1 Zeton $migi i skorzystac z jego akgji.

F
;@3 Przyktad 10. Karolina przesuwa swoj pionek na pole
;r z symbolem ##&, zmieniajac swoje potozenie na kolejny zeton
;H"' Sciezki. Dzieki temu Karolina obraca wybrany przez siebie zeton =
= Smigi (w swoim kolorze) i moze skorzystac z jego akgji.

AKkcje zetonow Smig

@ Wez 1 Zeton drogi.

@ We?z 1 z dostepnych dodatkowych kart wyprawy
(oznaczong symbolem §9).

We?Z na reke 1 wierzchnig karte z talii E albo W.

Wez 1 dowolng odkryta karte z planszy gtéwnej. Uzupelnij
%ﬁ’ puste miejsce wierzchnig kartg z odpowiedniej talii.

Po uzyciu akcji zetonu $migi Zeton naleZzy obroci¢ na druga strone,
by zaznaczy¢, ze akcja zostata juz wykorzystana. Z kazdej akcji
Zetonu $migi mozna skorzystac tylko 1 raz w trakcie wyprawy.

— - - —— —_ = — -I}

Umieszczenie Zetonu na polu wspdlnym

Na przedstawionym na ilustracji polu kazdy

z graczy moze umiesci¢ dowolng liczbe zetonow
szlaku. Umieszczenie Zetonu pozwala zagrac¢ karte
na obszar taki albo okolicy.

Koniec rundy

Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakéw, runda
dobiega konca. Gracze zbieraja swoje zetony szlakow. Nalezy
przekazac zeton pierwszego gracza i przesung¢ znacznik rundy
na kolejne pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy
znacznik rundy mija symbol klepsydry, nalezy zamieni¢ podajnik
z talig S na podajnik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy
gtownej i uzupelni¢ nowymi kartami.

r ; .'_
Koniec wyprawy

Po zakonczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie od
liczby graczy). Gracze sumuja punkty zwyciestwa z kart zagranych
na swoje obszary taki i okolicy.

Dodatkowo gracze otrzymuja punkty zwyciestwa w liczbie wskaza-
nej przez znacznik na tarczy wiatraka na zewnetrznym okregu
(za liczbe przesuniec¢ pionka na Zetonach $Sciezki).

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiekszg liczbe punktow
zwycigstwa. W przypadku remisu gracze wspoétdzielg zwyciestwo.
|
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Tryb wedré?i ;_ -

Oprocz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznaé *
za zdobycie osiggniec:

W= 2

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry w dowolnym
momencie gry miat widoczne 2 symbole §ff
(to osiagniecie nalezy zaznaczy¢ w trakcie rozgrywki).

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry zagrat dodatkowa
karte tej wyprawy.

*r=[o]
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¥ Przygotowanie wyprawy

- e

L
4
{ 11 Nalezy wykonac kroki 1-4 opisane na stronach 6-7 instrukgc;ji ¢
| podstawowej wersji gry. ; /
o ,
‘ - ¥
' =T - - d Ksiege wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gtownej i
zy zdarzyto Wam sie kiedy$ marzy¢ o tym, aby d 0 - 1 ! : _
== i i otworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie ,
obserwowac dzikg przyrode z perspektywy ptaka? Rt , oy . =R . e ;
S, { ponizej. Nalezy pamieta¢ o wpieciu zetonéw wciec¢ zgodnie
Lot balonem wydaje sie wiec doskonatym pomystem. i : Se e
=a'g - ' - - z liczba graczy (zob. strona 3. tej instrukcji).
Gracze powinni zwroci¢ uwage na kierunek wiatru, bacznie j
obserwowac¢ kompas i przygotowac sie do realizacji —~3
7 sz . 5 7 )
celow. Gracze mzlszq.pod]qc_decyIZ]Q o tym, kiedy lqd(?wac, ~ Tarcze rézy wiatréw nalezy \
aby wykorzystac¢ akcje specjalne i tym samym zdoby¢ y umiescié jak pokazano na efx
dodatkowe punkty. “ ilustracji (tak aby zaczepit sie
— magnes). Kropka na tarczy

rézy wiatréw powinna
wskazywac kierunek N.

\\

244 |

Podczas tej wyprawy W zaznaczonych otworach
nalezy uzy¢ pionkéw graczy
z elementéw wspolnych.

nalezy umiescic 3 losowe
zetony celow. Nieuzywane

T S b e zetony nalezy odtozy¢
do pudetka.

VAL 17 Pionki graczy biorgcych A\
.;.,‘\ﬁ‘l“f \ ( ”’Q{/ udziat w wyprawie nalezy Q

) umiesci¢ na lewym torze
Z g
= lotu balonéw na:
-

e polu oznaczonym
»4” w przypadku
rozgrywki 4-osobowej;

24 zetony balonow
(po 6 zetonéw w kazdym
z 4 zestawow)

e polu oznaczonym
»,1-3” w pozostatych
przypadkach.

# A l
%fiff_u.'_l il ‘-‘\\\\

1 tarcza rozy wiatréw

,,



. Znacznik rundy nalezy
e/' umiesci¢ na 1. balonie

na torze rund.

. Nalezy rozdaé graczom Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry
@ elementy z podstawowej wersji z nastgpujacymi zmianami:

gry (opisane w kroku 7. na
stronie 5.instrukcji podstawowej
wersji gry), oraz zestaw
zetonow balonéw - 6 Zetonéw

oznaczonych literami od A do F. B Wykonanie akcji specjalnej

Jesli zeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wciec

w ksiedze wypraw, gracz wykonuje akcje specjalng (tak jak

w podstawowej wersji gry). Oprocz tego opcjonalnie gracz moze:

® Polecieé¢ balonem

Jesli liczba na zagranym zetonie szlaku widnieje w otworze na
tarczy rozy wiatréw, gracz moze poruszy¢ swoj pionek na torze
w ksiedze wypraw o odpowiednig liczbe pol.

G o A Jesli zostat zagrany zeton szlaku o warto$ci takiej samej jak duza
racz, ktory jako

! ostatni widziat balon
turystyczny, otrzymuje
Zeton pierwszego gracza
i rozpoczyna rozgrywke.

liczba na rézy wiatréw, gracz porusza swoj pionek o 2 pola na torze
lotu balon6ow.

Jesli zostat zagrany Zeton szlaku o wartosci takiej samej jak jedna
z matych liczb na rézy wiatréw, gracz porusza swdj pionek
0 1 pole na torze lotu balonéw.

W przypadku zagrania zetonu ?, przyjmuje on warto$¢ liczbowa
zetonu, ktérego akcje specjalng kopiuje. Dziatanie obu toréw jest
opisane szczeg6towo na nastepne;j stronie.

® Zrealizowac cel

Podczas tej wyprawy cele s
reprezentowane przez zetony
balonéw (oznaczone literami od
A do F). Kazda z liter odnosi sie
do uktadu 2 symboli na tarczy
rozy wiatrow znajdujacych sie
obok miniaturki Zetonu balonéw.




Jesli gracz ma na swoim obszarze tgki widoczne oba symbole przy-
pisane do danego zetonu balonu, to po umieszczeniu Zetonu szlaku

we wcieciu w ksiedze wypraw moze obrdcic ten Zeton balonu.

Widoczne na rewersie zetonu punkty zwyciestwa gracz zdobywa

na koniec rozgryweki.

Uwaga! Symbole w mniejszych otworach tarczy rézy wiatrow
moga sie zmienia¢, ale kazdy z zetondw balonéw (kazdy cel) mozna
zrealizowac tylko 1 raz.

Przyktad 11. W powyzszym uktadzie, aby zrealizowac cel i obrdci¢
zeton balonu na drugg strone, nalezy na obszarze taki mie¢ karty
zawierajgce nastepujace symbole:

i~ o zeton balonu A - odkryte symbole w i
: o zeton balonu B - odkryte symbole #i@ i : :
e zeton balonu C - odkryte symbole ; i ’;
e zeton balonu D - odkryte symbole ? i ﬂ;
|« zeton balonu E - odkryte symbole #8 i a‘g;
“ * zeton balonu F - odkryte symbole a'g i ‘

i — ey [ —

B Umieszczenie Zetonu na polu wspdlnym

Na przedstawionym obok polu kazdy z graczy moze umiescic¢
dowolng liczbe zetonéw szlaku. Umieszczenie zetonu pozwala
wykonac do 3 réznych akcji:

o zagrac karte na obszar 13gki albo okolicy;

o zrealizowac cel (obrdcic 1 z balondw,
jesli speinia jego wymagania);

e poruszy¢ swoj pionek na torze
balonéw o 1 pole.

Wyprawa 4. Balony

i e~

B Tory lotu balonow

W ksiedze wypraw znajduja sie 2 tory, po ktorych gracze
beda poruszac swoje pionki.

Na lewym torze przedstawione s3 akcje dodatkowe.
Uwaga! Gracze nie wykonuja tych akcji w momencie dotarcia na

pole z symbolem danej akcji, a w momencie miedzylagdowania.

BT T T
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;j @ Wez na reke wierzchnia karte z talii E.

&

|
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f L Wez na reke wierzchnig karte z talii W.

o Oy
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Wez 1 zeton drogi.

Wez 1 karte, 2 albo 3 karty (w zaleznosci
od pola, do ktérego dotart twoj pionek)
z wierzchu talii N. Zatrzymaj tylko

1 z nich, a pozostate odt6z na spdd talii.

A s i

Na prawym torze znajduja sie miejsca na zetony premii graczy.
Kiedy gracz dociera do pola z takim miejscem, umieszcza na nim
znacznik premii - zaczynajac od tego o najnizszej wartosci.
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F Miedzyladowanie

Kiedy gracz ma przesung¢ swdj pionek na lewym torze lotu
balon6w, to przed ruchem albo po ruchu moze podjac decyzje
o miedzyladowaniu.

Gracz wykonuje wszystkie akcje dodatkowe znajdujace sie przy
polu, na ktérym sie znajduje, oraz wszystkie z p6l ponizej. Nastep-
nie przemieszcza swoj pionek na odpowiednie dla liczby graczy
pole poczatkowe na prawym torze.

Uwaga! Miedzyladowanie nie jest traktowane jako ruch pionka.
Wykonuje sie je przed ruchem albo po pojedynczym ruchu pionka.
W przypadku ruchu pionka o 2 pola gracz moze poruszyc¢ sie

o 1 pole, wykona¢ miedzyladowanie, po czym poruszyc¢ sie jeszcze
o0 1 pole na prawym torze lotu balonéw.

¥
| Przyklad 12. Stawek moze poruszy¢ swoj pionek o 2 pola. Porusza 3
3 sie o0 1 pole na lewym torze, konczac ruch na polu oznaczonym,, 1", -
P Decyduje sie na miedzyladowanie. Wykonuje wszystkie akcje dodat-
1—5 kowe z lewego toru, az do pola, do ktoérego dotart - bierze 1 karte

z talii E, 1 zeton drogi i 1 karte z talii W. Nastepnie przemieszcza swoj
= pionek na pole poczatkowe prawego toru (oznaczone ,2”). Pozostat
' mujeszcze 1 ruch pionka, wiec porusza go na pole oznaczone ,3”.
- gr— e R s ey i

F Koniec rundy i obrét tarczy

Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakéw, runda
dobiega konca.

W pierwszej kolejnosci nalezy obrocic tarcze rézy wiatrow.

Aby okresli¢ kierunek obrotu tarczy, nalezy okresli¢, ktory pionek
na dowolnym z toréw znajduje sie najwyzej. Symbol, ktéry znajduje
sie przy tym polu, wskazuje kierunek obrotu.

Tryb wedréwki

i

35 Tarcze nalezy obrécic¢ o 90 stopni, zgodnie
z z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Tarcze nalezy obroécic¢ o 90 stopni, przeciwnie

do kierunku ruchu wskazowek zegara.

I'\‘ |

Uwaga! Bardzo wazne jest obrécenie tarczy rowno o 90 stopni.
Duze ramiona rézy wiatréw z tarczy musza pasowac do ramion
na ilustracji w ksiedze wypraw.

Nastepnie gracze zbierajg swoje zetony szlakow.

Nalezy przekazac¢ zeton pierwszego gracza i przesung¢ znacznik
rundy na kolejne pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy
znacznik rundy mija symbol klepsydry, nalezy zamieni¢ podajnik

z talig S na podajnik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy
gtéwnej i uzupei¢ nowymi kartami.

. --.' B
Komec wyprawy = .

Po zakonczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie
od liczby graczy). Gracze sumuja punkty zwyciestwa z kart
zagranych na swoje obszary t3gki i okolicy oraz z Zetonow
premii umieszczonych w ksiedze wypraw.

Dodatkowo gracze otrzymuja punkty za obrécone zetony balondw.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzit najwieksza liczbe
punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu gracze wspot-
dzielg zwyciestwo. ,

¥

=iy

Oprocz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznaé *
za zdobycie osiggniec:

=3

*-

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktory dotart do
ostatniego pola dowolnego z toréw (to osiagniecie
nalezy zaznaczy¢ w trakcie rozgrywki).

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry obrdcit
wszystkie 6 Zzetondéw balondéw.



W ieza widokowa pozwala obserwowac¢ okolice

z wysokosci, ale jest to rOwniez miejsce .
prezentujace ciekawostki przyrodnicze. Warto poswiecic¢ ¢

troche czasu i spokojnie zwiedzi¢ jej poszczegolne "_
poziomy, aby dowiedzie¢ sie wiecej o okolicznej faunie =
i florze. Zdobywane w trakcie gry lornetki pozwolg 1
graczom zaobserwowac¢ nowe gatunki, zrealizowac cele <
lub wykona¢ dodatkowe akcje. Uktadajac karty na swojej }
1ace, gracze rozbudowuja ja w gore, aby uzyskiwac¢ dostep  *
do wyzszych pieter wiezy. »

I

60}

} Podczas tej wyprawy

12 kart wyprawy

16 zetonow w1dnoqugow
(6 o wartosci , 17, po 5
o wartosciach ,3”1,5")

20 zetonow wiezy
(po 5 w kazdym z 4 koloréw graczy)

/

&

' nalezy uzy¢ pionkéw graczy
z elementéw wspolnych.

oznaczonych symbolem &

B Przygotowanie wyprawy

Nalezy wykonac kroki 1-4 opisane na stronach 8-9 instrukgc;ji
podstawowej wersji gry.

»  Ksiege wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gléwnej
@‘ i otworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie
o ponizej. Nalezy pamieta¢ o wpieciu zetonéw wciec
zgodnie z liczba graczy (zob. strona 3. tej instrukc;ji).

Dwa zetony widnokregéw  g#.
o wartosci ,5” nalezy 2

>
umies$ci¢ odkryte na
wskazanych miejscach.

Dwa zetony widnokregéw  gme.
o wartosci ,3” nalezy @
umiesci¢ odkryte na
wskazanych miejscach.

Pozostate zetony
widnokregow

o wartos$ciach ,5”
i,3” nalezy utozy¢
w osobnych,
zakrytych stosach
obok ksiegi wypraw.

Wszystkie Zetony
widnokregow

o wartosci ,1” nalezy
utozy¢ w odkrytym stosie
na wskazanym miejscu.

{
Nalezy wylosowaé 6 zetonéw celéw i utozyé ("
na zaznaczonych miejscach. Niewykorzystane

zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.



Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na 1. pietrze
miniwiezy na torze rund.

. Dwanascie dodatkowych kart
wyprawy nalezy potasowac

i utozy¢ w zakrytym stosie

obok ksiegi wypraw. Nastepnie

nalezy odkry¢ 4 z nich.

Szes¢ specjalnych zetondw
szlaku nalezy umiescic¢
obok ksiegi wypraw.

Nalezy rozdac graczom elementy z podstawowej wersji
gry (opisane w kroku 7. na str. 5. instrukcji podstawowej
wersji gry) i pionki graczy. Dodatkowo kazdy z graczy
otrzymuje zestaw 5 zZeton6w wiezy w swoim kolorze.

Gracz, ktory jako ostatni patrzyt przez
lornetke, otrzymuje Zeton pierwszego
gracza i rozpoczyna rozgrywke.

Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry
Z nastepujgcymi zmianami:

Na poczatku kazdej rundy
Uwaga! W 1. rundzie gry nalezy pomingc¢ ten krok.

Na poczatku 2. i kazdej nastepnej rundy gry kazdy z graczy
(zgodnie z kolejnoscig) musi wykona¢ nastepujgce czynnosci:

o Umiesci¢ zeton wiezy

Kazdy z graczy umieszcza zeton wiezy pod 1 wybrang kolumna
kart na swoim obszarze tgki. Poprzez kolumne rozumie sie karte
podtoza i wszystkie karty obserwacji zagrane na tej karcie. Umiesz-
czony zeton pozostaje pod dang kolumng az do konca rozgrywki.

W nastepnej rundzie nie mozna umiescic zetonu wiezy pod
kolumng, pod ktérg znajduje sie juz inny zeton wiezy.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoj pionek na pietrze wiezy
o numerze réwnym liczbie kart w wybranej kolumnie (wliczajac
w to karte podtoza).

Pionki graczy na poszczegdlnych pietrach nalezy
umieszczac na przeznaczonym do tego miejscu -
przedstawionym obok tarasie.
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Przyktad 13. Na poczatku 3. rundy Wojtek decyduje sie umiesci¢

T

|
;
|

¢ Wymieni¢ zetony szlaku

Ze wszystkich zetonow szlaku nalezy wylosowac tyle zetonéw, ilu

graczy bierze udzial w rozgrywce. Zetony nalezy wytozy¢ odkryte,

tak aby kazdy z graczy miat do nich dostep.

Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy wybiera 1 ze swoich
zetonow szlaku. Odktada go na bok (obok niewylosowanych Zetonéw

szlaku) i w jego miejsce dobiera 1 ze specjalnych zetondw szlaku.

Specjalnego zetonu szlaku mozna uzy¢ tak jak kazdego innego
zetonu szlaku w swoim kolorze. Wskazane na Zetonach szlaku
akcje nalezy wykonywac w kolejnosci.

e e ————

‘3: Symbole na specjalnych Zetonach szlaku:

N
‘1

Mozesz zagra¢ 1 karte z reki na swoj obszar tagki albo okolicy.

Mozesz zagrac do 2 kart z reki na swdj obszar taki
lub okolicy.

Wez 1 dowolng karte ze wskazanego rzedu albo kolumny:.

Wez 2 rézne karty ze wskazanego rzedu albo kolumny
(wolne miejsca uzupetnij po dobraniu 2. karty).

Wez na reke 1 wierzchnig karte z talii N.

Wei na reke 1 dowolng odkrytg karte z planszy gtéwne;.

2
4
£

o

@

Wez 1 zeton drogi.
Wykonaj akcje lornetki.

.?- Uwaga! Kazdy specjalny zeton szlaku umieszczony we wcieciu
I w ksiedze wypraw pozwala wykonac¢ 2 r6zne akcje lornetki.

" i e — - - - L

Wyprawa 5. Wieza obserwacyjna

il

Uzupe%nij puste miejsce wierzchnia kartg z odpowiedniej talii.

AKkcja lornetki &

W momencie, w ktérym gracz wykonuje akcje lornetki, gracz
wybiera 1 z opcji na pietrze, na ktéorym znajduje sie jego pionek,
lub z dowolnego z pieter ponizej.

Uwaga! Jesli gracz wykonuje 2 akcje lornetki, to musza by¢
to 2 rézne akgcje.

Opis akcji lornetki:

AKkcja lornetki 1. pietra:

1 i Wybierz 1 akcje:
zeton wiezy pod kolumna, w ktorej znajduja sie 2 karty. Nie moze 4 ;
( umiesci¢ tego zetonu pod najwyzsza kolumng (ztozona z 3 kart), t * zagraj do 2 kart;
‘,' gdyz zeton juz sie tam znajduje. W zwigzku z tym umieszcza swoj 1 e wez 2 zetony drég;
i H_?lonei?i(f;?f_?;ﬁfrze Wlwl 2 SR » dobierz 3 karty z dowolnej talii i wez 1 z nich

na reke, a niewybrane odt6z na spéd talii;
e weZ 1 dowolng karte z planszy gtéwnej
na reke (i uzupeinij puste miejsce).

AKkcja lornetki z 1., 3. i 6. pietra:

Wez 1 zeton widnokregu o odpowiedniej
wartosci (1 punkt na 1. pietrze, 3 punkty
na 3. pietrze, 5 punktow na 6. pietrze).

AKcja lornetki z 2. pietra:

Wez 1 karte wyprawy &8 na reke. Uzupelnij puste
miejsce kartg ze stosu kart wyprawy @

)
: AKkcja lornetki z 2., 3. i 4. pietra:
Jesli spetniasz warunki celu
(2 widoczne symbole na obszarze 13ki),
umies$c¢ zeton premii o wartosci rowne;j
wysokosci pietra.

AKcja lornetki z 5. pietra:

Wez 2 dodatkowe karty wyprawy &8 na reke. Uzupet-
nij puste miejsca kartami ze stosu kart wyprawy &4.
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E’L Zetony widnokregu 4 Koniec wyprawvy

& Te Zetony nalezy uktadac na obszarze okolicy: _;3 i
Y 1 Po zakoniczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie od
- 3
| ;

liczby graczy). Gracze sumuja punkty zwyciestwa z kart zagranych
na swoje obszary 13ki, okolicy i z Zetonéw widnokregéw oraz

z zetondw premii umieszczonych w ksiedze wypraw.
Dodatkowo gracze otrzymujg punkty:

E
|

B za kazda karte zagrang w kolumnie jako 7. lub
']’1-_!_ ¥ o g A r
" kolejng gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa;

D - &@ za umieszczenie wszystkich 3 zetondw premii
@3 I w ksiedze wypraw gracz otrzymuje 3 punkty.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwieksza liczbe

W T ! 4 5 i o
ﬁ "1 Zetony o wartoéciach ,3” i,5” zapewniaja petng sume punk- punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu gracze wspot-

1 ﬁ tow (odpowiednio 3 i 5), jedli na koniec gry gracz na swoim dzielg zwyciestwo. ,
obszarze taki ma widoczne symbole wskazane na danym '

fH @ zetonie. W przeciwnym wypadku Zetony te zapewniaja RERRre
mniejszg warto$¢ punktowa (odpowiednio 1 i 2). { Tryb we dl’é‘;ki .

FESSRE Y |y

: ﬂ Zetony o warto$ci, 1” zapewniajg 1 punkt na koniec rozgrywki.

Umieszczenie zetonu na polu wspdélnym
P PoA. Oprocz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznac *

g Na przedstawionym obok polu kazdy z graczy za zdobycie osiggniec:
moze umiesci¢ dowolnag liczbe Zeton6éw szlaku. ) 3y %
- dng * zdob kazd , kté Scit
Smieie o ponrin st s - Qg o iobralety e iy e

., na obszar 13ki albo okolicy.
Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktéry na swoim

*- 7+l obszarze taki ma kolumne Kkart ztozona
Koniec rundy z przynajmniej 7 kart.

Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakéw, runda dobiega
konca. Gracze zbieraja swoje zetony szlakéw (nawet te, ktdore
zostaty odtozone na poczatku rundy). Specjalne zetony szlakéw
nalezy zebrac i wymiesza¢, tak aby w nastepnej rundzie wylosowac¢
nowe z pelnej puli 6 zetonow.

Nalezy przekaza¢ Zeton pierwszego gracza i przesuna¢ znacznik
rundy na kolejne pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy
znacznik rundy mija symbol klepsydry, nalezy zamieni¢ podajnik

z talig S na podajnik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy
gtéwnej i uzupetni¢ nowymi kartami.

)
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20 zetonéw malowidet .
(po 4 w kazdym z 5 wzoréw) 4 karty znalezisk

o byta dtuga wyprawa, ale gracze nareszcie dotarli
. do wejscia do jaskini. Czy zebrane doswiadczenia
—— pomoga im w jej eksploracji? Czy dotra do skalnych
malowidet, o ktorych tyle sie mowi? Latarka na gtowe,
plecak na plecy, ostatnie spojrzenie w niebo i wchodza.
Nie jest tak ciemno, jak sie spodziewali. Powoli stawiajg
kroki, gotowi na spotkanie wielu nowych gatunkéw
zwierzat i ros$lin, ktérych nie spotkaja na powierzchni.

!I_, § Przygotowanie wyprawy

Nalezy wykonac kroki 1-4 opisane na stronach 10-11 instrukcji
podstawowej wersji gry.

/4 Ksiege wypraw nalezy potozy¢ obok planszy gtéwnej
@ i otworzy¢ na stronach przedstawionych na schemacie
ponizej. Nalezy pamieta¢ o wpieciu Zetonéw wciec
zgodnie z liczba graczy (zob. strona 3. tej instrukc;ji).

Znacznik rundy nalezy
umiesci¢ na 1. minerale
na torze rund.

_— Lf'}LxL i ‘I.l ‘ bl ""“f'l S

Nalezy wylosowaé g
8 Zetonow celow i utozy¢
na zaznaczonych miejscach.

- Niewykorzystane zetony
g a g , nalezy odtozy¢ do pudetka.

Pionki graczy nalezy umieéci¢ 43
na wejsciu do jaskini.

Podczas tej wyprawy
nalezy uzy¢ pionkéw graczy
z elementéw wspolnych.

jaskiniowych

Cztery karty znalezisk jaskiniowych nalezy {,,«’ N
symbolem wif¥ (po 8 kart talii N, W, Si E) potozy¢ odkryte obok ksiegi wypraw. 6

N_/

&




Nalezy utworzy¢ pule zetondw malowidet.

W rozgrywce 1- i 2-osobowej nalezy wzig¢ 2 zestawy
zetondw w 5 réznych wzorach (w sumie 10 Zetonéw).

W rozgrywce 3-osobowej nalezy wzig¢ 3 zestawy
zetondw w 5 r6znych wzorach (15 zetondow).

W rozgrywce 4-osobowej nalezy wzig¢ wszystkie
zetony malowidet (20 zetonow).

LLJ4*

Zakryte zetony z utworzonej
puli nalezy potasowac,

a nastepnie umiesci¢ odkryte
na odpowiednich do liczby
graczy polach w ksiedze
wypraw (zgodnie z ponizszym
schematem).

el g ) 2 1)
3¢) 1) 410 14
_ﬂﬂﬂﬂﬂ
3] 1) 1] 4 ) 2]

W rozgrywce 4-osobowej
nalezy utozy¢ zZetony
na wszystkich polach.

W rozgrywce 3-osobowej
nalezy utozy¢ Zetony na polach
oznaczonych ,1+” 1 ,3+".

W rozgrywce 1-i 2-osobowej
nalezy utozy¢ na polach
oznaczonych ,1+"

Niewykorzystane zetony
nalezy odtozy¢
do pudetka.

g™ Dodatkowe karty wyprawy s nalezy utozy¢ w 4 stosy
@/] rewersami (tworzac stosy talii N, W, Si E). Kazda z talii
z podstawowej wersji gry nalezy podzieli¢ na 2 mozliwie

m’iﬁﬁ;”yg -

réwne czesci. Dla kazdej talii utworzone zostaty 2 stosy. W:’;""‘

Do 1. stosu kazdej talii nalezy wtasowa¢ odpowiedni
stos kart wyprawy “ Stos ten nalezy umies$ci¢ na

-‘“& ./Q

2 utworzonym stosie, a nastmee powsta{y stos umiescic w

w odpowiednim podajniku.

Utworzona w ten sposdb talia powinna mie¢ wszystkie
dodatkowe karty wyprawy a wtasowane w jej

gbérna potowe. W ten sposob karty g pojawia sie

w grze w wystarczajacej liczbie wymaganej do rozegrania
tej wyprawy.

Gracz, ktory jako ostatni miat w rekach
lopate, otrzymuje Zeton pierwszego
gracza i rozpoczyna rozgrywke.

Gra przebiega tak jak w podstawowej wersji gry
z nastepujacymi zmianami:

B Wykonanie akcji specjalnej i opcjonalne
wziecie malowidla

Jesli zeton szlaku zostanie umieszczony w 1 z wcie¢ w ksiedze wypraw,

gracz wykonuje akcje specjalng (tak jak w podstawowej wersji gry).

Oprocz tego gracz moze zabrac 1 z zetondw malowidet, o ile na
jego obszarze t3ki znajduja sie wymagane symbole.

Dla kazdego z zetonéw malowidel wymaganymi symbolami sa:
znajdujacy sie nad kolumng oraz na poczatku rzedu, w ktorym
dany Zeton malowidta sie znajduje.

Zdobyte zetony malowidet nalezy umieszczac na obszarze okolicy.

Uwaga! Gracz moze miec tylko 1 zZeton z kazdego wzoru.

'i
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Wyprawa 6. Jaskinia

‘5_ Przyklad 14. Aby wzia¢ wskazany zeton malowidta, gracz musi )

miec¢ symbole 4F i #& widoczne na swoim obszarze gki.

T i i e 4 — R e -

a4

Po dobraniu Zetonu malowidta gracz przesuwa swoj pionek na
kolejne pole w gtab jaskini. Gracz zawsze musi przesuwac swoj
pionek w prawg strone i nie moze go cofac.

B Umieszczenie Zetonu na polu wspolnym

Na przedstawionym obok polu kazdy z graczy moze
umiesci¢ dowolng liczbe zetondw szlaku. Umieszcze-
nie zetonu pozwala zagrac karte na obszar tgki albo
okolicy oraz zabra¢ zeton malowidta (jesli gracz ma
oba wymagane symbole widoczne na swoim obszarze tgki i nie ma
jeszcze zetonu o takim wzorze).

B Jaskinia i jej akcje
Za kazdym razem, kiedy dzieki dobraniu zetonu malowidta gracz

porusza swoj pionek na kolejne pole jaskini, aktywuje efekt lub
akcje tego pola.

® Opis akcji pél jaskini:
g Wez na reke 1 wierzchnig karte z talii N.

+ ' Wez na reke 1 wierzchnia karte z talii E,
g Y} nastepnie zagraj 1 karte z reki.

@?' Wez na reke karte znaleziska jaskiniowego.
":E ‘ 9 Warto$ci widoczne obok tych pél przyznaje sie jako
r punkty zwyciestwa na koniec gry. Podczas punktacji

nalezy uwzgledni¢ tylko 1 pole z najwyzszg warto$cia, ktére minagt
albo na ktérym znajduje sie pionek gracza.

s 5

Tryb wedrowki

-

Umies¢ zeton premii w jaskini o wartosci
zaleznej od liczby dodatkowych kart wyprawy
wi# zagranych na swoim obszarze taki.

" Jesli masz 4 lub mniej zagrane karty, umie$¢
w jaskini zeton premii o wartosci ,,2”, jesli
masz zagranych 5 albo 6 kart, umie$¢ zZeton o wartosci ,3”, a w przy-
padku zagranych 7 lub wiecej kart, umies¢ zeton o wartosci ,,4".

Uwaga! Na kazdym miejscu na zeton premii moze znalez¢ sie tylko
1 zeton premii. Gracz nie moze poruszy¢ swojego pionka do kory-
tarza, w ktérym znajduje sie jakis zeton premii.

6 +.1 We?Z na reke 1 wierzchnig karte z talii N,
nastepnie zagraj karte z reki.

B Koniec rundy

Gdy gracze wykorzystajg wszystkie zetony szlakow, runda dobiega
konca. Gracze zbieraja swoje zetony szlakéw. Nalezy przekazac
Zeton pierwszego gracza i przesunac znacznik rundy na kolejne
pole toru rund (tak jak w grze podstawowej). Gdy znacznik rundy
mija symbol klepsydry, nalezy zamieni¢ podajnik z talig S na podaj-
nik z talig N, odrzuci¢ wszystkie karty z planszy gtéwnej i uzupetnic
nowymi kartami.

-

Koniec wyprawy

Po zakonczeniu 6. rundy nastepuje koniec gry (niezaleznie
od liczby graczy).

Gracze sumujg punkty zwyciestwa z kart zagranych na swoje
obszary 13ki i okolicy, Zetonéw premii umieszczonych w jaskini
oraz punkty zwyciestwa za pole z najwyzsza wartoscig, na ktérym
stoi pionek gracza albo przez ktoére sie poruszyt. Gracz z najwiek-
sz3 liczba punktéw zwyciestwa zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu gracze wspotdziela zwycj,lestwo.

M
S

Oprocz gwiazdek za 1. i 2. miejsce nalezy przyznaé *
za zdobycie osiaggniec:

*-
*-9

Jedna * zdobywa kazdy gracz, ktory zagrat 1 karte
znaleziska jaskiniowego.

Jedna * zdobywa gracz, ktéry na koniec rozgrywki ma
najwiecej zagranych dodatkowych kart wyprawy .
W przypadku remisu wszyscy remisujacy otrzymujg *.

Ty — A
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Gra w tym wariancie opiera sie na zasadach opisanych na stro-
nach 14.1 15. instrukcji podstawowej wersji gry. W ksiedze wypraw
bedziesz rywalizowac z automatycznym przeciwnikiem, ktérego

dalej nazywamy wtoczykijem. W tym wariancie mozesz rozegrac
pojedynczy scenariusz albo gre w trybie wedrowki.

ﬁ Punktacja

2R

Warunki przyznawania * w trybie wedréwki w wariancie
1-osobowym r6znia sie od tych wariantu wieloosobowego.

W zwigzku z tym zignoruj ramki tryb wedréwki znajdujace sie

na koncu opisu danej wyprawy.

Pod koniec rozegranej wyprawy przyznaj sobie * wedlug wytycz-
nych podanych w tym rozdziale. Po rozegraniu wszystkich wypraw
poréwnaj liczbe zdobytych * z ponizsza tabelg, aby oceni¢, jak
poszto Ci w zmaganiach z wtoczykijem.

Tabela podsumowujaca punktacje gracza

<14 Wedréwka byta przyjemna, jednak Twoj szkicownik
pozostawia wiele do Zyczenia.

15-18 Udato Ci sie dotrzec¢ do celu, jednak masz poczucie, Ze kilka
cennych okazéw uszto Twojej uwadze.

19-22 Udato Ci sie przygotowac wiele pieknych szkicéw i dokonaé
waznych obserwacji. Gratulacje.

23-24 Tak wspaniatego szkicownika mozna Ci tylko pozazdroscié.

Jesli decydujesz sie rozegrac pojedyncza wyprawe, Twoim wyni-
kiem bedzie liczba zdobytych % (przyznawanych wedtug kryte-
riéw z tego rozdziatu). Gdy zdobedziesz 3 albo wiecej *, mozesz
Smiato ogtosi¢ swoje zwyciestwo nad wtdczykijem.

m———
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Imiany s przygotowaniu do gry

B Przygotowanie rozgrywki

Wyprawe nalezy przygotowac tak jak opisano w punkcie
Przygotowanie wyprawy.

Zeton wariantu 1-osobowego umie$¢ w poblizu planszy gléwne;j.

Zetony szlakéw (tgcznie z zetonami ?) w pozostatych kolorach
potasuj i utwoérz z nich zakryty stos. Umies¢ go obok zetonu
wariantu 1-osobowego.

WezZ po 1 znaczniku koloru w kazdym z pozostatych kolorow
i w losowy sposéb umies¢ odkryte na 3 miejscach przy zetonie
wariantu 1-osobowego.

Wiéczykij nie ma swojego obszaru tgki ani okolicy. Karty, ktére
zbiera w trakcie rozgrywki, uktadaj w odkrytym stosie nad zeto-
nem wariantu 1-osobowego.

Uwaga! W niektérych wyprawach wazny bedzie symbol karty
widoczny na wierzchu stosu na koniec rundy - bedzie to zazna-
czone w szczeg6towym opisie scenariusza.

Rozpoczynajac kazda wyprawe, weZ swoje poczatkowe karty

i uzupetnij puste miejsca na planszy kartami z odpowiedniej

talii. Nastepnie w stosie kart zbieranych przez wtdczykija umies¢
wszystkie karty z 1. rzedu pod podajnikami i losowa karte z talii N.
Uzupetnij ponownie plansze.

B Zmiany w przebiegu rozgrywki, koniec gry
i punktacja

W trakcie rozgrywki stosuj sie do wszystkich zmian opisanych na
stronie 15. instrukcji podstawowej wersji gry. W tekscie instrukc;ji
podstawowej wersji gry odnosimy sie do wcie¢ w planszy ogniska.
Na potrzeby rozgrywki z dodatkiem Ksiega wypraw traktuj
weciecia w ksiedze wypraw tak jak te w planszy ogniska.

Na nastepnych stronach opisano dodatkowe zmiany dla
kazdej wyprawy.
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W tej wyprawie widczykij bedzie korzystat z zestawu Zetonow
premii i Zetonéw pogody w dowolnym niewybranym kolorze.
Zetony pogody widczykija umie$¢ na planszy obok zetondw gracza,
a jego zetony premii pot6z obok zetonu trybu 1-osobowego.

Na koniec kazdej rundy sprawdz, czy symbol karty widocznej na
wierzchu stosu wiéczykija odpowiada ktéremus symbolowi z celéw.
Jesli tak, umies¢ zeton premii wtdczykija (zaczynajac od zetonow

Z najnizsza wartoscig) na 1. wolnym polu przy danym celu. Jesli na
wierzchniej karcie stosu wtdczykija widoczne sg 2 symbole, ktére
odpowiadaja 2. r6znym celom, umies¢ zZetony premii na obu polach.
Zwroc¢ uwage, ze widczykij realizuje swoj cel, jesli widoczny jest

1 z 2 potrzebnych do tego symboli. Zajmuje tym samym 1. miejsce
potrzebne graczowi do otrzymania * za zdobyte osiggniecia.

Jesli wtoczykij dobiera karte wskazang przez znacznik pogody, prze-
sun odpowiedni zeton pogody o 1 pole na danym torze. Jesli dobiera
karte wskazang przez oba znaczniki, to wéwczas przesun oba zetony
pogody wtdczykija o 1 pole na obu torach. Jesli zeton pogody
wtoczykija znajdzie sie na ostatnim polu toru, obok stosu wtéczykija
umie$¢ zakrytg karte pogody. Wtdczykij zawsze dobiera dolng karte
z ksiegi wypraw.

Niezaleznie od tego, co jest na jej awersie, kazda karta pogody
wtdczykija warta jest 2 punkty na koniec gry.

g T R T,
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e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej
punktéw niz witdczykij.

e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz przynajmniej

— -
i

LY

65 punktow. |

e Zdobadz 1%, jesli zrealizowate$ przynajmniej 2 cele 'ﬁ
jako 1. (twoje Zetony premii lezg na 1. polu w dowolnych ‘F

z rzedow). {

= . Zdobadz 1%, jesli udato Ci sie zagra¢ przynajmniej I{

1 karte pogody stonecznej i 1 karte pogody deszczowe;j. B
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@  Wyprawa 2. Mostki
S e S R

Karte wyprawy\k dobierasz po kazdym obroceniu Zetonu mostku.
Kazda karta, ktdrej nie zdobedziesz, na koniec wyprawy trafi na
stos wtdczykija.

Podczas tej wyprawy wioczykij nie realizuje celow.

Na koniec gry, by ustali¢ wynik wt6czykija, zsumuj wszystkie
punkty zwyciestwa z kart z jego stosu, a wynik podziel na pét,
zaokraglajac w doét.

Pl — — e —

T e — R T
1 |
Ii e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej y

punktéw niz wtdczykij.

T, 7
i

e Zdobadz 1%, jesli masz przynajmniej 35 punktéw.

e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy w ksiedze wypraw A
/ znajduja sie przynajmniej 2 umieszczone przez Ciebie Zetony.

% ¢ Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz na swoim |
*  obszarze tgki widoczne nastepujace symbole: ‘ ," ; -#' ﬁ'
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Ef! Wyprawa 3. Wiatraki
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W16czykij nie porusza sie po $ciezkach i nie ma swojego wiatraka.

Za kazdym razem, gdy widéczykij zabiera z planszy karte z sym-
bolem {ff , natychmiast rozgrywa nastepna ture (jesli w czasie
dodatkowej tury znow dobiera karte z symbole $f§ , nie rozgrywa
kolejnej tury).

Na koniec gry policz punkty widczykija i sprawdz liczbe zebranych

przez niego podtozy z symbolem . Kazdy taki symbol jest dla
niego warty dodatkowo 1 punkt zwyciestwa.
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£ ° Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej ‘3
E punktéw niz wtdczykij.
E Zdobadz 1%, jesli masz przynajmniej 60 punktow.

e Zdobadz 1%, jesli w dowolnym momencie gry na Twoim

obszarze sg widoczne 2 symbole §§f (to osiagniecie nalezy
zaznaczy¢ w trakcie rozgrywki).

e S, VLR

e Zdobadz 1%, jesli zagrates dodatkowa karte tej wyprawy. 1
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Wyprawa 4. Balony

W tej wyprawie widczykij bedzie korzystat z pionka gracza oraz
zetonéw premii w dowolnym niewybranym kolorze. Umie$¢ pionek
na 1. polu prawego toru lotu balonéw.

Za kazdym razem, gdy wtdczykij bedzie zagrywat Zeton szlaku ,,?”, prze-
suwa swoj znacznik o 2 pola. Jesli dotrze do pola z miejscem na zeton
premii, umies¢ tam jego Zeton premii. Na koniec wyprawy punkty

ze znacznikéw premii nalezy doda¢ do punktéw z kart z jego stosu.

e e
f e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej y
t punktéw niz wiéczykij. 1

{
P . Zdobadz 1%, jesli masz przynajmniej 65 punktow. }

e Zdobadz 1%, jesli udato Ci sie dotrze¢ do ostatniego pola 2
dowolnego z toréw (to osiagniecie nalezy zaznaczy¢
w trakcie rozgrywki). o

Rl -

e Zdobadz 1%, jesli obrocites wszystkie 6 zetonow balonow. ':"-

fga = _ = = -

Wyprawa 5.
Wieza obserwacyjna

e
J
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e g

W tej wyprawie wtdczykij bedzie korzystat z zetondw premii
w dowolnym niewybranym kolorze.

Dodatkowe karty wyprawy wyktadaj w rzedzie, tak aby widoczne
byto, ktéra z kart byta wytozona jako 1. Po zabraniu kart wedréwek
z tego rzedu, przesun karty w lewo i uzupetnij tylko prawe pola.

Na koniec kazdej rundy sprawd?, czy symbol karty widocznej

na wierzchu stosu wtdczykija odpowiada ktoremus symbolowi

z celow. Jedli tak, pot6z zeton premii o wartosci odpowiadajacej
numerowi pietra wiezy na wyznaczonym miejscu na tym pietrze.

Po sprawdzeniu, czy wtdczykij zrealizowat cel, umies¢ karte najbar-
dziej wysunietg na lewo na wierzchu jego stosu i uzupetnij rzad.

e T

{ ° Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej

F' punktow niz widczykij. i

e Zdobadz 1%, jesli na swoim obszarze taki masz kolumne
kart ztozong przynajmniej z 7 kart.

Zdobadz 1%, jesli udato Ci sie umiesci¢ wszystkie 3 zZetony
premii w ksiedze wypraw.

S - ¥ 3 - — - g
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'®  Wyprawa 6. Jaskinia
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W tej wyprawie wtdczykij nie zbiera zetonow malowidet.

W potowie gry - przed wymiang kart na planszy - zbierz wszystkie
odkryte karty wyprawy w z planszy i umie$c¢ na stosie wtdczykija.

Na koniec gry zbierz wszystkie odkryte karty wyprawy #
z planszy i umie$¢ na stosie wtdczykija.

Kazda karta wyprawy a w talii wioczykija jest warta
dodatkowo 1 punkt zwyciestwa.

—
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e Zdobadz 1%, jesli pod koniec wyprawy masz wiecej "3
punktéw niz wiéczykij.

"—-L-_r!:r_ —

e Zdobadz 1%, jesli masz przynajmniej 65 punktow.

e Zdobadz 1%, jesli udato Ci sie zagra¢ przynajmniej
1 karte znaleziska jaskiniowego.

,;._ o Zdobadz 1%, jesli masz wiecej kart wyprawy s
niz znajduje sie w stosie wtdczykija.

i S A e

e

e Zdobadz 1%, jesli masz przynajmniej 65 punktow. 1‘_"i
b |
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naukowa obserwacji ;

MO1- Chmura burzowa W ciagu kaz-de] godziny na Ziemi ma miejsce kilkadziesiat tysiecy burz, gtéwnie nad obszarami ladéw
M08 i wysp tropikalnych.
M09- | MRERRS s Chociaz widoczna na niebie tecza wy.da](? sie miec¢ k,szta{t %qu, w rzeczywistos$ci tecze sg okragte.
M16 Czasem podczas lotu samolotem mozna je zobaczy¢ w catosci.
. . Mustela Niektore tasice zimg zmieniaja futro na biate, co pomaga im w kamuflazu, o ile zima nie przyniesie E
M17 ‘tLasica pospolita P R oot : L
nivalis matych opadéw $niegu - wtedy biaty kolor zwraca na siebie uwage. ]
. . 7 . . . . . .z . '
M18SS [aBtor niska Sohe Tl ]ab%qn niska (zwar.la ra]skq). sw1etr}1e nadaje sig do del.<o.r.owama ogrod}l. Warto Za’sadzw drzewka kilku '
odmian, aby dzieki zapylaniu krzyzowemu kwitly dtuzej i wydawaty wiecej owocow. U
M19 Gnieznik le$ny gﬁjout;-lgvis Gnieznik le$ny nie fotosyntezuje. Pobiera potrzebne sktadniki odzywcze od grzyb6éw przez mykoryze.
: Mréwki tworza hierarchiczne spotecznosci, w ktérych wszystkie wypetniajg okreslone role stuzace
M20 Mrowisko . . ) . . . s - i
przetrwaniu grupy. Wiekszos$¢ pracy wykonuja robotnice, zadaniem krélowej jest sktadanie jaj.
M21 Kolczakdowka Hydnellum Nalezy do grzybow saprotroficznych. Sktadniki odzywcze pobiera z materii organicznej
niebieskawa caeruleum martwych organizméw.
Wspotczesnie dziatania melioracyjne planuje sie, biorac pod uwage nie tylko ich wptyw
M22 Zastawka Ny - z : . :
na wydajnos$¢ ekonomiczng terendw, ale takze na srodowisko naturalne.
M23 Zywoptot Juz w epoce brazu uzywano paséw roslinnosci do oznaczania granic pol
M24 Tulipan dziki Tulipa . Uprawa Fullpanow Rrawdopodobme zaczeta sie w X wieku w Persji. Do Europy tulipany trafity
sylvestris w XVI wieku z Turcji.
Widok z wiatrakiem . . . . R A e o . .
M25 . Wiatraki holenderskie powstaty w XVII wieku. Wyrdzniaja sie nieruchomym korpusem i obrotowa gtowica.
holenderskim
M26 Chodaki Chodaki chronia stopy przed uszkodzeniami mechanicznymi, dlatego powszechnie uzywali ich chtopi
(znalezisko) i robotnicy w $§redniowiecznej Europie.

Jedno z najstarszych znanych zyjacych drzew na swiecie to Swierk pospolity. RoSnie w Szwecji,

M27  Swierk pospolity  Piceaabies . 9550 |51 nost imie 0ld Tjikko,

M28 Twardzioszek Marasmius Twardzioszek przydrozny to grzyb higrofaniczny - jego kolor zmienia sie zaleznie od ilo$ci

przydrozny oreades wchtonietej wody:.
M29 O GUEE LB Jemiotuszka potrafi w ciggu dnia zje$¢ dwa razy wiecej pokarmu, niz sama wazy.

gatezi z jarzebing  garrulus ’ ’

: Capreolus : :

M30 Sarna europejska Capreolus Sarny wydaja odgtos podobny do szczekania psa.

Zadrzechnia ¥locopa Po,df)bnle ]aklpszczo}y zadrzechnie OQgrywa]q nleZ.W}I/kle wazng rol’q w el’«.)syste,ml_e, poniewaz zapyla.]q
M31 g rosliny. To dzieki pszczotowatym moze sie rozmnazac 80% gatunkéw roslin na $wiecie, rosliny z kolei

fioletowa violacea . ) .

sa niezbedne dla przetrwania zwierzat.

M32 Rosomak Gulolguls Rosomaki podczas polowania wykazuja zachowania typowe dla tasicowatych. Czesto poluja na wieksza

tundrowy od siebie zwierzyne i zabijaja kilka zwierzat w krotkim czasie, by przygotowac zapasy.

Budowa murowanego parteru i drewnianego pietra to rozwigzanie stosowane z wielu przyczyn:
M33 Lesna chatka murowany parter zapewnia stabilno$¢, akumuluje ciepto i zabezpiecza dom przed woda, a lekka
konstrukcja pietra pozwala na tworzenie szerokich nawiséw, balkonéw czy wykuszy.

Trzmielojad Pernis Apivorus oznacza zjadajacego pszczoty. Glowny sktadnik pozywienia tego ptaka stanowia zadtowki,
zZwyczajny apivorus ale zjada réwniez inne owady oraz mate kregowce.
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M34
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M35

M36

M37

M38

M39

M40

M41

M42

M43

M44

M45

M46

M47

M48

M49

M50

M51

M52

M53

M54

M55

M56

Barczatka
sosndéwka (larwa)

Jenot azjatycki

Krajobraz z rzeka
Krajobraz

z jeleniem,
jastrzebiem

i wilkiem

Wenus z Jaskini
Obtazowej

Piesciak
krzemienny

Widok z jaskinig
w piaskowcu

Widok z jaskiniag

Widok z domami
w jaskini

Ognisko
przed jaskinig

Dom na skale

Dom w skale

Zaleszczotek
ksigzkowy

Swistak alpejski

Zanokcica skalna
Stalaktyty

Stalagmity

Traszka gorska

Odmieniec
jaskiniowy

Szczerbowka
ksieni

Formy naciekowe

Dendrolimus
pini

Nyctereutes
procyonoides

Chelifer
cancroides

Plectogona
sanfilippoi

Marmota
marmota

Asplenium
trichomanes

Ichthyosaura
alpestris

Proteus
anguinus

Scoliopteryx
libatrix

Gasienice po wylegu spozywaja ostonke jajowa. Ich nastepne pozywienie stanowig igty sosnowe:
zaczynaja od ogryzania, z biegiem rozwoju zjadaja je cate.

Jenoty pochodza z Azji Wschodniej. Do Europy zostaty sprowadzone na hodowle futerkowe.
Aktualnie na terenie Unii Europejskiej sa uznawane za gatunek inwazyjny.

Wszystkie najstarsze cywilizacje na $wiecie powstaty w poblizu rzek.
Drapiezniki odgrywaja wazna role w tancuchu pokarmowym, poniewaz reguluja populacje roslinozercéw.

W sytuacji, gdy roslinozercy nie maja naturalnych wrogéw, réwnowaga moze zosta¢ zaburzona i moze
zacza¢ brakowac pozywienia.

Wiek figurki kobiety znalezionej w Jaskini Obtazowej szacuje sie na 15 000 lat. W jaskini znaleziono réw-
niez inne $lady zamieszkania, najstarsze to narzedzia uzywane przez neandertalczykéow 100 000 lat temu.

Piesciaki wykonywano z otoczakdw, odtupujac fragmenty kamienia. Wykorzystywano je do ciecia.

Piaskowiec to skata sktadajaca sie gtéwnie z kwarcu. W zaleznosci od sktadu moze przybiera¢ barwy
od biatej przez z6tta, czerwonawa i szarozielong do niemal czarne;j.

Najdtuzsza jaskinia na $wiecie to Jaskinia Mamucia w Stanach Zjednoczonych. Ma dtugo$¢ 686 km.

Znajdujace sie na terenie Jordanii, wykute w skale nabatejskie miasto dzisiaj nazywane Petra (gr. skata)
mieszkancy nazywali Rakmu (wielobarwna), poniewaz zaleznie od pory dnia skaty wydaja sie zmienia¢ kolor.

Opanowanie ognia przez Homo erectus byto jednym z najbardziej przetlomowych momentéw
prehistorycznej historii cztowieka. Przez tysigclecia wiele kultur nadawato ogniowi rézne znaczenia,
zaro6wno zwiazane z bezpieczenstwem i energia zyciows, jak i zniszczeniem. Znaczenie okielznania
ognia znalazto swoje odbicie réwniez w greckim micie o Prometeuszu.

Taung Kalat w Birmie i klasztor na Kolumnie Katskhi w Gruzji to przyktady wykorzystania odosobnienia
i sprzyjajacego zadumie odciecia od $wiata budowli potozonych na skatach dla celéw religijnych.

Wykute w skale budynki mieszkalne mozna zobaczy¢ w miescie U¢hisar w Turcji.

Zaleszczotki ksigzkowe sa pozyteczne dla cztowieka. Zywig sie szkodnikami zagrazajgcymi ulom
oraz molami niszczacymi zbiory biblioteczne.

Wije tego gatunku zamieszkuja na gtebokosciach 525-836 m n.p.m. Takie gatunki, unikatowe dla
danych miejsc, nazywamy endemitami.

Podczas snu temperatura ciata Swistaka obniza sie z 36°C do 8-10°C. Zuzycie tlenu maleje
trzydziestokrotnie, a liczba uderzen serca spada z 220 do 30 na minute.

W medycynie ludowej wykorzystywano zanokcice jako srodek wykrztusny.

Maksymalny roczny przyrost dtugosci stalaktytu wynosi okoto od 0,25 mm do 3 mm.

Prawdopodobnie najwieksze na swiecie stalagmity znajduja sie w jaskini Son Doong w Wietnamie
i maja wysoko$¢ ponad 70 m.

Po ztozeniu jaj samica zawija je w liscie roslin wodnych.

Odmieniec jaskiniowy zamieszkuje jaskinie krasowe Gor Dynarskich. Mozna go spotka¢ nawet
na gtebokosci 300 m ponizej poziomu gruntu.

Zimuja w jaskiniach. Jesli nie moga znalez¢ jaskin, zadowalajg sie piwnicami.

Formy naciekowe powstajga, gdy przez istniejace w skalnym masywie szczeliny sptywa woda.
Woda rozpuszcza skate i moze sie z niej wytraci¢ weglan wapnia, dlatego gdy skapuje ze stropu jaskini,
pozostawia po sobie osad.
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M57  Stalagna Stalagmity powstaja pod stalaktytami. Obie formy naciekowe z czasem zblizaja sie do siebie.
gnaty Jesli nic nie zatrzyma tego procesu, tacza sie w stalagnat.
Nadobnica Rosalia ] 4! ; el R . 2 F A A
M58 B et i Zagrozenie dla populacji nadobnicy stanowi $cinanie i przetwarzanie drzew, w ktérych samice ztozyty jaja.
. .. U wielu gatunkéw nietoperzy matki nosza mtode ze sobg, zdarzajg sie jednak gatunki, takie jak
M59 zpw?vd]z;l?;“ec gl}ln’f;ig’;?f podkasaniec zwyczajny, ktére tworza kolonie rozrodcze, gdzie mtode nietoperze wspélnie oczekuja
yezany na powr6t matek z polowania.
. Rhinolophus ; ! . T W . ! e
M60 Podkowiec maty hinposiderns Nozdrza podkowca otacza skérna narosl stuzaca do skupiania wiazki dZwiekéw emitowanej do echolokacji.
_— Gatunek jest zagrozony wyginieciem na przestrzeni pieciu pokolen z powodu infekcji grzybem
M61 ]ferl:rl?clll;if; fgiie;t:?antes Batrachochytrium salamandrivorans pochodzacym z Azji Wschodniej i najprawdopodobniej sprowadzonym
do Europy przez handel ptazami ogoniastymi.
M62 KoSciany flet Znaleziony w Niemczech flet liczy co najmniej 35 000 lat. Znalezisko $wiadczy o tym, Ze juz najwcze$niejsi
z Hohle Fels mieszkancy Europy kultywowali tradycje muzyczne.
M63 Sieciarz Meta menardi Zyje w ciemnych, wilgotnych $rodowiskach, nie toleruje suchych terenéw. Ze wzgledu na preferowane
jaskiniowy otoczenie poluje miedzy innymi na $limaki.
M64 - Porrflomma Gatunek nalezy do rodziny osnuwikowatych. To druga co do wielkosci rodzina pajakéw po skakunowatych.
egeria y v y g paja p Y
M65 - Zg;:‘zgfna Ten gatunek $limaka zostat nazwany po tenisiscie Novaku Djokoviciu.
M66 izf:r?;l()l(;‘;vxg) }322155( teryx Larwy szczerbowki ksieni zeruja na wierzbie i topoli.
M67 Wejscie do jaskini Najdtuzsza jaskinia w piaskowcu na $wiecie jest jaskinia Krem Puri w Indiach. Ma 24,5 km dtugosci
w piaskowcu i mozna w niej znalez¢ skamieliny dinozauréw sprzed 70 milion6w lat.
M68 Wejscie do jaskini Najgtebsza obecnie znang jaskinig na $wiecie jest Jaskinia Wieriowkina na terenie Gruzji.
natace Ma ona 2212 m gtebokosci.
M69 Czernidtak Coprinellus ZwyKkle porasta martwe, prochniejgce drzewa, ale zdarza sie, ze owocniki pojawiaja sie i na zywych.
gromadny disseminatus Moze rosngc¢ pod ziemia.
: Phyteuma Rosnie w europejskich gérach. Zagrozenie dla gatunku stanowi przypadkowe naruszanie roslin
e orbiculare porastajacych skatly przez turystow.
M71 Czaszka lwa Lwy jaskiniowe wyginety okoto 13 000 lat temu. Przedstawiajace je malowidta odkryto w Jaskini Chauveta
jaskiniowego i w Lascaux.
M72 Kosciany grzebien Znaleziony na dunskim torfowisku Vimose grzebien pochodzi z II wieku. Przypuszcza sie, ze znajdujaca sie
z Vimose na nim inskrypcja runiczna ,Harja” oznacza imie wtasciciela.
Fragment Ze wzgledu na swoja odpornos$¢ na dziatanie czasu ceramika jest bardzo istotna z punktu widzenia
M73 ceramicznego archeologii. Jej badanie moze dostarczy¢ informacji o migracjach ludnosci oraz o tym, jak wygladaty
naczynia z neolitu dawne zwyczaje zwigzane z przygotowywaniem pozywienia, tworzeniem zdobien oraz pochéwkami.
M74 Niz;tlglah:)}"/vl;rt);izta} Krzesanie ognia za pomoca pirytu albo krzemienia to jedna z najstarszych technik rozpalania ogniska.
ga iamlgeniu y Jeszcze w XVI wieku uzywano jej w zamkach broni palnej.
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