Vekovima nakon izgubljenog kontakta sa Milionskim
arhipelagom ponovo smo nasli siguran put do misterioznih
ostrva! Ostrva su naseljavali anticki bogovi, koji su bili
veliki znalci i veoma tehnoloski napredni. Medutim, od
njih su danas ostale samo napustene rusevine.

Istrazite mnoga ostrva i saznajte davno zaboravljene
tajne koje ona cuvaju!




ilj i
Cilj igre
Istrazite razlicite delove ostrva, nadite artefakte antickih bogova i popunite svoje drvo mudrosti

kako biste stekli znanje koje Cete ¢uvati zapisano na svom svitku. Na kraju igre igrac sa najvise
svitaka pobeduje.

Komponente

36 /strazivackih kartica 25 tabli ostrva 5 tabli drveta mudrosti
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5 krpica za brisanje :




Postavka igre

Promesajte table ostrva i nasumicno dodelite
jednu svakom igracu

Ostale table ostrva postavite licem nadole na
centar stola

Nasumicno podelite table drveta mudrosti sva-
kom igracu [ =. Pre nego Sto igra poCne, zajedno
se opredelite kojom cete stranom igrati: stra-
nom A ili B. Za prvu igru savetujemo stranu A.

Promesajte kartice kraja igre i postavite ih licem
nadole. Zatim u zavisnosti od broja igraca uzmi-
te adekvatan broj /strazivackih kartica. Tu infor-
maciju mozete naci u donjem desnom uglu svake
karte: zadrzite samo 2+ za partiju sa dva igraca,
2+ i 3+ za tri igraca i tako dalje. Promesajte sve
te karte i postavite ih na spil karata kraja igre

tako da formirate jedan Spil. Svaki igrac vuce 2
istrazivacke kartice. Protivnici ne smeju da vide
koje 2 istrazivacke kartice igraci vuku.

Postavite ploCicu velicanstveni istrazivac bli-
zu, okrenutu na stranu odgovaraju¢em broju
igraca

Stavite sve tokene p/ena u vreéicu i postavite na
sredinu stola

Takode, stavite sve tokene svitaka tako da svi
mogu da ih dohvate

Svaki igra¢ uzima marker i obelezava jedan od
dva broda na svojoj tabli ostrva. To oznacava
odakle igraci pocinju pustolovinu

Igra moze da pocne!




Tok igre

Igra se odvija u nizu poteza. Igraéi svoje pote- Kroz svoja putovanja osvajacete svitke i aktivi-
ze igraju istovremeno. Prilikom svakog poteza rati mocne sposobnosti. Na kraju igre igra¢ sa
igrai koriste svoje /strazivacke kartice i kreCu  najviSe svitaka pobeduje.

se kroz arhipelag.

Potezi u igri

Tokom poteza svaki igrac koristi simbole iz reda
jedne od svojih istrazivackih kartica kako bi se
kretao po svom ostrvu.

Svaki simbol vam dozvoljava da precrtate polje
odgovarajuceg tipa na svom ostrvu.

>

Neki redovi nemaju simbole koji vam dozvoljava-
ju da precrtate odredeno polje, ali imaju druge
sposobnosti (detaljnije pogledajte na poslednjoj
strani uputstva). Precrtajte simbole i koristite ih
bilo kojim redosledom.

Precrtajte simbol na svojoj karti kako biste ozna-
Cili da ste ga iskoristili.

Red koji koristite mora da bude prvi slobodan na
vasoj istrazivackoj kartici. Redovi sa precrtanim
simbolima vec su iskorisc¢eni, $to znaci da se ne
mogu opet iskoristiti.
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Ako vam se ne dopada nijedan
izbor sa obe vase /strazivacke
. kartice, umesto toga mozete
! da precrtate bilo koje polje na
svom ostrvu a da se nalazi uz
ve¢ precrtano polje.

Sa ovim karticama u ruci Predrag
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odigrali ovaj potez.



Svako polje koje precrtate na ostrvu mora biti
uz veé precrtano polje, bilo da ste ga precrtali
sad ili ste to ucinili u prethodnom potezu. Na
pocetku partije vase prvo precrtavanje mora biti
uz brod koji ste precrtali tokom postavke igre.
Svakako, polja koja precrtate u jednom potezu
ne moraju da budu jedno uz drugo, nego uz vec
precrtano postojece polje.

Zahvaljujuci & simbolima koje je
izabrao, Predrag istraZuje svoje ostrvo i
precrtava polja markirana sa X

Dva polja koja su razdvojena mo-
. stom smatraju se da su jedno uz

Mozete koristiti simbole iz reda koji izaberete
kojim god redosledom Zzelite, i ne morate ih sve
iskoristiti. Ukoliko ne iskoristite simbol iz prvog
slobodnog reda ili ne mozete da iskoristite, pre-
crtajte svakako kako biste oznacili da vise nije
dostupan.

Polja sa crnim tvrdavama ne mogu
biti precrtana.

Suprotno tome, sva polja sa belom pozadinom
mogu biti precrtana upotrebom bilo kog sim-
bola. Neki ¢e vam pomodéi u ispunjenju vaseg
cilja, $to je objasnjeno na slededoj strani. Drugi
¢e vam dati sposobnosti koje morate odmah is-
koristiti. Svi efekti su objasnjeni na poslednjoj
strani uputstva.

U ovom slucaju, sa ovim .
simbolima, Irina moZe da dostigne

i precrta & polje sa bilo kojim

i@

simbolom, ili polje & sa [ +
kao njeno poslednje polje.



Svaka tabla ostrva ima tri cilja na dnu table:

e — e — e — — I 3 . — e ——— e — —

.....

2 istrazivacke misije

Ovi ciljevi se mogu ostvariti samo na ostrvu koje
trenutno istrazujete.

Cim zavrsite zadatak ili istraziva¢ku misiju, do-
bijate odgovarajuéu nagradu prikazanu sa desne
strane. Odmah primenite njen efekat pre nego
Sto odigrate bilo koju drugu akciju tokom svog
poteza.

Istrazivacke misije zahtevaju precrtavanje jed-
ne ili dve oblasti prikazanog tipa na vasem ostrvu.
Oblast cine bar dva polja istog tipa jedno uz
drugo.

Prva istrazivacka misija ovog ostrva zahteva
precrtavanje cele oblasti crvenih stena. Da bi to
B uradio, Predrag ima dve opcije. Ako uspe da precrta
/ bilo koju od te dve oblasti, dobija dva svitka.



Postoje 3 razli€ita tipa zadatka koja mozete imati na ostrvu -
detaljnije je objasnjeno ispod:

Ovi zadaci zahtevaju precrtavanje svih 6
polja oko crne tvrdave na vasem ostrvu.

Ovi zadaci zahtevaju precrtavanje jednog
ili viSe specificnih polja na vasem ostrvu.

Kad dobijete ovakav tip zadatka, polja koja treba
da precrtate mogu biti bela, Sto znaci da mozete
da precrtate bilo kojim simbolom. Takode, za-
daci mogu da zahtevaju precrtavanje odredenih
simbola, u zavisnosti od pozadinske boje polja.

Ovi zadaci zahtevaju precrtavanje polja
na vasem ostrvu kako je prikazano, sleva
nadesno. Kao podsetnik, polja sa belom
pozadinom mogu biti precrtana bilo kojim
simbolom.

U svakom slucaju, kad zadatak ili istrazivacka
misija ima dve nagrade jednu iznad druge, prvo
morate zavrsiti gornju misiju pa tek onda donju.

-

Specificna polja
koja ste precrtali za
prvu nagradu se ne

racunaju za drugu
nagradu.




Drvo

mudrosti

Kad god precrtate simbol statue, bilo na svom
ostrvu ili /strazivackoj kartici, morate da precrta-
te polje na svojoj tabli drveta mudrosti. Ukoliko
na tabli postoji simbol na polju koji precrtavate,
odmah ispunite efekat tog polja. Prvi put kad
precrtate polje na svom drvetu, prvo precrtavate
crveni krug na dnu table. Zatim uvek morate da
precrtate sledece slobodno polje u nizu.

Kada se opredelite da igrate stranu B svog dr-
veta, videCete da se drvo grana na viSe strana.
Izabrani put vas ne sprecava da kasnije tokom
partije odaberete drugi put. Jednostavno, svako
precrtavanje mora biti povezano sa ve¢ precrta-
nim poljem.

Predrag precrtava
simbol statue
zahvaljujuci svojoj
istrazivackoj kartici,
koja mu dozvoljava
da precrta jedno polje na svojoj tabli
drveta mudrosti. On ima 3 opcije:

(1) Dobija 3 %
(2) Nastavija centralnim putem

(3) Dobija1 &

Kraj poteza

Kad ste iskoristili sva polja sa izabranog reda  Ako su na kartici koju ste dobili svi redovi precr-
svoje /strazivacke kartice i kad viSe nemate na  tani - odbacite karticu na centar stola i povucite
raspolaganju nijednu sposobnost koju biste ak-  novu karticu.

tivirali, a pritom ne Zelite da odigrate svoj to-
ken p/ena, vas potez se zavrsava. Kada svi igraci
zavrSe potez, svaki igrac prosleduje obe svoje
istrazivacke kartice, licem nadole, igracu sa svoje
leve strane. Drugim recCima, svaki igracC dobija
dve nove kartice od igraca sa svoje desne strane.

Novi potez moze da pocne.
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Kraj igre
i brojanje svitaka

Kraj igre se aktivira ako igrac prilikom povlace-  Vrednost svitaka nalazi
nja nove kartice otkrije poledinu kartice kraja  se na tokenima.

jgre na $pilu. U tom slucaju svi igraci odigravaju

jos jedan potez i igra se zavrsava. Potom svi

igraci broje koliko poseduju svojih svitaka.

Svaki neiskoriséen plen
vredi 1 svitak.

Igraci odreduju bodovanje veli¢anstvenog istra-
Zivaca tako Sto uporeduju broj ostrva na kojima
imaju bar jedno precrtano polje (ukljuéujudi i
brodove). Igrac ili igraci koji su posetili najvise
ostrva dobijaju 4 dodatna svitka. Igrac ili igra-
Ci koji su na drugom mestu dobijaju dodatna
2 svitka.

|
U bilo kom trenutku tokom igre : s eat
i !
! igraci mogu da pogledaju koliko Ukoliko partiju igraju dva
. istrazivackih kartica je ostalo u Spilu
. pre nego Sto se aktivira kraj igre.

igraca, prvo mesto dobija
3 svitka a drugo O, kao
Sto je prikazano na plocici
qQ velicanstveni istrazZivac.
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Igrac sa najvise svitaka pobeduje. U slucaju neresenog rezultata igraci dele pobedu.
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Cilj igre

Kad igrate igru za jednog igraca, treba da sku-
pite 26 svitaka sa samo 8 /straZivackih kartica.
Mozete da ubacite od 1 do 5 izazova da povecate
tezinu igre.

Postavka igre

Pripremite table ostrva i drveta mudrosti, zalihe
svitaka i olovku kao da igra viSe igraca. Tokeni
plena treba da budu u vredici.

Uzmite 8 /strazivackih kartica (oznacenih za 2+
igraca), promesajte ih i formirajte Spil licem na-
dole. Povucite dve kartice i postavite ih lice na-
gore ispred sebe. Osim tih 8, ostale istrazivacke
kartice se nece koristiti u toku igre.

"N
I

Postavite solo istrazivacku kartu ispred sebe
umesto ploCice velicanstveni istraZivac.

®»2%
Gr2%
©r3%

10

U partiji za jednog igraca imate
dve verzije na raspolaganju:

o

> OTKRICE
Igrajte sa tablom drveta
mudrosti na strani A i

postavite kartu cilja svitaka
ispred sebe.

Ostale solo karte
se nece koristiti.

26

> NAPREDNO

Nasumicno izvucite tablu drveta mudrosti
i koristite stranu B. Postavite ispred sebe
kartu cilja svitaka i jednu od 5 karata
izazova.

Ukoliko igrate prvi
put, savetujemo da
igrate samo sa jednom

kartom. Dok uéite i
napredujete, mozete
ubacivati vise izazova

. kako biste povecal
tezinu.

Izazovi se koriste samo
u naprednoj verziji.

Kada napravite svoj izbor, precrtajte jedan od
brodova na svojoj tabli ostrva.

Igra moze da pocne!




Tok igre

Pravila za jednog igraca su ista kao i za vise
igraca, uz nekoliko izuzetaka.

ISTRAZIVACKE KARTICE

Odigravate koristeéi prvi slobodan red na /stra-
zivackoj kartici. Na kraju svakog svog poteza od-
bacite obe svoje /strazivacke kartice sa strane
i vucite dve nove. Kad se spil iz kog povlacite
kartice isprazni, izmesajte odbacene karte i na-
pravite novi spil.

Nakon Sto iskoristite sve redove sa /strazivacke
kartice, ne odbacujte je, vec je izbacite iz igre.
Zatim nastavite kao i obi¢no.

Broj odbacenih /strazivackih kartica iz igre odre-
duje kraj igre, kao $to je objasnjeno dalje.

Spil Spil Spil izbacenih
povlacenja odbacenih kartica iz igre
kartica

SOLO ISTRAZIVACKE KARTE

Solo istraZivacke karte zame- 31*‘

njuju plodicu velicanstveni istra- Wr2%
zivac. One prikazuju koliko svi- Gr2%
taka dobijate (2, 2 i 3) odmah @r3%

nakon Sto predete na cetvrto,
peto i Sesto ostrvo.

Kraj igre i pobeda

Igra se okoncava na kraju poteza kada zavrsite
i odbacite van igre Cetvrtu /straZivacku karticu.
Da biste pobedili, morate da skupite najmanje
26 svitaka. Kao i u pravilima za vise igraca, svaki
neiskoriscen p/en vredi 1 svitak. Ako ste na po-
Cetku partije ubacili karte /zazova, morate tako-
de ispuniti uslove na njima kako biste pobedili.

KARTE IZAZOVA

~ Striklirajte kruzi¢ svaki put kad
~ | dobijete p/en. Da biste zavrsili kar-
. ticu, morate sakupiti svih 6.

~ Striklirajte kruzi¢ svaki put kad do-
i Dbijete simbol statue. Da biste zavr-
~ | Sili karticu, morate sakupiti svih 8.

- Striklirajte kruzi¢ svaki put kad
' dodete na novo ostrvo. Da biste
| zavrsili karticu, morate da obidete
| barem 5 ostrva, ukljuujuéi i po-
| &etno ostrvo.

1 Svaki put kad zavrsite oblast, stri-
klirajte kruzi¢ odgovarajuce boje.

Da biste zavrsili karticu, morate
imati 2 oblasti od svake boje.

Broj svitaka neophodan za pobedu
» | uvecava se za 4. Da biste zavrsili
+7 | karticu, morate imati 30 svitaka

| umesto 26.
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Tokom igre aktiviracete efekte na razli¢ite nacine:

kroz

Svaki put kada dodete na novo ostrvo
- precrtacete jedan od brodova, a
necete potrositi nijedan simbol. To

je vasa startna pozicija na toj tabli
ostrva. Kad precrtate drugi broj na
pomenutoj tabli, putujete na novo
ostrvo (tj. uzimate tablu novog ostrva).
Kada precrtate i drugi brod sa svog
ostrva i dobijete karticu
od igraca sa svoje desne strane -
ostavite po strani trenutno ostrvo.
Cuvajte ga do kraja igre, ali nemojte
nista viSe precrtavati na tom ostrvu.
Zatim odmah izvucite novu tablu
ostrva, precrtajte jedan od dva broda:
precrtan broj je vasa nova pocetna
pozicija na ostrvu.

Uzmite onoliko
prikazano.

koliko je

Precrtajte polje bilo kog tipa na ostrvu.

To polje mora da bude pored onog koje
je veé precrtano.

Precrtajte sledece polje na svom

. Ako polje sadrzi
neki efekat, primenite ga odmah.
(pogledajte str. 8)

kartice, kroz svoja

‘A

4
K

’

Potpuno precrtana oblast odredene
boje (na primeru je zelena). Barem
jedno polje ove oblasti mora biti
pored precrtanog polja.

Ako simbol sadrzi sve 4 boje oblasti,
mozete precrtati oblast po svom
izboru.

Izvucite token iz vredice.
Mozete iskoristiti svoj token u bilo
kom trenutku tokom svog poteza,
Cak i ako ste ga upravo izvukli, ali
ne mozete iskoristi vise od jednog
tokena po potezu. Kad iskoristite
sposobnosti tokena, odbacite ga na
centar stola. Neiskori$¢eni tokeni
na kraju partije vrede 1
Ako u kesici nema vise tokena plena
kad treba da se izvuku, ubacite
iskoriscene tokene, a zatim vucite
kao i obi¢no.

Neka specifi¢cna polja koja ovde
nisu prikazana deo su zadatka.
(pogledajte str. 7)



