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RULES - TURN ORDER

EVENTS

Reveal the top Event card and resolve effects. No Event card? GAME ENDS with no winner!!!

1.

Weather
Move the Weather marker right/left if the Weather icon on Event card is sun/storm.
» Marker on scorching? All lose 1 energy. Marker on storm? Campfire extinguished and can't fish this turn.
» The weather may also affect your Return to Camp rolls (-1 if the weather is rainy or -2 if there’s a storm).
Shipwreck

If the number of black cubes on the Shipwreck spaces >=to the number on the card and there is no black cube in the Salvage action
space, move one of those cubes to the Salvage space.

Effect
Follow the card instructions and place it face up on top of the Event deck. Discard it at the next Event phase.

NOTE: If all players are lost, the Event card has no effect at all.

ACTIONS

1.

Start Player
Skip if start player lost. Place white meeple on a Camp card and resolve instructions on it immediately.
Castaways in Camp

Start player (if not lost) places 1st meeple on an action he would like to perform, followed in clockwise order by the remaining players
who are not lost. Repeat again with 2nd meeple.

» If space has a number, lose that energy now. If “?_", energy lost will be decided during Action Resolution.
» Meeples are always placed in the first empty space for the chosen action, starting from the left.
» A castaway cannot choose the same action twice during the same turn.
» Free Action (no meeple required): Add wood to a burning fire.
Lost Castaways
Castaways who are lost now try to get back to camp:
» Each lost castaway must use 1 meeple to move his lost token 1 space to the left on the Return to Camp Track.

» Each group of lost castaways now rolls the dice. If the result (after applying any modifiers) is >= to the number indicated on
the track, they return to camp and may now place their 2nd meeple.

» Otherwise, each lost castaway group must use their other meeple (move lost token 1 space to the left) to try again. If the 2nd
roll also fails, they will still be lost at the beginning of the next turn.

Action Resolution

Now the actions are resolved from the top to the bottom and from left to right, as they are printed on the board. As you take an action,
remove your meeple from the board.

» Forage: Take 1 Forage tile from the Forage box (if available) and place it face up in Storage.

Wood: Take 1 Wood Token and place it in Storage.

Write in Diary: Take 1 SP tile without showing it to anybody.

Salvage: If black cube, display 5 Remains cards. You and then players clockwise choose 1. Discard extra cards & cube.
Light Campfire:"Spend energy & roll 1die. If roll <= spent energy, then places 1 wood from Storage on burning tile side.
Rest: Roll 1 die and get energy shown on current shelter (no shelter = 1 energy). Remove lowest injury cube (if any).
Camp Action: Place your meeple on any available Camp card (no other meeples on it) and follow the instructions.
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Build: Starting castaway and then each non-lost castaway clockwise may spend energy to help build.
Single turn constructions require energy and construction materials. If not enough energy, the construction fails. The
energy is still spent, but any materials remain in Storage.
Multiple turn constructions show an hourglass symbol. For each energy spent, move white cubes to tile if the building is
the “sign in sand”, or Wood Tokens from Storage to tile if the building is “huge bonfire”.
In both cases, if successful, remove the materials, flip tile and place it on the matching space (each shelter tile is placed
on top of the previous one). The player who began the construction on the turn it was completed takes 1 SP tile.

» Exploration: All players with a meeple on Exploration become explorers for the turn, and join the same exploring party.
When an exploration begins, move the white cube on the Return to Camp Track to the “4” space. Then there is a series of
“exploration rounds” following the meeple order on Exploration. During an exploration round each explorer gets to take one
action: Explore or Return to Camp. Repeat until all explorers have returned to camp or are lost.

Explore: Draw the top card from an Exploration deck or choose and resolve 1 Pending Exploration card. You can only
draw cards from a deck if the most advanced member of the exploring party has reached that area of the island (on the
Exploration track). To resolve the card:

e Read the title and descriptive text out loud (to set the atmosphere).

e “Foot” icon? Explorers in the “card part” of the island (and earlier) advance Exploration markers 1 space.

NOTE: If an explorer’s cube lands on the last square, see End of Game below.



e “Map” icon? Advance Return to Camp Track the number of spaces listed. “Diary” icon? Take 1 SP tile.

e Follow the card instructions. Unless stated otherwise, Exploration card only affects the castaway who drew it.
If the card says “players”, it means all players. If it says “explorers”, it means all of the explorers in the party.
If the card says to add a card to another deck, that deck should be shuffled (unless the card says not to).

e Unless the card says otherwise, remove it from the game after resolving it.
NOTE: If the Return to Camp difficulty is on the “15” space, you cannot explore further and you must return to camp.
When a card is fully resolved and there are no cards left in that deck, all castaways with markers in that part of the island immediately move
their markers to the first space of the next part of the Exploration track.
Return to Camp: After choosing this action, each other explorer can decide to join your group and go back.
Check the current Return to Camp difficulty and apply maodifiers (from castaway abilities, objects, weather, etc.).
Roll 2 dice: if the result >= to the Return to Camp difficulty, you have made it back to camp safe and sound.
If the roll is unsuccessful, the group may re-roll if they spend an amount of energy equal to the number of returning
explorers (as a group). You may repeat as long as energy cost paid. If none of the rolls are successful, the group is lost:
place your Lost markers on the same Return to Camp Track space that the white cube is on.

L SURVIVAL (Lost castaways skip this phase)

1.

Feeding
Exchange all tiles in Storage for the number of white cubes shown and discard the tiles from the game.

NOTE: Food Tokens and white cubes are equal in value. Move from Storage to “off board” supply.
The distribution of food only affects the food in the “off board” supply, not any “personal” food tokens owned by individual castaways.
Beginning with the start player each non-lost castaway chooses 1 food from this food supply (white cube or Food Token) and must
either: eat it, return it to Storage, or give it to another non-lost castaway to eat immediately. Finally, the castaways may eat their
“personal” Food Tokens or give them to other non-lost castaways (who can decide to keep or eat it).
For each food a castaway eats, they recover 1 energy on their Energy track. If a castaway eats no food, they lose 1 energy and gain
2 injuries (add white cubes to topmost spot on Energy track).

Resting

If there is no Wood Token on the Campfire, it is extinguished (flip it burning side face down). If the Campfire is lit and there is a Wood
Token on the fire, that wood is consumed (remove it from the board). Then, if the Campfire is lit, each non-lost castaway recovers 1
energy. Otherwise, each non-lost castaway loses 1 energy.

. END OF TURN

1. Injuries
Each castaway with injuries must roll as many dice as injuries on his Energy track.
If you roll at least one “1”, your injuries worsen: replace the top injury with a trauma (swap the white cube for a black cube).
2. Upkeep
» Remove all white cubes from Storage: that food rots! Any Food Tokens remain (they are non-perishable).
» Each group of lost explorers moves their lost tokens down 1 space on the Return to Camp Track.
» The starting player passes the white meeple and starting player tile to the next player clockwise who is not lost. If all
castaways are lost, the starting player passes to the player on his left.
» |If all castaways are lost, the Campfire is extinguished: flip the Campfire tile (burning side face down).
NOTES
» If at 0 energy, you cannot choose an action or option costing energy. If due to some event you lose 1 or more energies while at 0
energy, place 1 injury (white cube) at the topmost available location of your Energy track.
» If a castaway receives his 4th trauma (black cube), he will die.
» You will need to make a Strength Roll if you encounter something hostile on the island, or to resolve arguments between the players.
Roll 1 die and add the strength modifiers on any cards you (or your group) own.
> If playing standard difficulty game, you may discard 1 SP tile to re-roll any dice roll (once per dice roll event).
» Trading of “objects” is allowed. But not during Explore action resolution or with castaways that are lost.
> Keep new construction tiles to the side until space becomes available at any of the “completed” construction sites.
» If no empty space, cover existing Camp cards (not with red background) which will no longer be available to use!
END OF GAME

The first player to reach the last space on the Exploration track decides whether the game ends on this or the next turn. The game continues
until the Survival Phase of the last turn is complete.

NOTE: Castaways that are lost at the end of the game won’t be rescued, and do not take part in the Final Scoring.
If no castaways manage to get off the island, there is no Final Scoring and the game has no winner!

LEAVING THE ISLAND

At the bottom of each Event card is a list of the Objects and Constructions you need to signal the rescue ship. If the group in camp has all objects
and Constructions of 1 Event card (active or remaining), they are rescued! Otherwise, no winner!

FINAL SCORING (Only rescued castaways)

First, draw a number of SP tiles equal to the number listed next to your marker on the Exploration track. Then, add up the value of all your SP tiles
and any cards you own to determine your final score. The castaway with the most SPs wins!!!
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number of  at the beginning of
the Feeding phoast.

Youmay add 1 to.any @ by
discarding 1 random @. This
ability can not be used on a reroll.

You receive an extra fish tile
whenever you fish.

“This bonts is pot ctmulaive with
the “Net” bonus.

Add 110 all return rolls for any
cxploration you take part in.

You havean cxca § point.

CASTAWAY CARDS

Soccorritrice

Puoi | prima di controllare i traumi.
Se ottieni B8, rimuovi un trauma
ad un giocatore qualsiasi.

Poi puoi scartare
un segnalino @ per rimuovere un
trauma ad un giocatore qualsiasi.

Cuoca

All'inizio della fase nutrimento,
puoi sostituire una tessera i
riserva con un numero
equivalente di »,

Fortunata

Puoi scartare un segnalino D scelto
a caso per aggiungere 1 a qualsiasi
W che non sia un ritiro.

Pescatrice

Ottieni una tessera pesce extra
ogni volta che peschi.
Questo bonus non & cumulabile con
quello che ottieni dalla Rete.

Cacciatrice Principiante

Aggiungi 1 a tutti i tiri di dado che
effettui per ritornare dalle
esplorazioni a cui prendi parte.

Tenace

Hai un punto ¥ aggiuntivo.
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number of # at the beginning of
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Soccorritore

Puoi prima di controllare i traumi.
Se ottieni 88, rimuovi un trauma
ad un giocatore qualsiasi.

Poi puoi scartare
un segnalino (& per rimuovere un
trauma ad un giocatore qualsiasi.

Cuoco

All'inizio della fase nutrimento,
puoi sostituire una tessera i
riserva con un numero
equivalente di G

You may add 1 w0 any W by
discarding 1 random @. This
ability can not be used on & reroll.

Fortunato

Puoi scartare un segnalino D scelto
a caso per aggiungere 1 a qualsiasi
W che non sia un ritiro.

You receive an extra fish tile
u fish. |
This bonus is not cunulative with
the “Net” bonus. |

Pescatore

Ottieni una tessera pesce extra
ogni volta che peschi.
Questo bonus non & cumulabile con
quello che ottieni dalla Rete.

Add 1 toall recur rolls of any
exploration you take part it.

Cacciatore Principiante

Aggiungi 1 a tutti i tiri di dado che
effettui per ritornare dalle
esplorazioni a cui prendi parte.

Tenace

Hai un punto ¥ aggiuntivo.




BASE CAMP CARDS

.l

UN’OCCHIATA VELOCE 3

'UN UNICO GRANDE SFORZO

Paga 1 ¥.

Pesca 3 carte dal mazzo Costa.
Mettine una in fondo al mazzo
Costa e le altre due in cima
nell'ordine che preferisci.

Ricevi3 ¥ .

Tuttavia, ricevi 1 ferita in cambio.
Utilizza i cubi bianchi per i punti
energia extra e alla fine del turno
scarta quelli che non hai usato.

Pay 1§ . Draw 3 cards from the coast
deck. Put onc of them at the bottom
of the coast deck and the other two
in any order on top.

You receive 3§ extra this tum. However,
you suffer an injury in exchange.
Use sihite cubes for the extra cnergy points
and discard the ones not used at end of the
T,

QUELLO SI PUO MANGIARE PIANIFICARE
UN’ ESPLORAZIONE
Ricevi1 . o - .
Se la tua prossima azione in

questo turno sara partire per
un’esplorazione, non pagherai

alcun costo in ¥ e riceverai 1@,

If your next action is to start an
exploration, don’t pay any ¥ for itand
receive 1 .

You receive 1.2.

PESCARE

Aggiungi una tessera pesce
allariserva.

Quando esaurisci tutte le tessere
presenti su questa carta,
rimescola quelle scartate e crea
una nuova pila.

Add 1 fish tile to the storage.
‘When the tiles on this card are
depleted, shuffle the discarded

ones and make a new stack.




EVENT CARDS

i

Wl W - ...

STELLE CADENTI ESPLORARE I DINTORNI

Il giocatore iniziale sceglie se !
aggiungere 2 segnalini legno alla

Se il meteo & Soleggiato o Torrido,
tutti i naufraghi esprimono
segretamente un desiderio.

Alla fine del gioco, il desiderio del

giocatore vincente si esaudira.

riserva o se ricevere 1 #* .

TF the weatber is sunny or better, all castaways
make a secret wish. At the end of the gane the
swinner’s wish will come true.

The starting player chooses whether to:
- Add 2 wood tokens to the storage.
~Receive 1.8

e /i & &

UN TRONCO ARRIVA
SUL LITORALE

ACQUE CRISTALLINE

Se il meteo e Soleggiato o Torrido,
fino al prossimo turno tutti i
naufraghi che andranno a pescare,
ottengono una tessera pesce

Aggiungete 2 segnalini legno
alla riserva.

I the yeeather is sunny or better, all castaways aggiuntiva.
who fish will get an extra fish tile umril the
Post turn.
& st
E IN ARRIVO UNA TEMPESTA COLTI DA TRISTEZZA

Se la carta Evento precedente
aveva peggiorato le condizioni
del meteo, posizionate ora il
segnalino meteo su Tempesta.

Oggi realizzate quanto sia
disperata la vostra situazione.
Tutti i naufraghi perdono 1 ¥ seil
gruppo non possiede una Bibbia.

Today you realize how desperate your

I the weather got worse due to the fast cvent 2
situation is.

card revealed, place the weather marker on
cerlil

All castaways gex 1§ i the group doesn’t
own a Bible.

$ =

ABBIAMO PERSO LA
SPERANZA

AVETE FINITO LE SCORTE

Scartate 2 tessere B dalla

Scartate la prossima carta Evento pila delle tessere foraggio.

senza guardarla.

Discard 2 [ from the supply.

iﬁ & & Il

IL MARE SI E INGROSSATO

UNA RAGGIO DI SPERANZA

Oggi riflettete su quanto siete
fortunati ad essere ancora vivi.

In questo turno i naufraghi non
possono pescare.
Tutti i naufraghi ricevono 1 ¥,

&

Today you think how foraunate you are 1o be
aive.

Al castaays receive 1 5.

s/ ¢

BONACCIA

VOGLIO RESTARE DA SOLO!

Se la carta Evento precedente
aveva migliorato le condizioni
del meteo, posizionate ora il
segnalino meteo su Torrido.

Il giocatore iniziale & stato colto da
un'ondata di malinconia.
Non puo effettuare le azioni
che sono state selezionate
‘The starting player is struck by a wave of dagli altri naufraghi.

ancboly. He can't play any action which i o
loeady being pesforni by anather cascamay, Se il giocatore iniziale inizia

IF the weather got better due ro the fast event
card revealed, place the weather marker on

rehing’. ¥ :

% un’esplorazione, nessun altro

If be starts an exploration, 1o one can join
him. naufrago lo pud accompagnare.

& /




MARE MOSSO

Rimuovete dal tabellone principale
un cubo dei resti del naufragio.

T ¥ .

Remove 1 cube of reroains from the gan.

AL FUOCO!

Se il meteo e Torrido e il fuoco
dell'accampamento & acceso,

X e \ ] il rifugio costruito prende fuoco e
— fi ritorna al livello precedente.
=S =i B
Perdete dalla riserva un

I the weather is scorching and the campfire 3 . i
is i, the shelter gets bumnt returning 1o its ammontare di segnalini legno pari
fous fevel. d you y A A
il M al risultato del lancio di un dado.
the roll.

'UNA GIORNATA VENTOSA

Il vento porta sulla spiaggia
alcune assi di legno.
Aggiungete 1 segnalino
legno alla riserva.

The wind brings some planks to the shore.
Add 1 wood token 1o the storage.

ESPLORARE I DINTORNI

Il giocatore iniziale sceglie se
aggiungere 2 segnalini legno alla

riserva o se ricevere 1 u

Th starting player chooses shether to:
- Add 2 wood tokens to the storage.
- Rective 1.0,

FERITE CHE NON SI
RIMARGINANO

In questo turno le ferite
diventano traumi se con il dado

ottenete B o M.

IL MARE SI E INGROSSATO

"
a% ,% Se il meteo indica Piovoso o

o - Tempesta, aggiungete la carta 6
* alla pila degli eventi attivi.
4" ~

IF the weather i stormy or rainy, add card 6

L3 /‘k‘/

'UNA GIORNATA VENTOSA

Il vento porta sulla spiaggia
alcune assi di legno.
Aggiungete 1 segnalino

T T legno alla riserva.
~=

T wind brings some plariks to the shore.
Add 1 wood token to the storage.

SFINITO

Ti sei alzato tardi.
Il giocatore iniziale non effettua la
sua azione iniziale.

Yougetup late,

There’s no starting player action this turn.

ESPLORARE I DINTORNI

Il giocatore iniziale sceglie se
aggiungere 2 segnalini legno alla
riserva o se ricevere 1 &

The starting playcr chooses wihether to:
- Add 2 wood tokens to the storage.

= Receive 1.2

TYa"




A big canvas cloth that can be used to improve
your shelter or build a raft.
Add 1 sal il to the storage and discard this
ard.

‘Take 2,# and discard this card.

Determine the available ammunition by @
and placing on this card as many markers as
the result of the roll.

Add eard 5 10 the camp.

Tte strength of the weapon is 1 plus 1 for each
ammo cabe discarded before the roll.

9 @ 9

REMAINS CARDS

VELA

Una grande pezzo di tessuto
che puoi utilizzare

per migliorare il vostro rifugio

0 per costruire una zattera.

Aggiungi 1 tessera vela alla
riserva e scarta questa carta.

CIBO IN SCATOLA

Prendi due &
e scarta questa carta.

RESTI DELLO SCAFO

Aggiungi 3 segnalini legno alla
riserva e scarta questa carta.

RESTI DELLO SCAFO

Aggiungi 3 segnalini legno alla
riserva e scarta questa carta.

Aggiungi 1 segnalino fune alla
riserva e scarta questa carta.

PISTOLA

Posiziona sopra a questa carta un
numero di cubi pari al risultato del
lancio di un dado ad indicare la
quantita di munizioni a disposizione.
Aggiungi la carta 5
all'accampamento.

La forza di quest'arma vale 1 piti 1
per ogni cubo munizione scartato
prima del lancio del dado.

A big canvas cloth that can be used to improve
your shelter or build a raft.
Add 1 sail tile 1o the storage and discard this
ard.

‘Take 2,# and discard this card.

Add 1 rope tile to the storage and discard this
ard.

Detcravine the available
ammunition by @ and
placing on this card as rmany
‘markers as the result of the

soll.
Add card 5 o the camp.
The strength: of the weapon

s 1 plas 1 for cach ammo cube
discarded before the roll.

Add2 0l your rest rolls.

VELA

Una grande pezzo di tessuto
che puoi utilizzare

per migliorare il vostro rifugio

0 per costruire una zattera.

Aggiungi 1 tessera vela alla
riserva e scarta questa carta.

CIBO IN SCATOLA

Prendi due &
e scarta questa carta.

RESTI DELLO SCAFO

Aggiungi 3 segnalini legno alla
riserva e scarta questa carta.

Aggiungi 1 segnalino fune alla
riserva e scarta questa carta.

Posiziona sopra a questa carta un
numero di cubi pari al risultato del
lancio di un dado ad indicare la
quantita di munizioni a disposizione.
Aggiungi la carta 5
all'accampamento.

La forza di quest'arma vale 1 piti 1
per ogni cubo munizione scartato

prima del lancio del dado.

COPERTA

Aggiungi 2 a tutti i lanci di dado
effettuati per I'azione riposare.




BUSSOLA

Aggiungi 1 al risultato di tutti i
lanci di dado che effettui per
ritornare dalle esplorazioni a cui
prendi parte.

Add 1 0.1l rolls to retarm to camp for any
exploration you take part in.

v

ATTREZZI

Puoi scegliere una costruzione da
completare in un singolo turno.
Scarta questa carta per ottenere
tutti i punti ¥ richiesti.
Dovrai pagare solamente i
materiali necessari alla
costruzione.

Discard the Tools in order to get all the § you
need to buid 2 1 um construetion. You will
only have to pay the building matcrials.

SPECCHIO

Aumenta le possibilita
di fuggire dallisola.

Puoi scartare questa carta
prima dell'azione riposare di un
qualsiasi giocatore.

Quel giocatore lancia un (]

e recupera:
Discard the Medicines tefore any player reses and W . os 2 ferite.
The recovery will be as Follows:
B8 2 injrics. BB ; ferite.
B injuics.
93 injuries and 1 tauma, B8 3 ferite e 1 trauma.

8 All injuries and 2 trauma,

B tutte le ferite e 1 trauma,

‘OROLOGIO DA TASCHINO

Se sei il giocatore iniziale,
puoi scegliere I'azione iniziale, da
risolvere immediatamente, tra
quelle del tabellone principale
(tranne I'esplorazione) al posto di

If you are the starting player, you may choose - .
any action on the board and perform it as the un‘azione dell'accampamento.
starting player’s action (except for exploration). g 4 ;

“This action is resolved immediatety, L'Orologio da taschino

The Pocker Watch can not be exchanged with HOT PUOeosers scam.blato
any orher player con altri giocatori.

® @

-~

TRATTATO DI BOTANICA

Non appena ritorni da
un’esplorazione, puoi i:

BSE | a accade.
L.l aggiungi 1 Bajia scorta

‘Whenever you come back from an cxploration, generale di foraggio.
youmay @:
OB Nothing happens. hai trovato una nuova
88 You find edible beries. : e
Add 183 to the supply. specie e prendi 1 /.

8 You find a new specics. Take 1.

DIARIO DEL CAPITANO

Aumenta le possibilita
di fuggire dall'isola.

RETE DA PESCA

Quando vai a pescare,
ottieni una tessera pesce
aggiuntiva.

Questo bonus non & cumulativo
con I'abilita del naufrago
Pescatore.

You reccive an exara fish ile whenever you
i

"This bonus is not cumulative with the Fisher
skill.

BIBBIA

S Se nessun giocatore sceglie
/ &

questa carta,
tutti i naufraghi ricevono 2 ferite
e perdono 1 i,

Se uno dei giocatori prende

e takes this card, all castaways reecive questa carta,
jaries and lose 1% . If one of the players i
1akes il,addr!rd4xo the camp. aggiungete la carta 4
all'accampamento.

CANNOCCHIALE

a

Aumenta le possibil
di fuggire dall’isola.

Raises the chances of escaping from the island.

Raddoppia il valore
di questa carta se la usi
per negoziare con i pirati.

In qualsiasi momento puoi
scartare questa carta per

Double the value of this card if you use it to recuperare tutti i punti ¥ che hai
negotiate swith pirates. 1 s
Discard the Rum at any time to recover all a disposizione.

your avaifable §.

POLVERE DA SPARO

In qualsiasi momento puoi
scartare questa carta per

ottenere:
3 * Prendi 6 tessere pesce e
You may diseard the Barrel of Guunpowder at aggiungile alla riserva
any moment in order to:
= Take 6 fish tiles and add them to the storage. * Aumenta di 4 la forza di un
-~ Add 4 to one player’s surength. qualsiasi giocatore

Who knows? Maybe it could also be wseful in
some other way.




Their only use s to make you rick if you
escape from the island.
Addcard 3 to the camyp.

During explorations, you may ignore one card
with the word ‘natives” on it as long as you get
85 or B when W . IF the roll is successful,
return the card to the deck, shuffle and take a
new card as well a8 1@.

You can light a fire automatically. However,
youstill need 1o use the action.

® v

OROE GIOELLI

Servono solamente per farti
diventare ricco se riuscirai a
scappare dall’isola.
Aggiungi la carta 3

all'accampamento.

You don’t pay the § cost that is required 1o
start an exploration ot 1o enroll in onc. If there
arc other players in the exploration and all of
them agree, you may take 1@ and in exchange
they will recover the ¥ they used to take part

init,

9

)

LA TRIBU DI SELVAGGI

Durante le esplorazioni,

puoi ignorare una carta

con la parola ‘nativi’ se

con un ® ottieni &8 o @,

Se il lancio ha successo,
rimescola la carta

nel mazzo corrispondente
e pescane un‘altra.

@ Ottieni inoltre 1 @, @

The player who takes this card has the fast
bottle of ink. The rest of the players can’t get
@ until they find some other way to get their

own ink.
Add card 2 10 the camp.

ACCENDINO

Puoi accendere il fuoco
dell’'accampamento senza
spendere punti ¥
e senza effettuare un W,

fnicanilcasajiel] You choose whether to:
selezionare |'azione e ~ Eat them: You recrive 3,8,
: Add card 110 the camp.

Then, discard the Seeds.

spendere un segnalino legno.

MACHETE

Non paghi i punti ¥ che sarebbero
necessari per iniziare un'esplorazione
0 per entrare a farne parte.

Se ci sono pitl giocatori che
partecipano all’esplorazione e se
sono tutti d’accordo,
puoi prendere 1 @ e, in cambio, gli
altri giocatori recuperano i punti ¥

spesi per prendere parte
@ all'esplorazione.

INCHIOSTRO

Il giocatore che prende
questa carta ottiene l'ultima
boccetta di inchiostro.

Gli altri giocatori non possono

ottenere @ fino a quando non
trovano un altro modo per
ottenere il proprio inchiostro.
Aggiungi la carta 2
all’laccampamento.

SEMENZE

Puoi scegliere se
mangiarle per ottenere 3 *0
seminarle per aggiungere
la carta 1 al'accampamento.

Poi, scarta questa carta.




I found a beach inhabited by hundreds of
giant tortoises. When I learnt how to cook
them I realized they were a delicacy.

Add 21 1o the supply.

We needed wood for almost everything: to
light a fire, to build a shelter, to make a raft,
even 1o provide ourselves with 100(...

Place 5 wood tokens on this card. Whenever
any player receives wood using the action on
the board, be receives an extza nit from this
card as well. Discard this card swhen it runs out
of wood.

Sometimes I just
couldn’t go on.
Having given up
all hope, all I could
do was curse that
hideous place.

You lose 1§
If your energy is
now lower than

My desperate need of food caused me 1o ear
certain things that were inconceiable for any
civilized man.

If you discard a random @, you receive 2.2

There were all kinds of natural resources right
at hand. Unfortunately, sometimes they were
difficul o reach.

QWG You find nothing.
8 Add 113 to the supply.

We found some deticious looking crabs on a
nearby rock.

1 you try to catch them, W
B You fall and get hurt, Youget no food and-1§.
B8 Yot hurt your band whilk catching the crals.
18 and ke 20
BB You've been Fasir tham the esabs. Take 3.2

1 you ger hur, ead cand 79 cut Joud and add i to the
amp.

COAST CARDS

TARTARUGHE GIGANTI l

Ho trovato una spiaggia abltata
da centinaia di tartarughe giganti.
Quando ho capito come cucinarle, ho
scoperto che sono una prelibatezza.

Aggiungi 2 H ajla scorta
generale di foraggio.

UN ALBERO CADUTO

Abbiamo bisogno di legno per
qualsiasi cosa: accendere un fuoco,
costruire un rifugio o una zattera,
rifornirci di attrezzi...

Posiziona 5 segnalini legno su questa
carta. Ogni volta che un giocatore
riceve legno tramite I'azione del
tabellone, otterra un segnalino extra
prendendolo da questa riserva.
Scarta questa carta quando finiscono
i §egna.|ini legno.

ISOLA MALEDETTA!

Qualche volta non riuscivo ad

andare avanti. Perdevo tutta la
speranza, e tutto quello che potevo
fare era maledire quel posto orrendo.

Perdi1 ¥ .

Se il tuo livello di energia & ora
inferiore a 3, subisci una ferita.

INSETTI COMMESTIBILI

Il mio disperato bisogno di cibo

mi ha fatto mangiare cose

inconcepibili per ogni uomo civile.

Se scarti un segnalino @ scelto
acaso, ricevi 2 # .

i

RICCHEZZE NATURALI 0

Una gran varieta di risorse

naturali sono a portata di mano.
Sfortunatamente, pero, alcune
sono difficili da raccogliere.

Lancia un dado W :
BEG® non trovi nulla.

- ¢ aggiungi 1 B alla scorta
generale.

Abbiamo trovato alcuni granch|
dall'aspetto succulento sopra una
roccia nelle vicinanze.

Se provi a catturarli, lancia [} :
B8 rajisci e ti fai male. Perdi 1 ¥ .
BB T ferisci le mani per catturarli.

¥ e’
L Sei stato pit veloce dei granchi.
Prendi +3 # .

Se ti sei ferito leggi la carta 79 e
aggiungila all'accampamento.

1 saw some vines,
thick as my thumb,
hanging from the

trees. Maybe I could.
weave them togecher
10 splice a rope...

Pay 2§ and add
a rope tile to the
storage.

Sometimes we were forced 10 run the risk.
That's why we ate the fruits that grew on thar
island, knowing that some of them were as

deadly as the worst poison.

You find a bunch of appetizing berrics.
If you decide to eat them
B You losc all your ¥ and you receive
Tinjury.
8 You losc 1§
BB You receive 1. Add :b 10 the storage
and .

The ground was
treacherous. There
was mud and thick
roots that made
Jyou stumble.

Once in a whill the jungle presented us with

its fruits. Coconuss were def ficult to open,

but they were filled with delicious pulp and
refreshing water.

1 the cxploration group agres to fose 1 per
explorer, add 21 to the supply and 1.4 o the
storage.

There was a cliff next o the camp, its stone walls
eroded by the wavrs..
¥ explores dcide to e the cave, they pay 2§ and

B You slip! A random explore rectives 1 injury.
K8 The cave is capy. Nothing Ty
8 Safoo and . Add 200 10 The suply.
&8 Drlicious cvabs. Fadk explorer receives 12, Then, add
13 10 the supply.
& Explorers . Highest roller seceives a remains ard.

PIANTE RAMPICANTI

Ho visto piante rampicanti grosse
come un mio pollice avvinghiate agli
alberi. Forse potrei intrecciarle tra di

loro per realizzare una fune...

Paga 2 ¥e aggiungi
una tessera fune alla riserva.

Coram i s TG i

Qualche volta siamo stati
costretti a correre un rischio.
Abbiamo mangiato frutti che

crescevano sull’isola, ben sapendo
che alcuni di essi potevano essere
mortali come il peggiore veleno.

Hai trovato alcune bacche appetitose.
Se decidi di mangiarle, Ianciai =

B perdituti i punti ¥ e subisci 1 ferita.
B perdi 1 punto ¥ .

BRicevi 17 Aggiungi 1 Hala
riserva e prendi 1@

ISOLA MALEDETTA! I

Il terreno & infido e fangoso.

Ci sono grosse radici
che ti fanno inciampare.

Ricevi una ferita e perdi 1 L7

ALMA DA COCCO l

Ogpni tanto la giungla si presema
a noi con i suoi frutti. Le noci da
cocco sono difficili da aprire ma al
loro interno hanno una polpa
deliziosa e acqua rinfrescante.

Se il gruppo di esploratori accetta
di perdere 1 ¥ ciascuno,
aggiungi 2 B alla scorta generale
el allariserva.

CAVERNE NELLA SCOGLIH\Al

©
C’é una scogliera vicino

allaccampamento.

Se gli esploratori decidono di entrare
nella caverna, pagano 2% e :

B Un esploratore a caso subiscel ferita.
& | a caverna € vuota. Nulla accade.
B Pesce e uova. +2 & alla scorta.
B Granchi deliziosi. Ogni esploratore
riceve 1 . Poi +1 & alla scorta.
@ Gli esploratori ®: il risultato piti alto
ottiene una carta resti del naufragio.

In ogni caso, aggiungi il segnalino dispensa

allarea delle costruzioni e aggiungi la carta
80 all'esplorazion in sospeso.




There were birds as well. Birds with tasty meat
bur difficult to catch..

Each cxplorer with a fircarm and ammo may
choose to spend 1ammo and W -
With 8 or more, he receives 103, Place it in
the storage and take 1.

Tt

A5 spent more and more time on the idand,
1 got tired of seeing that turtle-shaped stone
everytime we lef't the camp.

Keep this card.
You may discard it before a return voll in
order 0 add 2 to the result.

An irrefutable piece of evidence! Some poor
bastard had been marooned on the island
before us.

Explorcrs decide whether to:
= Place the raft cile on the construction arca
0 be built. Once built, put card 81 on the

amp.
- Add 4 wood tokens o the storage.

My tegs were wrapped in vines and bushes. I
yielded to the humidity of the jungle and the
stifling heat.

Fach explorer decides whether:

foscs 2§
- He receives 1 injury.

Sometimes I was overcome by faxigue. T felz T
could not take one step more...

w:
BEE You lose z;.

EBR3H You losc 1

725 on stones which I hod
heated in the fire.

Each explorer receives 1 2.

INTERIOR CARDS

===

Ci sono anche uccelli dalla

carne gustosa ma che sono difficili
da catturare...

Tutti gli esploratori che
possiedono un’arma da fuoco
possono spendere una munizione
per lanciare un dado.

Chi ottiene Bo pid, riceve 1 -]
per la riserva e prende 1 @

@

MIRICORDO LA VIA

Dopo essere stato cosi tanto su
quest’isola, sono ormai stufo di
vedere la stessa roccia a forma di
tartaruga ogni volta che lascio
l'accampamento.

Conserva questa carta.

La puoi scartare, prima del lancio
dei dadi per ritornare da
un’esplorazione, per sommare 2
al risultato ottenuto.

ZATTERA

Un’indiscutibile prova!
Qualche altro povero disgraziato &
stato su quest'isola prima di noi.

Gli esploratori decidono se:
Posizionare la tessera zattera
sull'area costruzioni. Una volta
costruita, aggiungete la carta 81
all'accampamento.

Oppure aggiungere 4 segnalini
legno allariserva.

NESSUN SENTIERO !

DA SEGUIRE @

Le mie gambe sono rimaste

impigliate a cespugli e rampicanti.
Mi sto piegando allumidita e al
caldo opprimente della giungla.

Ciascun esploratore decide se
perdere 2 ¥ o ricevere 1 ferita.

MI SENTO DEBOLE

()

Alle volte mi sento sopraffatto
dalla fatica. Mi sembra di non
poter fare un altro passo...

Lancia un dado® :
oss perdi 2 B
BE perdi 1 .

le DI UCCELLO I

Ho cotto le loro uova
sopra una pietra scaldata
sul fuoco.

Ogni esploratore riceve 1 o

The jungle grew just a few meters mway
from the shore. As T made my way through
the bushes and vines, iz shrouded me while its

vegetation grew thicker and thicker.

Each explorer foses 1.

AL

We found a shortcut 1o the headland. It was
a dengerous path that ran through a stream
Slowing down the mounzoin.

orers decide whether they take the shorteut.
£ they do so, each explorer advances 1 5
in the explorarion track, lows 1§ and @ : @
‘An accident! The cxplorer receives 2 injurics
and 1. 8 The esplorer stumbles and receives
1 injury.
This card can be played twice. Discard it after
rusolving It for the second time.

I write this journal hoping that someone will
derive somé benefic from i if I die. Let them.
know that I went down fighting...

Keep this card.
Discard it in order to receive an extra @ the
next time you se the action “Diary”.

Sometimes the situation was desperase. T had
0 give it all I had..

this card.
You may discard it at any time to reccive 1§ .

They fell over you, hanging from the
branches of the trees.

A snake falls on your head!

W and add +2 if you own a machere. If the
result of the roll is § or higher you avoid
being binen. If it's lower, the snake bites you
and you losc as ruch cnctgy as the resul of
the roll.

Tt was easy to et confused in the jungle.
There were no tracks, no paths and sometémes
not even sunlight.

Each exglorer lowes 1.

©
GIUNGLA

La giungla cresce giusto pochl :
metri dietro la spiaggia. Mentre mi A
faccio strada attraverso rampicanti e A
cespugli, la giungla mi avvolge con
la sua vegetazione sempre pit fitta.

Tutti gli esploratori perdono 1 E

'UNA SCORCIATOIA 0
PERICOLOSA &)
Abbiamo trovato una scorciatoia
per il promontorio. E un percorso

pericoloso che attraversa un ruscello
che scorre dalla montagna.

Gli esploratori decidono se prendere la
scorciatoia. Se lo fanno, ognuno di
essi avanza di uno spazio nel tracciato

di esplorazione, perde 1 Feu:
B un incidente! Ricevi 2 ferite e 1@ .
B8 inciampi. Ricevi 1 ferita.

Questa carta pud essere giocata due
volte. Scartala dopo la seconda volta.

PAROLE CHE SMUOVONO

Scrivo questo diario nella

speranza che possa aiutare qualcuno
se io dovessi morire. Per informarli
che sono morto lottando...

Conserva questa carta.
Scartala la prossima volta che usi
I'azione “Diario” per ottenere un

segnalino eaggiumivo.

@

UN ULTIMO SFORZO
A volte la situazione &
veramente disperata. Devo dare
tutto quello che mi rimane...

Conserva questa carta.
La puoi scartare in un qualsiasi
momento per ricevere 1 ¥ .

®

SERPENTE
Si calano sopra di te,
appesi ai rami degli alberi.

Un serpente ti cade sulla testa!
Lancia ®e aggiungi +2 se
possiedi il machete.

Se ottieni meno di 5, il serpente ti
morde e perdi tanta energia
quanto il risultato
precedentemente ottenuto.

®

&

DOVE SIAMO?

E facile confondersi nella

giungla. Non ci sono sentieri o
percorsi e qualche volta neanche
la luce del giorno.

Ogni esploratore perde 1 0




Q TEMPO MIGLIORA I

And suddenly the sun was shining.
Move the marker on the seather track 1 space
to the right.

And suddenly the sky was covered with clouds.

Each cxplorer loses 1

k’- Move the marker on
the weather tracl

1 space to the lef.

However, not everything was suffering.
Sometimes T would enjoy the wild beauty of
that remote land.

Fach explorer recovers 1§ .
A4 o the supply.

E allimprowviso il sole
diventa splendente.

Muovi il segnalino
delle condizioni atmosferiche
di uno spazio verso destra.

They were the worst thing on the istand. They
were everywhere, day and night... They caused
serious diseases and fever with their painful

u:
B8 You receive 1 injury.
BB Youlose 1§.

(C—

1 could see a great part of the jungle under
my feet.

IL TEMPO PEGGIORA

E allimprowviso il cielo
viene coperto dalle nuvole.

Ogni esploratore perde 1 L
Muovi il segnalino
delle condizioni atmosferiche
di uno spazio verso sinistra.

I you pay 2§, you may ook c e et o
cards of this deck. Place onc of them back on
10p of the deck and the otker on the bottom.

'UN LAGO DELIZIOSO
©

Comunque, non tutto &
sofferenza. Ogni tanto vengo

rapito dalla bellezza selvaggia di

questa remota terra.

= We found a ship's cannon among some
Ogni esploratore recupera 1 b craggy rocks. Nobody knew how it hed arrived
there, but I was sure that it would be wseful.

Aggiungi 1 B aljariserva,
- If explorers agree to pay a total amount of

6% and they rerum immediately 10 the camp,
place the cannon tike on any free space on the
main board and card 52 on the camp.

- Othervise, add this card to Pending
explorations.

Ppngl

ZANZARE )

Sono la cosa peggiore suH’r‘sola.

Sono dappertutto, giorno e notte..~

Possono causare gravi malattie e
febbre con le loro terribili punture.

Lancia un dado M :
B8 ficevi 1 ferita.
L1 L <] perdi 1 >3

’ALBERO PIU ALTO

Posso vedere una grande parte
della giungla sottostante.

Se decidi di pagare 2 L puoi
guardare le prossime due carte di
questo mazzo. Poi, rimettine una
in cima al mazzo e I'altra in fondo.

UN CANNONE
ABBANDONATO

Abbiamo trovato un cannone di
una nave tra alcune rocce.
Nessuno sa come possa essere
arrivato fin la, ma sono sicuro che
potrebbe tornarci utile.

Se gli esploratori decidono di pagare
un totale di 6 ¥ e di ritornare
immediatamente all'accampamento,
pOS\ZiOﬂﬁ la tessera cannone in un
qualsiasi spazio libero del tabellone e
aggiungi la carta 82 all'accampamento.
Altrimenti, aggiungi questa carta

all'esplorazioni in sospeso.




HEART CARDS

NON E QUESTA LA
DIREZIONE

Qualche volta una scogliera o un
torrente tumultuoso mi costringono
a prendere una lunga deviazione.

Sometimes a cliff or a turbulent river forced Ogni esploratore perde 1 ¥Fe
‘me 16 take a big decour. . 9
= muove il proprio cubo nel

Each explorcr loscs 1 & and moves his cube 1 5 » X A
space back in the exploration track. tracciato di esplorazione di uno
spazio indietro.

SOTTO ATTACCO! 0

I nativi dell'isola ci danno il

benvenuto con una pioggia di
frecce.

Dai cespugli arriva una pioggia di

The natives of the istand welcomed us with @ frecce. Ogni esploratore ®:
rain of arrows. os. :
Ainof arous come ot fom e e = subisci 2 ferite.
Each cxplorer : Gk ;
os A ﬁm ;U'JISCI 1 ferita,
1 injury. ol
SE -5, perdil ¥ .

CASCATA 0

Uno splendido panorama,

con acqua fresca e cristallina...

Ogni esploratore recupera 1 b

It was a beauriful landscape, with crystal-
clear refreshing water...

Each explorer recovers 1§ .

'UN ULTIMO SFORZO

A volte la situazione &
veramente disperata. Devo dare
tutto quello che mi rimane...

Conserva questa carta.

Sometimes the situation was desperae. I had La puoi scartare in un qualsiasi
10 give it all I had...
Keep this card.
You may diseard it at any time 1o recive 1§ -

momento per ricevere 1 ¥ 4

NESSUN SENTIERO
DA SEGUIRE

Le mie gambe sono rimaste .a

impigliate a cespugli e rampicanti.
Mi sto piegando allumidita e al
caldo opprimente della giungla.

My legs were wrapped in vines and bushes. T
yielded to the humidicy of the jungle and the
sifling heat.

Ciascun esploratore decide se

perdere 2 ¥ o ricevere 1 ferita.
Each explorer decides whether:
- He loses 2%
~ He receives 1 injury.

Every time e went to

Keep this card,

a return rofl in order to
2 to the result.

There was no other way. It was @ mazter of
Jumping or going back.
In garoe order, each explores decidss if he wants 0
jump.
- Explarers who don's jump
cubes 1 space
- Explorers who jump, @ . With 8 o more,
they manage to jump, they advance 1 space in the
exploration track and cach one of them receives 1.
‘With lss than B, they receive 2 injaries each.

move their cxplosation
k.

Deep in the jungle everything was pirch black.

Big cats were the only creatures moving at
case in the utter darkness.
Explorers must return o the camp
immediately. If they fail on their first roll,
they are automatically fost.

The goal of my desperate journey was near
at hand.

Each crplorer recovers 18 .

We arrived at a stream with greenish
waters where som fierce-looking fish were
swimming
Exploress decide what they want to do:
~ Wade across the stream: each explorer
advances 1 space in the exploration track and
s

@ 1 injury.
MRS He loses 2 § .
MBES He loses 1.

~ Avoid it: Each explorer loses 1§

explore, that creepy tree with
a man’s face greeted us.

You may discard it before

MIRICORDO LA VIA

Ogni volta che partiamo per

un’esplorazione, quellalbero
strano e dalle forme umane
sembra salutarci.

Conserva questa carta.

La puoi scartare prima del lancio
dei dadi per ritornare da
un’esplorazione per sommare 2 al
risultato ottenuto.

UN SALTO PERICOLOSO

Non c’é altro modo. Si tratta @
di saltare o tornare indietro.

In ordine di turno, ogni esploratore
decide se saltare oppure no.

* Gli esploratori che non saltano
devono spostare il proprio cubo di
uno spazio indietro nel tracciato di
esplorazione.

* Gli esploratori che saltano,

con un 4 o pitl avanzano di uno
spazio sul tracciato di esplorazione
e prendono 1 ev

Con meno di 4 subiscono 2 ferite.

QUANDO SCENDE ©

LANOTTE

All'interno della giungla tutto &
nero come la pece. | grandi felini
sono le uniche creature che si
muovono con facilita nel buio totale.

Gli esploratori devono tornare
subito allaccampamento.
Se falliscono il loro primo

tentativo, sono da considerare

automaticamente persi.

VEDO IL PROMONTORIO
Ho a portata di mano

la destinazione
del mio viaggio disperato.

Ogni esploratore recupera 1 ¥2

PIRANHAS
Siamo giunti ad un ruscello con

acque verdeggianti dove nuotano
alcuni pesci dall’'aspetto feroce.

Gli esploratori decidono cosa fare:
* Guadare il ruscello: ogni esploratore
avanza di uno spazio sul tracciato

dell'esplorazione e [] :

B subisce 1 ferita.
perde 2 ¥.

B8 perde 1 ¥ .

+ Evitarlo: ogni esploratore perdekl;’

-




That poor bastard had been dead for years.
Searching the skeleton 1 found a picce of
parchmen: with a design thar resembled a map
of the island. There was an X marking the
5pot..

Add card 71 to cvents. Keep this card
‘When your exploration marker reaches the
interior of the island, you may resofve card 0
instcad of a card from the interior deck and
then discard ‘A Skeleron With a Map’.

The ground shook violently...

Add card 1 10 the interior of the island.

All players .
Each player who rolls 8 or lower loses 25

The corpses of the crew arrived on the shore.
Rotten and decomposed bodies...

Add eard 5 10 the camp.

You suffer an anxicty attack. @ undl you
& or more (thre times maximum). For each
unsuceessful roll you reccive 1 infury.
"Then, add card 21 1o the interior of the island.

I found some
shrunken heads
hanging from

the branches of «

tree. Ar that very
moment I knew it
was @ warning.

F the neat explorer
decides 10 go back to the
camp, rerurn this card to
the deck and shuffle.
T the net explorer
decides 10 0o, eeone
T

The track disappeared into the bushes.
Add card 15 to the interior of the island.

©)

©

My
:
@ ' )
L
We heard a piercing buzzing. Suddenly a
swarm of bees appeared before our very eyes.
‘The bees don’t seem friendly. Explorers may:
~ Flee: You return automatically to the camp.
- Continue exploring: You uste their painfu
stings and cach cxplorer loscs 1§

- Look for the boneycomb: 1 random explorer
receives 1 injury. Add cand 18 to the interior of

PLOT CARDS
@

'UNO SCHELETRO CON 0
UNA MAPPA

Quel povero disgraziato deve
essere morto da anni. Nascondeva
un pezzo di pergamena con il disegno
della mappa dellisola. C'é una X in
un punto ben preciso...

NON E FACILE ANDARE I ‘

D’ACCORDO

Man mano che il tempo passa,
e sempre piul difficile andare
d'accordo.

Aggiungi la carta 51
al’accampamento e la carta 10
al mazzo Centro dell'isola.

As time wen: by living togezher became more
and more difficult.

Add card 1 1
int

Aggiungi la carta 71 agli eventi.
Conserva questa carta.

Quando il tuo cubo di esplorazione
raggiunge l'interno dell'isola, puoi
risolvere la carta 30 invece di una

carta dal mazzo dell'interno per poi

scartare questa carta.

the camp and card 10 1o the
or of the island.

@

TERREMOTO 0
La terra viene scossa

violentemente. ..

Non ci sono dubbi in merit

sono impronte di capra. Magari

riuscissimo ad addomesticaria. ..

Aggiungi la carta 11 al mazzo
Interno dell'isola.

Aggiungi la carta 53

There was no doubt about it: those were goat allaccampamento.

tracks. Maybe if we could tame it...
Add card 5310 the camp.

Tutti i giocatori .
ogni giocatore che ottiene
8 6 meno perde 2 ¥,

ISEGNI DI UNA l

©
ZAMPATA FELINA

Ho trovato i resti di un montone;
orribilmente mutilato da un predatore.

CADAVERI I
| cadaveri dell'equipaggio son

©
arrivati sulla spiaggia.

Corpi putrefatti e decomposti...

Aggiungi la carta 55
all'accampamento.
Vieni colto da un attacco d’ansia.

Aggiungi la carta 12 al mazzo
1 found the remains of a ram, horribly Interno dell'isola.
‘mutilated by a predator.
Add card 12 to the interior of the island.
You may discard 1€ and add 20 1o the
supply (the remains arc still edible).

W fino a quando non ottieni B, Puoi scartare 1 @ per
pitl (fino ad un massimo di 3 tentativi).
Per ogni lancio che fallisci
ricevi una ferita.

Poi, aggiungi la carta 21 al mazzo
Interno dell'siola.

L’AVVERTIMENTO I
DEINATIVI

Ho trovato alcune teste
rinsecchite che penzolavano dai rami
di un albero. In quel preciso momento

ho capito che si trattava di un
avvertimento.

aggiungere 2 & alla scorta.
I resti dell’animali sono
ancora commestibili.

AVVISTAMENTO I

©
DI CANOE

Da un punto d'osservazione,
abbiamo visto approdare sull'isola un
gruppo di canoe guidate da nativi
dall'aspetto selvaggio.

From a lookour point we saw a group
of canoes with savage-{ooking natives
approaching the island.

Se il prossimo esploratore decide di
ritornare all’accampamento,
rimescola questa carta nel mazzo da
cui e stata pescata. Se il prossimo
esploratore decide, invece, di
proseguire, scartala e aggiungi la
carta 13 al mazzo Interno dell'isola.

IMPRONTE DI ANIMALI I
Le impronte svaniscono

tra i cespugli...

Aggiungi la carta 14 al mazzo

Interno dell'isola.
Add card 14 to the interior of the istand.

©
Abbiamo trovato uno stagno
con acqua ripugnante.

Ogni esploratore sceglie aimeno una
delle seguenti opzioni:

Bere: recuperi 2 ¥e poi M
B®E (j ammali, risolvi carta 76
Guadare lo stagno: avanzi di uno
spazio sul tracciato di esplorazione
epoi ®: B Jisolvi la carta 76.
Aggirare lo stagno: le deviazione &
lunga e faticosa. Perdi 2 ¥

A

< =

We found a pond with stagnant water that 0
produced a terrible smell.

Aggiungi la carta 15 al mazzo

Interno dell’isola.
Fack explorer choose at lease one of the folloviing

options:
- Drink: You recover 2§ and W'
B You getsick, resalve card 76,
= Wade across the pord: Advance 1 space in the

~ Avoid the pond The detour s long and
cxlausiing, you los: 2
Then, add card 7 to the interior of the isfand

Poi aggiungete la cartal7 al mazzo
Interno dell'isola.

Il sole scompare lentamente. @
Per alcuni muniti,
& buio come di notte.

ECLISSE

Abbiamo sentito un forte ronzi

All'improvviso, uno sciame

d’api é apparso proprio davanti
ai nostri occhi.

©0g,

Le api non sembrano amichevoli.
Gli esploratori possono:
* Scappare: devono tornare subito
all'accampamento.
¢ Continuare: subiscono le dolorose

punture e perdono 1 ¥ ciascuno.
« Cercare l'alveare: un esploratore
a scelta subisce 1 ferita.
Aggiungete la carta 18 al mazzo
Interno dell'ist

Aggiungi la carta 19 al mazzo
Interno dell'isola.

The sun slowly disappeared. For a few
minutes everything ws as dark as night.

Add card 19 the interior of the island.




We found the remains of an old galcon that ran
agroand on che rocks long ago. With the passoge of
tims nothing much can be put 10 good use
“The gallcon will sink as soon as i loses support.
Explorers dcide the mumber of wood tolens they vant

0 take from the remmains and W
1 the reslt s fower chan the wood explores bave
taken, the galleon sinks and explorers are swepe away
by it. A namber of traumas cqual to the nurcbes of
woaxl tokens ey have Taken nuest b divided randomly
e explorers.
Add card 41 10 the beart of che island,

Big flashes of lighming lit the sky. One of
them struck some place on the island.

Add card 34 to the interior of the island.
W ®: I B you ger struck by lighming,
suffering 2 injurics.

An unfortunate bottle washed up on the
shore, Here we had the cry for kelp of a poor
bastard just tike us. Tsn'C it ironic?

The passage of time has tusned the paper yellowish
and the ink s sarting 10 disappear. However, some
‘pares of the roessage can stll be read.

“God knows how much I loathe that turtle
shaped stone that is becorning the symbol of my
‘confinement as by If some compassionzte
spit £inds i, 1 pray you follo the rack and seach
pealin
Kesp this card, If playens £ a stone wih she shape.
of a turtle, resolve card 77.

AN |
Suddenly, a coconut came flying through the
trees. A mokey was trying to play wich us.

1 injury.
S8 The coconus his you in the arm. You lose 2§ .
B You dodge the cocontit.

IF you fay 1§ , you can throw a scon: at the monkey.

OB B fuck!
BRI You hix the monkey, witio drops the fruits he
vas carrying. Take 28,

Then, add card 43 1o che interior of the istand.

We found a fierce-looking dog; that probably had
suraived che golleon’s shipureck. The poor thing was
angry and scared 10 the bone.

You may:
- Ignore the dog.
- Calm the dog: . I the resulc is 8 or lews, the
dog bites i fose 28, add card 74 to evens.

Otticrwise, take card 77 and place the dog tile on the

storage.
= Feed the dog: If you spend 1%, take card 77 and
‘place the dog tie on the storage.

TRESTI DI UN GALEONE I

TEMPESTA ELETTRICA I

Abbiamo trovato i resti di un
vecchio galeone che si era .
©

arenato sugli scogli tanto tempo f:

Dopo tutto questo tempo, non &
rimasto molto da prendere.

Gli esploratori decidono il numero di
segnalini legno che vorrebbero prendere
dal galeone e poi lanciano un dado. Se il
risultato & inferiore al numero di segnalini
legno desiderati, il galeone affonda e gli

esploratori vengono spazzati via.

Un numero di ferite pari ai segnalini
legno desiderati va distribuito a caso tra
gli esploratori.

Aggiungere la carta 41 al mazzo Centro
cedellisala. ..

©
Grandi saette tagliano il cielo. @

Uno di questi fulmit caduto
in una zona dellisola.

Aggiungi la carta 84 al mazzo
Interno dell'isola.

W ¥ se ottieni @ Byieni colpito
dai fulmini e subisci 2 ferite.

©
BOTTIGLIA
@

E arrivata a riva una bottiglia
con una richiesta d'aiuto di qualcl
povero disgraziato come noi.
Non & ironico?

Il passare del tempo ha ingiallito la
carta e l'inchiostro sta sparendo.
Comunque, si riesce a leggere ancora
qualcosa: “Dio sa quanto ho odiato
quella roccia a forma di tartaruga che
sta diventando il simbolo della mia
prigionia. Se qualcuo la trova, vi prego
di seguirne il sentiero fino al mio
accampamento!” Tieni questa carta. Se
qualcuno trova una roccia a forma di
tartaruga-risolvida-carta 27.

Improvvisamente, dagli alberi
sopraggiunge una noce da cocco. Un
scimmia vuole giocare con noi.
Lancia un dado ®
O ieni colpito alla testa: 1 ferita.
BB yieni colpito al braccio: -2 ¥ .
eviti la noce da cocco.

se paghi 1 ¥ puoi lanciare un sasso alla
scimmia. Lancia un dado:

BEE siortunato!
..l

m(:olpisci la scimmia che perde la
frutta che portava. Prendi 2 *

Poi, aggiungi carta 43 al mazzo Interno
dellisola, _

'UN CANE SOLIT! ARI!B

Abbiamo trovato un cane @
dall’aspetto feroce che
probabilmente & sopraw1ssulo
al naufragio del galeone. Affamato e
spaventato fino alle ossa...

Puoi scegliere se:
Ignorarlo.
Calmarlo: ® . Se ottieni -] o0 meno,

il cane ti morde e perdi 2 ¥ e poi
aggiungi la carta 74 agli eventi.
Altrimenti, prendi la carta 77 e metti
latessera cane nella riserva.

o Nutrirlo: se spendi 1 ** | prendila
carta 77 e metti la tessera cane
nella risefva. b iz

We found the remains of what might have
been an ancient ciuilization.

Add card 91 to the interior of the istand.

A ship dropped anchor on the coast!

Add card 86 1o the interior of the island and
card 87 to Pending explorations.

Whas was that? 1 thought I'd seen a liztle
opening among the rocks bathed with
seawater.

You find what sccms to be the cntrance of 2
cave concealed by the sea. Maybe when the tide
s Tow, you can gain access to the entrance

cxplore the cave.
Add card $8 to the camp.

My steps led me 20,0 river wich crystal-clear freth
waters full of fish.

Keep this card.
As long as you have it, players can fish even with
astorm and rough sa.

You can discard A River in order to 44 203 to
e supply
Add card 28 o the inueror of the iland and card

29 1o the cyen deck.

We unexpuradly ran info a group of young
natives wbo were using Hovpées 10 unt
irds. When the noseof our foceseps searsd.

ey cheir

ey, the soung men respondd wih
gestures encouraging us 1o lace the ploce.

plorers may:
~ Make contact with them:
Even though your Legs are
h shaking, you try 1o be
friendly in an attempt 10
do business with them.
Resolve card 102.

— Attack them: As they:
don’t seem so aggresive,
mayke you can scare them

avay. If you are lucky, you
may even get what they leave

behind. Resolve card 103.

Abbiamo trovato le rovine

di quella che potrebbe essere
stata un’antica civilta.

Aggiungi la carta 91 al mazzo
Interno dell'isola.

@ ©

UNA NAVE IN
AVVICINAMENTO

Una nave ha gettato
I'ancora sulla costa!

Aggiungi la carta 86 al mazzo
Interno dell’isola e la carta 87
all'esplorazioni in sospeso.

@ ©

UNA CAVERNA
SOTTERRANEA &)

Ma che cos’é? Mi sembra di aver
visto una piccola apertura tra le
rocce bagnate dal mare.

Hai trovato quella che sembra
I'entrata di una caverna nascosta
dal mare. Magari quando la
marea e bassa, potrai accedere
all'ingresso ed esplorare la

caverna. Aggiungi la carta 58
UN FIUME G

all'acca.r‘npavmemo.

| miei passi mi hanno portato .
nei pressi di un fiume dalle acque
cristalline e piene di pesci.

Conserva questa carta. Fintanto che
possiedi questa carta, i giocatori
possono pescare anche con la
tempesta o il mare mosso.
Puoi scartarla per aggiungere
28 alla scorta.
Aggiungi la carta 28 al mazzo Interno
dell'isola e la carta 29 agli Eventi.

GIOVANI NATIVI
Ci siamo imbattuti in un gruppo

di giovani nativi che stavano
usando delle cerbottane per
cacciare degli uccelli. Quando il rumore
dei nostri passi hanno fatto scappare le
loro prede, i giovani uomini ci hanno
fatto dei gesti per allontanarci.

Gli esploratori posso decidere se:
- Essere amichevoli per cercare di
mercanteggiare.
Risolvete la carta 102.

- Attaccarli: visto che non sembrano
aggressivi, forse potete spaventarli.
Risolvete la carta 103.




Day 1§
If there are forage tils available on this card,
take 10 from it and place it in the storage.
Orherwise take 483 from the reserve outside
the board and place them on the Orchard.

Pay 1§ and W @ . IF the result on boh dice
is e same, you steal the Gold and Jowels
from their owner.

Yo may try as many times as you want.

If you own a fircarm, pay 1ammoand W :
8 You stumble: 1§ and 1 injury.
88 Bed luck: ~1§ and you get no food.
& You find nothing.
8 Add 1] to the storage.
B Add |a 1o the storage and take 1,.
B8 Add 2089 to the storage and take 1.8,

There was no doubt. As our predecessor had
pointed out, @ tree with human face grew a
few meters away from the stone.

The camp of the old castaway can’t be too far!
Players may discard the cards where they
found the turtle-shaped stonc and the tree with
the human face in order to reach the castaway’s

camp.
If they do so, add card 8 1o the to] t part
of the heart of the isla

We were able to keep the
fire burning without great
¢ffort. That was a big
advantage.

1f a storm would extinguish the campfire, @ :
he campfiTe is excinguished.
SHRI You arc abie 1o keep the campfire
‘burning under some protective rocks

The ground shook again, not a violently this
[

Take cards 31 and 83, and without looking at
them 2dd one 10 the heart of the island and
Temove the other from the game.

All players @ .
If someone rolls & or lower, be loses 1§

FRUTTETO

Paga 1 ¥.

Se su questa carta sono
disponibili tessere foraggio, prendi
una E da questa carta e mettila
nella riserva.

Altrimenti, prendi 4 -] dalla
scorta esterna e mettile sopra a
questa carta.

AVIDITA

Paga 1 Feu W,

Se ottieni lo stesso risultato su
entrambi i dadi, rubi tutto l'oro e i
gioielli al loro proprietario.
Puoi tentare quante volte vuoi.

CACCIA

Se possiedi un'arma da fuoco,
paga 1 munizione e [N

o inciampi: -1 ¥ e 1 ferita
8 sfortuna: -1 ¥ e nessuna preda
B non trovi nulla
®.1 M aljariseva
B3+1 8 allariserva e prendi 1*
B+2 8 aljariserva e prendi 1*

L’ALBERO INDICHF.RA
LAVIA

Non ci sono dubbi.
Come gia indicato dai nostri
predecessori, un albero con
sembianze umane cresce a pochi
metri di distanza dalla roccia.
L'accampamento dei primi
naufraghi non deve essere lontano!

1 giocatori possono scartare questa
carta per raggiungere il vecchio
accampamento se hanno trovato la
roccia a forma di tartaruga e I'albero con
sembianze umane.

Se lo fate, aggiungete la carta 8 in cima
al mazzo Centro dell'isola.

CANDELA

Siamo in grado di mantenere
acceso il fuoco senza fare troppa
fatica. E un gran vantaggio.

Se una tempesta dovrebbe
spegnere il fuoco, .
B8 j fyoco si spegne.
EBEB riesci a mantenere il

fuoco acceso al riparo di alcune

SCOSSA 0
D’ASSESTAMENTO

La terra trema di nuovo,

ma questa volta meno
violentemente...

Prendi le carte 31 e 83 e, senza
guardarle, aggiungine una a caso
al mazzo Centro dellisola.
Rimuovi dal gioco I'altra carta.
Tutti i giocatori [N
Chi ottiene B o meno, perde 1 g 3

Pay 1§ and remove from the a fish tile

with value higher than o. Thus, the cards Ink
and Make your own Ink are removed from
the game.

Give us good weather we pray..

Take a look at the next event card. You may:
- Leave it on top of the deck.
~Pay 1§: shuffle it back into the deck.

Beginning with the starting player and
Following clockwise, each castaway may bid a
‘number of SP tiles. I 2 player wishes to bid, he
must bid a higher number of SP tiles than the
fast highest bid.

The player with the highest bid may take 2
random remain card from the deck.

Then resofve the next Event card.

The wind had scattered the remains of the old
camp.

You find a skeleton resting nest 10 2 e that
confirms your worst fcars: the poor bastard
‘couldn’t leave the island even in his last
days. Among the remains you find an object
that may be useful for you. Give card 16 0 2
random explorer.

Sometimes it was a matter of survival: it was
im or me.

Keep this card.
You may discard it at any time you would
fose energy in an exploration. Instead, anotber
explorer of your choice foses that energy and

e receives 1.
Add card 52 to the camp when the Dirty Trick
s diseary

The cubs tooked az us curiously.

~ Leave them alone: Add card 12 to the heart
of the istand.
~ Hunt them and eat them: Add 20 to the
supply and cach explorer takes 1,2,
Add card 3 to the bear of the island and card
75 10 events.

OTTIENI INCHIOSTRO

Paga 1 ¥ e rimuovi dalla riserva
una tessera pesce di valore
maggiore di 0.

Questa carta e la carta Inchiostro
sono rimosse dal gioco.

PREGARE

Abbiamo pregato affinché
giungesse bel tempo...

Guarda la prossima carta Evento.
Puoi scegliere se:
e Lasciarla in cima al mazzo.
e Pagarel ¥ per rimescolarla
all'interno del mazzo Evento.

QUALCOSA E GIUNTO
SULLA SPIAGGIA

A partire dal giocatore iniziale, e a
seguire in senso orario, ogni
naufrago puo puntare un numero
di tessere storia che sia superiore
alla puntata massima attuale.

Il vincitore dell'asta pud prendere
una carta scelta a caso dal mazzo
Resti del naufragio.

Poi risolve la prossima carta
Evento.

L’ACCAMPAMENTO =/
DEI NAUFRAGHI

Il vento ha spazzato via i resti
di un vecchio accampamento.

Accanto ad un albero, hai trovati i
resti di uno scheletro che hanno
confermato i tuoi peggiori incubi:

quel povero disgraziato non ha
lasciato I'isola nemmeno
alla fine dei suoi giorni.

Tra le rovine trovi un oggetto che ti

potrebbe essere utile.

GIOCARE SPORCO

A volte é solo pura soprawwenz
si tratta di scegliere tra me o lui.
Conserva questa carta.

La puoi scartare quando dovresti
perdere energia durante
un’esplorazione.

Sara, invece, un altro eploratore di
tua scelta a perdere 'ammontare

previsto di energia e a ricevere 1 0.

Aggiungi la carta 52
all'accampamento quando questa
carta viene scartata.

CUCCIOLI DI GIAGUARO

| cuccioli ci guardano
con curiosita.

Gli esploratori scelgono se:
Lasciarli stare: aggiungi la carta 32
al mazzo Centro dell'isola.
Catturarli per mangiarli: aggiungi 2
#] alla scorta generale ed ogni
esploratore ottiene 1 -y

Poi, aggiungi la carta 33 al mazzo
Centro dell'isola e la carta 75 agli
eventi.




®

SOTTO ATTACCO 0
)
| nativi ci danno il benvenuto
con una pioggia di frecce.
Gli esploratori subiscono un
attacco con forza 6 piu il numero
di esploratori.
Se perdono, ogni esploratore :
B8 g pisci 2 ferite.
B8 5 pisci 1 ferita.
os; 2 injurics.

B 1 injury. B3 riesci a sfuggire illeso.
BREB You escape unharmed.
IF the explorers don' lose, add card 22 10
vents.

ives welcomed us with a rain aj arrows.

forers receive an ataack of strength 6
the amberof explovns P explorers losc, =3

Se, invece, non perdono, aggiungi
la carta 22 agli eventi.

CUCCIOLI DI CINGHIALE
I cuccioli ci guardano
con curgloslta‘
Gli esploratori scelgono se:
* Lasciarli stare: aggiungi la carta 36
al mazzo Centro dell'isola.
Catturarli per mangiarli: se il gruppo

The piglers looked ar us curiously.
Explorers may: di esploratori paga 3 ¥ , aggiungi 1
gacien dm: Md wd priRi .~} alla riserva ed ogni esploratore
~ Hunt them a.nd Ci( lhcm ].1' the cxploration
g R 3%, add 18 to the storage
acl cxplorcr takes 12, Add card 37 10 the
heart of the island.

ottiene 1 # . Aggiungi, poi, la carta
37 al mazzo Centro dell'isola.

'UNA BUCA DI SABBIE MOBILI
Un'enorme buca di sabbie @

mobili ci blocca la strada.
Gli esploratori possono:

Evitarla: tutti arretrano di uno spazio sul

tracciato d'esplorazione.

Attraversarla: ognuno -1
si cade nella buca.

Se tutti gli esploratori superano la buca,
ognuno avanza di uno spazio sul tracciato.
Ogni esploratore rimasto nella buca pud
tentare di liberarsi, quante volte vuole,

I e s gyt — fintanto che il gruppo accetta di pagare 1

tocations along wid
el exploration,
rappe playees will join the grouy.
A cand 3 10 e e of th sland,

Atal scopo, il giocatore @ : con si

libera e prende 1
Altrimenti resta blogcato. N

OFFERTA
Abbiamo trovato un cesto di @

frutta sopra quello che

sembrerebbe essere un altare.

Gli esploratori scelgono se:
e Lasciarlo sull'altare. Aggiungete la
carta 23 all'esplorazioni in sospeso.

We found a ek Full o i ot it
tooked like an altar.
Explorers roay
- Leave the it on the dlars Add eard 3 10
ending xplorations.
~ Take some frui: Explorers receive a number
o # cqual 0 the pmber of exlorers inas
ne (minimum 1).
-~ Take the fnm and e bsket: Ech xplore
receives |/ to the storage and card
ot bt el

e Prendere qualche frutto: gli esploratori
ricevono un numero di~* pari al numerc
di esploratori meno 1 (minimo 1).

ePrendere i frutti e il cesto. Ogni
esploratore riceve 1*, Aggiungete 1

alla riserva e la carta 39 al mazzo
Centro dellisola.

UN MARINAIO
IN PUNTO DI MORTE ()
Abbiamo trovato un membro
dell'equipaggio che stava per morire
Gli esploratori possono:
« Dargli un po’ di cibo: per ogni segnalino cibo
che gli date potete guardare la prima carta

del mazzo Intemo dell'isola e poi, se volete,
rimescolare il mazzo.

im some c tels you about .
his lmslm\lrﬁ; For mmwddakm offeced to chim o Confortarlo: ogni esploratore decide se
e e e manore o I marinaioosecontuare
- Corfort him: Fach expl I S
e prcfers oo suay ith the dying man or contime di uno la difficolta per Htomare, Se it 1o
o lasciano al suo destino, ogni esploratore
i o e Al gty e S A perde 1 segnalino storia a caso. Se rimane

owm, cach player loses 19 at random. I only some of
e e s o comfont e Gy, e s solo qualcuno, gli esploratori- che rimangono
ricevono 1 segnalino storia.

Poi, aggiungete la carta 45 al Centro dellisola.

@ ALTARE ©

Le sue prelibatezze ci catturano

da lontano invitandoci a provarle

TIﬂ\hedus.Adcmrdajmt)‘xkﬂnuflkmﬂ,

Gli esploratori scelgono se:
- Prendere i frutti: gli esploratori si dividono u

We found a basket full of fruit on what
looked like an alvar. I1s delicacies haunzed us
in the distance i 2

numero di** pari al numero di esploratori
meno 1 (minimo 1).
- Prendere i frutti e il cesto. Ogni esploratore

riceve 17 . Aggiungete 1 & allariserva e
la carta 39 al mazzo Centro dellisola.

- Take the fruic and the basket: Each exploree
s 1. A 1D o the stomge, Ak ad 910
e care of the isfand.

For each wnit of food llm uplom bave taken, they aos

oragli esploratori ® per ogni unita di cibo
che hanno preso:

il cibo & marcio. Scartalo.
@8 The food is orte, discard . L1 L ] e
e e e il cibo & ancora mangiabile.

A beautiful native had run away from the
savege rituals of a néarby tribe and tried to
conceal herself in the depths of the jungte.
Agroupo sages i tocize . Eplorers
may:
S e
stuares and the gil gets lost in the
uﬁ:n 4 35 10 Pening explorations and
wd{sw(}rlmofdushnl
- Observe: $ her. Add card 34 to the
Fear o te re

An old relic that works
Flawlessly.

Determine the available
ammunition by W and
‘placing on this card as many

s s the result of the

roll.
Add card 5 to the camp.

Discard 1 ammo cube 10.2d 1
o any strengeh roll.

L&)
A deicious reward waited for us behind cheir
poinfel stings.

Add crd 26 0 the i ofthe ifnd, Explorers
nay:
- Do nothinigs Add cand s 10 Peling explosatiors.
= Throw stone ot T oy g
and the e group foses a total
sl uplmr
Add

18 0 the supply
"'[’..d.m o
bess.

yeom!
may discard 1 wood token to f
Each explorer recives 1,2 AdS o e supply.

A msmous statuette that made me shudder
ust by looking a it

Al in)unu become trauma with B,

That night we were aztacked by a group of furious
natines, They took adventagc of us when e wére
‘most vulnerable ix order to vent their wrath,

he dog the barking wasms you.
N mmh plisthe number of playes.
T you don't win, cach player reccives 1 rauma.,
1f you don’t have a dog, cach non lost player faces
an eneany with stregth 4. Each player who loses
st e nativesreceives 2 trauma and
Then resolve the nxt cvert card.

& mysterious scatuerce that may have some
o

If you wll 18 vien checking for trauma,
i first beal 1 injury.

®

UNA DONZELLA O
IN PERICOLO .
Una bella ragazza nativa & @ »
sfuggita ad un rituale selvaggio di una
tribui vicina e sta cercando di
nascondersi all'interno della giungla.
Un gruppo di selvaggi sta cercando di
catturarla. Gli esploratori possono:
« Spaventarli: i selvaggio fuggono e la
fanciulla si rintana nella giungla.
Aggiungi la carta 56 all’esplorazioni in
sospeso e la carta 35 al mazzo
Centro dellisola.
* Restare a guardare: i selvaggi la
catturano. Aggiungi la carta 34 al
mazzo Centro dellisola,

ARCHIBUGIO

Un vecchio cimelio
che funziona egregiamente.

Determina le munizioni disponibili.
Posiziona sopra questa carta un
numero di segnalini munizione pari
al risultato del lancio di un dado.
Aggiungi la carta 5
al’accampamento.

Scarta una munizione per
aggiungere 1 ad ogni

@ lancio di forza.

@

UN DELIZIOSO NIDO

Una deliziosa ricompensa ci
aspetta dietro le sue punture.

Aggiungi la carta 26 al mazzo Interno
dell'isola. Gli esploratori possono:

« Non fare nulla: aggiungi la carta 25
all'esplorazioni in sospeso.

* Lanciare sassi al nido. Il gruppo viene
punto dalle api. ® e perde ¥ pari al
risultato del lancio. Ogni esploratore
ottiene 1 . +18alla scorta generale

« Affumicare il nido. Se possedete un
accendino potete scartare 1 legno per
allontanare le api. Ogni esploratore
ottiene 1-“ +1nal\a scorta generale

L’IDOLO DELLA SVENTURA

Una misteriosa statuetta che mi ha
fatto tremare non appena I'ho vista...

Alla fine del turno,
tutte le ferite diventano traumi con

un risultato di BoM

DINUOVO SOTTO ATTACCO

Questa notte siamo stati attaccati da
un gruppo di nativi furiosi. Hanno
approfittato del nostro momento pit
vulnerabile per scatenare la loro furia.
Se il cane si trova nell'accampamento,
i suoi latrati vi mettono in allerta. |
nativi hanno forza 3 piti il numero di
giocatori. Se perdete,
ogni giocatore riceve 1 trauma.

Se non avete il cane, ogni giocatore
non disperso affronta un nemico con
forza 4. Chi perde subisce 2 traumi e
ottiene 1
Risolvete, poi, la prossima
.carta evento.

L’IDOLO DELLA FORTUNA

Una misteriosa statuetta che sembra
possa avere un certo valore...

Alla fine del turno,

se ottieni un & durante
il lancio per le ferite,
prima ne guarisci una.




Exploters may choose:
- Throw scones at the honeycormb: The explosers
gec stung by the bees, W and the group loscs a 'cul
pal 10 the rn\.k You get
Add 11 to the mwh
o have 4 lightet, you
may discard 1 wood tohen to Frigheen avay the bess.
You get honey and each explorer receives 1.4, Add
13 to the supply.

What_had we done to deserve such an irony
of fate? The bottle with the message had been
cast away from our very island.

The whole group feels discouraged when you find
out that the writer was marooned on that st island
For years. Bach explorer loses 1§

You decipher 2 new fragment of the message, which
tefls you the necessary directions to find the camp.

urtle shaed stone points the way, but it
will be the eree with baman face seho tlls you the

loeation of my camp.”
Yocp this card. If players find a tree with human
ace, resolie card 7.

Adim gleam of blaish phosphorescence
ﬂhmrmam{ the warers. What s - he piris of
deccased returning to hatns us?

"The sun bas not risen yet, but you se¢ & group
of fish surrounding the luminescent waters.
I players pay a total amount of 28, they an
take a fish tile from the supply.

Then, discard this card and resolve the next
event.

A gian: wave covered the island for a few
moments.

A wave caused by the earthquake sweeps away

the camp.
The Frcs cingrited, G sl lowca e
and you lose half the food (iles and tokens)
and wood in the storage (rounded down).
Remore the goat tile and the Goat card from
the game i they aze in play.

There were several ways to die on the island,
but the fostest of them was to anger the deadly
jaguars that inhabited thar fungte.

jaguar attacks you!
Tt g et points. Add your
seenieh o the Fiet rol i the ssefgAli
e cplomton grou rom chescond Yol on.
he jaguar wins you lose 2
chemx whe oll aimiiahe explorers win or you
receive 2 injuries.

T found the hamiet of the savages, a village
taken ouz of a nightmare and filled with
foul odors. However, at the other side of the
patisade I could see a path that led straight to
the Acadland.

Esplorers must cross the village without bring
Doticed. @ and add an estra point for each
@ the cxploration group discards. With 6 or
more, cach explorer receives 16 and advances
1 space in the exploration track. Otberwise,
the group is taken prisoncr and tortured and
resolves card 70.

@ FAVO ©

Una deliziosa ricompensa ci @
aspetta dietro le sue punture. .

Gli esploratori possono scegliere se:

* Lanciare sassi al nido. Il gruppo
viene punto dalle api. ® e perde
¥ pari al risultato del lancio. Ogni
esploratore ottiene 1. +18 alla
scorta generale.

o Affumicare il nido. Se possedete
un accendino potete scartare 1
legno per allontanare le api. Ogni
esploratore ottiene 1# +18 ajla
scorta generale, .

O

IL MESSAGGIO PROSEGUE 0
Ma cosa abbiamo fatto per

meritarci tale ironia della sorte?

La bottiglia con il messaggio era
partita dalla nostra stessa isola.

L'intero gruppo si scoraggia quando si
scopre che chi ha scritto il messaggio &
rimasto per anni su quest'isola.
Ogni esploratore perde 1 ¥.

Il messaggio prosegue:

“La roccia a forma di tartaruga indica la
via, ma é l'albero con sembianze umane
che ti indica dov’é il mio accampamento”
Conserva questa carta. Se il gruppo
trova un albero con sembianze umane,

risolvete la carta 7. 3

LUCCICHIO NEL MARE

Un tenue luccichio bluastro illumina
l'acqua. Ma che cos’é? Sono gli spiriti
dei defunti ritornati per darci la caccia?

Il sole non & ancora sorto ma scorgi un
gruppo di pesci che circondano la
luminescenza dell'acqua.

Se i giocatori accettano di pagare un
totale di 2 ¥ , possono prendere una
tessera pesce dalla scorta.

Scarta questa carta e
risolvi la prossima carta Evento.

MAREMOTO

Per un momento, I'isola
viene coperta da un’enorme onda.

L'onda generata dal terremoto
spazza via I'accampamento.

Il fuoco si spegne, il rifugio perde un
livello e perdete meta del cibo, sia
segnalini che tessere, e del legno

presenti nella riserva
(arrotondate per difetto).
Eliminate dal gioco la tessera capra e la
carta Capra se pr‘g‘s)en’iiﬁyl Kabellope.

GIAGUARO

Ci sono svariati modi di morire .

sull’isola, ma il modo pit rap:do.
& quello di far arrabbiare i letali
giaguari che abitano la giungla.

Un giaguaro vi attacca con forza 6!
Somma la tua forza al primo lancio e la
forza del gruppo d’esplorazione dal
secondo lancio in poi.

Ogni volta che il giaguaro vince,

subisci 2 ¥ . Continuai lanci fintanto
che gli esploratori non vincono o fintanto
non subisci 2 ferite.

1L VILLAGGIO DEI CANNIBALI

Ho trovato il villaggio dei canmbal .
pervaso da un odore nauseante e @
che sembra uscito da un incubo.
Comunque, dall'altra parte della
palizzata, riesco a scorgere un percorso
che corre dritto verso il promontorio.

Gli esploratori devono attraversare il
villaggio senza farsi notare.

B e aggiungi un punto per ogni @ che
gli esploratori decidono di scartare.
Con un 6 o pit, ogni esploratore
riceve 1 @ ed avanza di
uno spazio nel tracciato di esplorazione.
Altrimenti, il gruppo viene catturato e
torturato: risolvete la carta 70.

A bear wandered aroud the tree shere 1o¢'d found

UN ORSO © i
Un orso si aggira nei pressi de/l'a/ber ¢
su cui abbiamo trovato il favo. 4
Non sembra molto contento del/ldea :
di condividere il suo cibo con no.

Se la carta Favo non & presente tra le
esplorazioni in sospeso, I'orso va
incontro agli esploratori. Lancia un dado:

the hongycomb. It didn’t look happy abour m»um of B orso attacca gli esploratori con forza

sharing its food wih us.

1 che Honeycom i sl in Pending cxplotstions,
‘akes it Discard she Honeycom froem the gams

Around one of is bends | could we
frogs moving guciy W
ald hune

Foreach § thut players e, they may
repea this proces 2 marny Simes as ey
ol i:
120: Each, reeives 1,6,
ar; Exhnplmvr-:m\nsy #.Then, 3id 20 0 e

jr4o: Each: (’l]\bﬂ’l '\“l" 314, Then, add 3.2 1o the
e 28 10 he sl
hldon] 40 10 the heart of the island.

o aeclos o thespr
W andadd 1 for every § you decide to spend
on the Toll.

‘With B8 or more, add card 5o to the camp and
place 663 face down on it. Take one of them.

There were several ways to die on the istand,
but the fastest of them was under the deadly
claws of the joguars that infabited that
jungle.

A jaguar attacks you!

The jaguar bas § strength poi
Add your strengrh to the first e
strength of the exploration group from the
second roll on.
Each time the jaguar wins, you lose 1.
Repeat the roll until the explorers win or you
receive 2 injurics.

We accidentally
saw the natives as
chey performed their

horrible ritual.

Explosers may:
- Move away from chis spor: In ander to do so, 1
explorer st discard 0 o atberwise cad 78 must

dto cvens.

- Follow the natives and find their village: Discard
this card and add card 3 to the topmost past of the.
hease of che ishand.
scives have 7 strengeh poins, If
chem takes 1, I they fose

resolve eard 7o.

= Artack them;
explores win,

These beasts would carch us by surprise in
the middle of the jungle. They were terrible
enemies due to their speed ond size.

A boar runs towards you!

You ay 1o dodge ir. 8 , if you get & or
mor, you succeed. The ncxt cxplorer must
do the same. If an explorer fails the roll, he
receives 1 injury, foscs 2 % and receives 109 «

©®

3. Se il gruppo perde la battaglia, ogni
esploratore riceve 2 ferite.
WEBEBE orso si alza sulle
zampe posteriori ma all'ultimo secondo
viene attratto da qualche altro odore...
Se la carta Favo e presente, invece,
I'orso ruba il favo. Scarta dal gloco Ia

“earta'Favo:
RANE 0

Dopo una curva, ho visto un
gran numero di rane che
si muovevano velocemente.

Che ci sia la possibilita di catturarle?

Per ogni ¥ chei giocatori decidono di
usare, w . Se il totale vale:
- 11+20 ogni esploratore riceve 1 »
- 2130 ogni esploratore +1* e +2#
allariserva.
- 3140 ogni esploratore +1* e +34#
allariserva e +2 B alla scorta.

Aggiungete carta 40 al Centro dell'isola.

Sei vicino al centro della X .

Lancia uni e aggiungi 1
per ogni ¥ che decidi di usare.
Con un risultato di - piu,
aggiungi la carta 50 all'accampamento
e posiziona 5 @ a faccia in git
sopra la carta stessa.
Prendine uno.

GIAGUARO

Ci sono svariati modi di morire
sull’isola, ma il modo piti rapido
& quello di far arrabbiare i letalr
giaguari che abitano la giungla.
Un giaguaro vi attacca con forza 5!
Somma la tua forza al primo lancio e la
forza del gruppo d’esplorazione dal
secondo lancio in poi.

Ogni volta che il giaguaro vince, subisci
1% _ continua i lanci fintanto che gli
esploratori non vincono o fintanto non

subisci 2 ferite.

UN RITUALE CANNIBALE 0
Per caso abbiamo visto
i nativi mentre parteclpavano .
a quell'orribile rituale.
Gli esploratori possono decidere se:

« Allontanarsi: per riuscirci un esploratore.
deve scartare 3 @ o, altrimenti, deve
aggiungere la carta 78 agli eventi.

« Seguirli e trovare il loro villaggio.
Scartate questa carta e aggiungete la
carta in cima al mazzo Centro dell'isola.

 Attaccarli. | nativi hanno forza 7. Se

vincete, ricevete ciascuno 1 @ se
perdete, risolvete Ja.carta.70. N

CINGHIALE 0
Queste bestie vogliono cogliervi

di sorpresa all'interno della
giungla. Per la loro dimensione e
velocita sono dei temibili nemici.

Un cinghiale vi sta correndo incontro.
Puoi tentare di schivarlo.
® ¢ se ottieni 8 o piv, ce la fai.
Il prossimo esploratore
deve fare lo stesso. Se il tentativo
fallisce, I'esploratore riceve
1 ferita, perde 2 ¥ ericeve 1 G_ &




CINGHIALE FURIOSO (&)

Queste bestie vogliono cogliervi di
sorpresa all'interno della giungla.
Per la loro dimensione e velocita sono
dei temibili nemici. E se per caso sono

A e
These beasts would catch us by surprise in
the middle of the jungle. They were terrible
enemies due to their speed and size. If by any
chance they were angry, they were devastating.
A boar attacks you!

You receive 1 injury and fosc 1 . The rest of
the explorers % and if they get 8 or more,
they mamge to dodge the boar, Orherwise,
the boar charges against them. They receive
1 injury and lose 1§

A horde of natives aztacked us, enraged
because we had profaned the o]jmngs lefron
the altar.
A rain of arrows comes out fmm the bushes!
Explorers receive an artack of strength 6 plus
number of players. I they losc, cach

&8 1 injury.
@ You escape unharmed.

We found the rusty relics from an ancient
inhabitant of the istand in a crack of the wall

You find two rusty guns of no usc and a
smal

If players own at least one fircarm, @ and
divide that ammunition quantity among
them.

s e wiomind PoHEh i rels o
supplies started to disappear.
IF explorers bring any food with them, the
‘monkey steals 1 from a random exploter. If
you swant to follow the monkey,

B8 A random r.“xplem sturmbles and receives.

K88 The manl(f) uns avay.
36 You manage 1o scarc him. Divide among
the group 2,4 and cach explorer takes 1®.
Then, add card 44 to the heart of the island.

We found the remains of what must have
been the camp of the crew member who
recently passed away.

Explorers may pay a total amount of 3% in
10 scarch the remains looking for any
object that could have been in the ship.

Randomly decide which explorer wins the
first remain of the deck. If there are no cards
Ift, be il secive ¢ rndon et amon

the remains that have been discarde

A mixture of rum and some unknown
substances. It seemed able (o strengthen and
incapacitate a person af the Same time.
Triple the value of this card if you use it to
negotiate with pirates.

Discard it at any time 10 recover all your
available §. Then, you reccive 1 injury.

anche furiosi, diventano devastanti.

Ricevi una ferita e perdi 1 ¥F
Gli altri esploratori insieme LB
se ottengono B, piu, riescono a
sfuggire all'assalto del cinghiale.
Altrimenti ciascuno di loro

riceve una ferita e perde 1 L

Un'orda di nativi ci attacca,

infuriati perché abbiamo

profanato I'offerta lasciata sull'altare.

Dai cespugli arriva
una pioggia di frecce.
Gli esploratori subiscono un attacco
con forza 6 pit il numero di

giocatori.
Se perdono, ogni esploratore
OB  ferite.
BB 1 ferita.

B sfuggiindenne. .

NASCONDIGLIO
In una spaccatura della roccia

abbiamo trovato due cimeli
arrugginiti di un antico abitante
dellisola.

Hai trovato 2 inutili pistole

arrugginite e una piccola lattina con

della polvere da sparo.
Se i giocatori possiedono almeno
un'arma da fuoco, ® e dividete il
risultato come munizioni tra di loro.

O IL LADRO!

Man mano che procediamo
all'interno della giungla, le nostre

scorte incominciano a sparire.

Se gli esploratori hanno con loro delle

prowviste, la scimmia ruba 1# adun
esploratore scelto a caso.
Se volete seguire la scimmia,

as un esploratore a caso inciampa
e subisce 1 ferita.

BB |3 scimmia scappa.
BBriuscite a spaventarla.
Dividetevi 2* prendete 1@ ciascuno.

Poi, agglungete la carta 44 al Centro
dellisola: 3

f’ACCAMPAMENTO

Abbiamo trovato i resti di quello
che deve essere stato
accampamento del marinaio
morto da poco.

Gli esploratori possono pagare un

totale di 3 ¥ per cercare tra le rovine
oggetti provenienti dalla nave.

Si sceglie a caso un esploratore che

ottiene la prima carta dal mazzo dei

Resti 0, se esaurito, una carta Resti
presa a caso, tra quelle scartate..,

UNA TAZZA DI GROG

Un miscuglio di rum e ingredienti
sconosciuti che sembra possa
rafforzare e mettere fuori
combattimento una persona allo
stesso tempo.

Tripla il valore di questa carta se la

usi per negoziare con i pirati.
Scartala in qualsiasi momento per

recuperare tutti i punti ¥ disponibi
Poi, subisci una ferita.

An enormous sone
wall blocked owr way.

oo ot

A waterfalt bocked our tway: We could s  cune Iehind.
water but hovw e were supposed to get there?
Exponr o finda vay to g o v, Fch
sies o reach it, W+
I explorers card ope, hey ey o v dice s
choose 1he higher result.)

EBSEB: You don’tfind an aceess route, You lose 2 .
886B: You find an access rouce. If the exploration grop
e 2f s cchof theom adances e marke 1 space

e coplotion trck ¢ 0m e fond, xloess '

Some sime ez sor metthe oung natirs we o sitacked.
T'hi rime they were che ones o 1ake te iniiative,
i young e’ g sy s she e

yers plus 4
- F you o te strength roll, @
O Ticirdars . poisooed. Esh splores
werives 1 mauna
1 B Exch e s L nfry.
= I you win voll, 1.2 to the storage.
IF you Faven' foun e Blowpe ¢, 3 o,
cxplorer gess card 164

bi apish stone head looked at us from the rocks.
Apparently, somecne was comf ortably iving inside it
I eoras sy 3 mosd e e ol o f 1
ooy can sk

B8 The sonbey s vy with b Vlongins. A1 2.0
o e strsge
8 You o el S, o5 o s o
sime 1o lock thron Refve

The monkey's il contuned e srange
bjects that e had probably found 2 ibe

Rolf 2 die a mumiber of times equal to che umkes of
Py pls o G o 4 i) nd i e

st
T 75 i i M 18 e
7-1: A random explorer takes card 7.
x17: A random explores takes card u
1924: A random explorer takes card 45.

Al we could ]md was a deformed satuette
that didn't seem of much use. Wiho knows?
Maybe ir could bring us luck ofer oll.

Discard The Three H%ded Monlkey 1o repeat
1 W

Un enorme parete di roccia c| . §
blocca il passaggio. '
Ogni esploratore puo: S
- Ritornare all'accampamento.
- Scalare: chi scala e se il risultato &
minore o uguale ai punti ¥ che ha deciso
di spendere, raggiunge la cima. Il primo
che ci riesce prende 2 0, gli altri 1 @
Si puo ritentare quante volte si vuole
spendendo nuovi punti ¥ ad ogni lancio.
Se un esploratore ha raggiunto la cima e
c'é una corda nella riserva, chi scala in
seguito puo sottrarre 4 al risultato del
lancio. Chi raggiunge la cima, avanza di
uno spazio nel tracciato d'esplorazione.

Una cascata ci blocca la strada.

Possiamo vedere una grotta dlelr
lacqua. Come possiamo arrivarci?

Ogni esploratore che
vuole raggiungere I'entrata @
(se gli esploratori scartano la corda,
possono lanciare 2 dadi e tenere il
risultato piu alto):

I8 110n trovi I'accesso e perdi 2 ¥
838 trovi l'accesso. Se gli esploratori

spendono 2 ¥ , ognuno di loro avanza di
uno spazio sul tracciato d'esplorazione.

NATIVI ARRABBIATI 0
Poco dopo abbiamo incontrato i
giovani nativi che avevamo
attaccato. Questa volta sono
loro a prendere l'niziativa.

| giovani nativi hanno forza pari al
numero di giocatori piti 4.

- Se perdete la battaglia,

B&E | 010 dardi sono avvelenati.
Ogni esploratore subisce 1 trauma.

LT 2] Ogni esploratore riceve 1 ferita.

- Se vincete, invece, aggiungete 1 8
alla riserva.

Se non avete la Cerbottana, assegnate
la carta 104.ad un giocatore a caso.

LA GRANDE TESTA DI PH‘ZTRA
Una grande testa di scimmia in pietra

ci guarda dalle rocce. Sembra che
qualcuno ci abiti comodamente.

Se gii esploratori pagano 1 legno e 1 ¥
possono costruirsi un bastone per mandare
via la scimmia. @

B8 x scimmia attacca gli esploratori con
forza 5. Se perdono, gli esploratori devono
spartirsi 2 ferite tra di loro. Se vincono,
aggiungono 1 * alla riserva e risolvono la
carta 46.

B8 | 2 scimmia scappa. Aggiungete 2
alla riserva.

8888 2 scimmia si spaventa. Risolvete la

IATANA (O
Nella tana della scimmia ci sono
alcuni strani oggetti che forse
ha trovato in giro sullisola.
Lancia un dado tante volte quanto il

numero dei giocatori piti uno (massimo 4
volte) e somma tra di loro i risultati:
Meno di 7: hai trovato una banana,
aggiungi 1 f'aHa riserva.
7-11 Un esploratore a caso ottiene la
carta 47.
12-17 Un esploratore a caso ottiene la
carta 48.
18-24 Un esploratore a caso ottiene la
~carta. 49.

LA SCIMMIA
CON TRE TESTE
Tutto quello che abbiamo trovato
& stata questa statuetta deforme
che non sembra di gran utilita.
Chi lo sa? Forse ci portera fortuna.

Scarta questa carta per poter
rilanciare un dado durante il gioco.




We found a manual regarding the
mysterious art of insult fighting.
~You fight like a dairy farmer.

~ How appropiate. You fight like a cow.

Choose another castaway t Bave an argument
with. Both of you @ and add your respective
strengeh (the person who uses this action adds
an cxtra point).
If there is 2 winner, he takes 1@ at random.
from the loser.

1 could hear it so close 10 me... It had 10 be
somew!

W & and add as much ¥ as you decide 10
use:
With 16 o more you find the goat. Remove

this cand from the game and add card s4 to the
camp. Add the goat tile 1o the storage.

They deserved o decent burial.

‘This card works as a 1 rwm construction. You
will peed 3% and 3 wood tokens in order to build
it. Onge built, discard May they Rest in Peace.
At the begiming of the rum 8 -
If the result s less than or equal to the rumber
of players, a random player receives 1 injury (put
the May they Restin Peace tile on top of the
Everre deck to remember this effeet).

You ask Saturday to perform one of the
following actions of your choice:
~ Fishs sbe takes 3 tils, but any non numerie
tile ills Sacurcay.
= Tike 113 from the supply and place it in the
storage.

- Aid an cxploration in orcer to add 2 to all
retun olls.
Each time this card is used, W . Witha
Saturday runs away and returns to her tribe.
Then, discard Saturday.

wridor lod s 0 8 huge undierground ok
Theligi tha fiere through the caing gevea ghosly
appearanct 1o e i pirame ship aground among e rocks.
Stuffle carcs 6o to 63 ansd place them face down on
Pending exploration forming 2 deck.

MANUALE DI INSULTO

Abbiamo trovato un manuale sulla
misteriosa arte dellinsulto.

“Combatti come un contadino.”
“Veramente appropriato perché tu
combatti come una mucca.”

DISCUSSIONE

Scegli un altro naufrago con cui
iniziare una discussione.
Entrambi lanciate un dado e
sommate al risultato
il vostro valore di forza
(il giocatore che ha giocato questa
azione, aggiunge un altro punto).
Chi vince ruba 1 @a caso
all'altro giocatore.

ALLA RICERCA
DELLA CAPRA

Riesco a sentirla qua vicino...
Non deve essere troppo lontana.

W aggiungi al risultato
il numero di ¥ che vuoi spendere.
Con 10 o pitl hai trovato la capra.
Rimuovi dal gioco questa carta
e aggiungi la carta 54
all'accampamento.
Aggiungi la tessera capra
allariserva.

CHE POSSANO
RIPOSARE IN PACE

Si meritano una sepoltura adeguata.

Questa carta si usa come una
costruzione in un singolo turno che
necessita di 3 ¥ e 3 segnalini legno.
Una volta costruita,
scarta questa carta.
All'inizio del turno, ® :
se il risultato & uguale o minore al
numero di giocatori, un giocatore a
caso riceve una ferita.

SABATO

Chiedi a Sabato di effettuare, a tua
scelta, una delle seguenti azioni:
- Pescare: prende 3 tessere pesce
ma se almeno una di queste
@& senza numero, lei viene uccisa

- Prendere 1 Edalla scorta e
metterla nella riserva.
- Alutare durante un'esplorazione
aggiungendo 2 ad ogni lancio
di dado per ritornare.

Ogni volta che usi questa carta, ® :

con a Sabato scappa e ritorna
dalla sua tribi. Scarta questa carta

LAGO SOTTERRANEO 0

Un ventoso corridoio ci ha condotto ad ()
un'enorme lago sotterraneo. La luc

che filtra dal sofftto rende spettrale la

sagoma della vecchia nave dei pirati,

Mescola le carte dal 60 al 65 e mettile a
faccia in git tra le esplorazioni in
sospeso come mazzo di pesca.
Si considera la nave dei pirati come
un'esplorazione indipendente.
Gli altri mazzi d'esplorazione non sono
disponibili fintanto che i giocatori

ploring the pirate ship it P
orploration, where cards willbe revaled one by one in
don erder. No ather dec will be ile

la nave dei pirati.
Ricorda che la marea sta salendo

pl ng the i
Remrals that b tice will 7 soon and th: cntance
0 the lake will be blocked. When the exploration group

its time 10 reum to the camp, Tesole card 68,

I'entrata al lago sotterraneo.
Quando il gruppo decide che ¢ ora di
ritornare all'accampamento,
risalvete la.carta 68.

You may take 1@ from this card and cxch

® of your own for a sccond tilc on ¢his card.

Discard the Pirate Treasure when there are no
‘uiles lefron it

S

You artack another castaway!

Both of you B and add your respective
strengeh (the person who uses this action
veceives an additional poin).

The foscr receives 1 injury and loses 1§,
“The winner steals 1@ at random from bi
and receives 1. If the attacker wins and his

strength is 3 poins higher than the defender’s,
may cause an exma injury.

You milk the gout
QW Al 2 10 1he siorsge.
BT Add 2.2 10 the stonage.

At any moment players may decick to
stasgher the goat. Turm over the goat tile in
the storage (worth 4 food).

We saw the girl concealing herself among the
trees. She shouldr'tbe dfficult 10 find..

Explorers pay a total amount of 2 and W
s Forch bonsapplie 0 ez ol
You may repeat the rol as many times as you
an pay.

If you get 9 or more, each miplom takes
1@®. Add card 57 to the canp. IF there are no
successful roll, remove this card from the game.

Wi

Curiosity was killing us. Was it worth it to
lose precious hours of sleep just 1o satisfy iz?

The underground cave can only be explored if
the starting player’s action s used with this
card and he'spends the st action of the turn
on it. If any other player wants to join him,
he must spend his first action 2 well.

, resolve card 5o.

The worn out drapes talked about a long lost

You find 2 heavy metal chest.
1F you bave the ey to open it, resolye card 67.
IF you don’t have the key, add the Capuain’s
bin to Pending crplorations.

Puoi prendere 1 @
da questa carta e
scambiarne un secondo
con uno dei tuoi e A
Scarta questa carta quando
non ci sono pit segnalini.

LITIGIO

Attacchi un altro naufrago!
Entrambi lanciate un dado e
sommate al risultato la vostra forza
(chi effettua questa azione
ha un punto aggiuntivo).

Chi perde riceve 1 ferita e 1%
Chi vince ruba all'altro
un@ acasoe+1¥ .

Se chi ha effettuato questa azione
vince con uno scarto di almeno 3
punti, pud infliggere
un'(ultleriore fe‘rita.

CAPRA

Ci siamo affezionati e le
abbiamo dato il nome di Lily.

Mungi la capra, ®:
osg Aggiungi 1 * alla riserva
- Aggiungi 2 # alla riserva

In qualsiasi momento, i giocatori
possono decidere di macellare la
capra. Volta |a tessera capra nella
riserva che ora equivale
a 4 segnalini cibo.

SALVATAGGIO
Abbiamo vista una ragazza
che si nascondeva tra gli alberi.
Non dovrebbe essere difficile da trovare.
Gli esploratori pagano
untotaledi2 ¥ e B W:
(+1 al risultato per ogni bonus
ai tiri di ritorno dall'esplorazione).

Si puo ripetere il lancio fintanto che si
possono spendere i punti richiesti.
Se il risultato & 9 o piu, ogni esploratore
riceve 1 @ . Aggiungi la carta 57
all'accampamento. Se i lanci falliscono,

rimuovi questa carta dal gioco....:

ESPLORANDO LA CAVERNA
SOTTERRANEA

La curiosita ci stava uccidendo.
Vale la pena perdere preziose
ore di sonno solo per soddisfarla?

La caverna puo essere esplorata solo se
I'azione del giocatore iniziale viene usata
su questa carta e se egli spende la sua
prima azione del turno per esplorare.
Se gli altri giocatori vogliono
parteciparvi, devono anch'essi usare la
loro prima azione del turno per
esplorare.

Dopo di che, risolvete |a carta 59.,

LA CABINA DEL CAPITAN O‘G

| tendaggi consunti ci parlano
di un passato splendore. @

Hai trovato un pesante
baule di metallo.
Se hai la chiave per aprirlo,
risolvi la carta 67.
Se non ce I'hai, aggiungi questa
carta alle esplorazioni in sospeso.




STIVA ©
Le pareti di legno mostrano

profondi graffi di enormi artigli.

Forse sono stati causati dalla stessa
bestia che ha abbattuto la porta.

In un angolo hai trovato quella che

The wooden walls showed the deep scars of i i
a8 Emense caa. Thes wert probably caisal sembra essere una piccola chiave.
s the same beast which had broken down the L'esploratore attivo

door,
prende la carta 66.

You find what looks Like a small key in the - R
corner of a wall. Poi, scarta questa carta dal gioco.
The active explorer takes card 66.
Then, discard the Hold from the game.

CASTELLO DI PRUA 0

Abbiamo trovati i resti di una @
capra vicino alla murata.
Deve essere stata ['ultimo pasto
dell'equipaggio.

Avete cercato per tutto il castello di

We found the remains of @ goat by the
gunwale. Tha: might have been the last meal prua ma non avete trovato nulla.
o RETe BT Scartate questa carta dal gioco.

You search the Forceastle thoroughly, but you
find nothi

ind nothing.
Discard the Forccastle from the game.

DEPOSITO (&)

E stato inutile. La polvere da
sparo nei barili & bagnata e
rovinata. Sembra che l'equipaggio
non sia stato in grado di preservarla.

Avete cercato per tutto il deposito

It was useless. The gunpowder in the barrels ma non avete trovato nulla.

was wet and ruined. Apparendly, che old crew F
‘members weren't able to save iz. Scarta questa carta dal gioco.

You search the Magazine thoroughly, but you
find nothing.
Discard the Magazine from the gam.

IL CONTENUTO  ®)
DEL BAULE

All'interno del baule abbiamo
trovato un secondo baule piti piccolo.
Comunque, questo si puo
facilmente forzare.

Se gli esploratori pagano

¥
If explorers pay a total amount of 2, loo untotaledi2 7,
For card 69 and decide swhich exploret will ol possono guardare la carta 69

the one o take it. A
e decidere a quale
esploratore assegnarla.

We found a second chest e the bigger one.
Houwseuer, the small one can be easily broken.

BANDIERA

Un'enorme bandiera & conservata
allinterno del baule.
Fortunatamente, ¢ in perfette condizioni.

Puoi usare la bandiera come
fosse uno dei seguenti oggetti:
“specchio/cannocchiale”

An enormous flag was stored inside the chest.
Luckily it was in perfect condition.

You can usc the Flag as one of the following
objects: “Mirror/Spyglass”.

L

PIRATI!

Arrivano in cerca del loro tesoro...

Se i giocatori non hanno trovato il
tesoro, i pirati lo prendono e
scompaiono.
Rimuovete la carta 50 dal gioco.

Se, invece, i giocatori lo
hanno trovato, possono:

They came looking for their treasure..

¥ players bave not found the prate treasare, plraes - Altaccare i pirati. Risolvete la carta 72.
take it and dissppear (remove card o from the game). - Negoziare. Risolvete la carta 73.

- Nascondersi. Rimuovete dal gioco la

If players bave found the treasure, they may:
- Amack the pirazs: Resohe aard 72.

~ Negotiate with the pirates: Resolve card 75.
~ Hide: Remmose the N event from the game Fate lo stesso con le carte
withour looking at i, as viell s the Piraze Treasure Piratil e Il tesoro dei pirati.
! 4
he Poars Dopo che questa carta & stata risolta,

and
After this card s rsolved, reveal the net event.

rivelate la prossima carta evento, |

prossima carta evento senza guardarla.

LA CABINA B
pELLEQUIRAGGI0 )
Alcuni scheletri impolverati
si riposano sulle loro amache.
Comunque, a giudicare dalla
dimensione della cabina,
l'equipaggio doveva essere
A few dusty skeletons rested on their motto pili numeroso.
hammocks. However, judging by the size of
the room, the crew of the ship must have been
much bigger. Avete cercato per tutta
You search the Crew?s Cabin thoroughly, but la cabina dell'equipaggio
‘you find nothing.
Discod the Can Gl e ; ma non avete trovato nulla.
Scartate questa carta dal gioco.
IL PONTE g
Le assi di legno che inizlano
a marcire hanno pagato dazio
al passare del tempo.
Avete cercato per tutto il ponte
ma non avete trovato nulla.
The ravages of time had taken their toll on Scartate questa carta dal gioco.
the wood planks that were starting 10 rot.
You search the Deck thoroughly, but you find
nothing.
Discard the Deck from the gare.
CHIAVE
Una piccola chiave in metallo...
Ora non ti resta che trovare
la serratura che apre.
A small brass key.
Now you must find the appropriate fock to
useit.
Count the nurmber of times the esplorers have
emered a part of the ship In that wam, no marter (BT G 2, D D U
IF it was their fizst or second Visit o that chamber. esploratori sono entrati i @
101 2: The corridor that leads 1o the shore is not N una parte della nave.
blocked yer. The sun has just risen and you have s r—
the P dy o e hedronsyou bave . s I DIDICNECONCReS i B ep1a091a,
tinue the tarm in the usual § non & ancora bloccato. Il sole & appena sorto
3or 4: The water has blocked the connlm tha te t I he vi
Ieads to the shore., Fortunately, you find a narrow od avets Lompo perlLsere. S azitnl che v
path among the spalls of the cave that feads you rimangono
towards 2 few sharp rocks In the istand. You kave 3-4: il passaggio & bloccato ma trovate
spent part of the day. Place your second action fortunatamente un pertugio nella parete
‘meeple on Exploration and continue che turm in
i abion rocciosa che vi conduce fuori dalla caverna.
501 6: The water bas blocked al access 10 the cave. Avete speso il resto della giornata per questa
You will bave to wait wncil the tide falls to retum deviazione cosi posizionate il vostro secondo.
10 the camp. Tomorrovs will be another day,
ut zoday you don’t have time For anything else. segnalino su questa carta.
Explorers are considered lose (diffieulty level: 4). 5-6: l'acqua ha bloccato tutti gli accessi alla
caverna. Siete considerati naufraghi dispersi
o con difficolta 4.
PROGIONIERI!
Sei tenuto prigioniero dai nativil
Mett i tuoi segnalini giocatore su questa carta.
Un prigioniero non pud diventare primo
giocatore e perde 2 ¥ allinizio di ogni tumo.
Youare ek prisoner by the atives! v .
o el o this can. Allinizio della fase azione, lancia 2 dadi per
A risoner can't be the smrting player. stabilire I'attuale difficolta di fuga.
mhfiﬂmd ;’mm nh 1 prigionieri possono effettuare solo un‘azione
star o the action pruse, roll 2 dice in ok to deckk
itinky oo i s, per turno e, uno alla volta, possono:
Prisoners h\ump’m One by one, dhey may: - Passare: non succede nulla.
e i - Evadere: lancia 2 dadi e, se il risultato &
~ Bl nnys 8 . th ol s highee tan i y i "
‘ifficulry lovel of the scape, you tresk aseay and mz:gglore dell a‘uu”?\e difficolta di luga‘, alla fine.
1 the caop a the e of the tam, mm S del turno ritorni all'accampamento. Altrimenti i
‘s you and you reeive 1 iry: nativiti puniscono e ricevi una ferita.
P “‘“’""'“"""' ol r“""""*’“"" 1 prigionieri sono considerati
it come:naufraghi dispersi.
TTACCARE I PIRATI!
La nostra occasione migliore & di
trovare la soluzione con la forza.
| pirati hanno forza 10
e attaccano tutti i naufraghi
e che non sono dispersi.
Ouv mr chance was to solve it by force. Se i giocatori vincono, rimuovete la
‘Pirates bave 10 strength poins and they attack carta Pirati dal gioco e ogni
all castaways that are not lost. i i
Tf players win the battle, remove the ‘Pirates!” diceioiechalialpatcina el
from the game, Each castasvay who has taken battaglia riceve 1 @
part in the battle receives 19, o 3
Se i pirati vincono, risolvete la carta
If pirates win the batle, resolve card 73. In i
dhis €ase he compensation il e inc m 73. In questo caso, ogni tessera
mancante costa 4 e.

4 points per

e




That wasn’t commerce but extortion.

Pirates want compensation for each @ that is
from the treasure. For cach missing @ pk)‘c’s will bave
0 iscard 2 SP worth of object cards
1 pirates con't et the required compersation after
objecrs mwmam\w it e st

eemove i s s e Pt oo oo e

i

The jaguar came at night, when we least
expected it. I was silent and deadly.

A jaguar anacks the camp.
If the do(us in the camp, the barking warns
you. The jaguar bas 7 strength points. If you
3 h runs away and nothing happens.
I you don’ v a dog or you don’t win,
the jaguar FYils the goat Gif its already in the
camp) and a random mshy:r Teceives 2 injurics

The dog will be treated as any otber object.
2 to0all retum rols.
The dog must be fed. Players tave the exzra
option “feed the dog” in the Fecding plase. If
T
mkm) 8BS the dog runs away looking
bl B case, remove this card from the

e as well as the dog tle.
Atany tin, you may flip the dog tile over and
Temove this card from the gan.

The greor underwater predator had ived
he s o Jresh oo and ptroled e
shore. It would be hard o kill such an enem
‘When you place this card on the camp, take
shark uk‘::ﬂmfﬂ: it wilhdtﬁ!l’nilu.

I{a;bvnhwxﬂ:sluk,‘mmmlmm
of Gungowder from

Disard the e e
ﬁmd,muefmnmmwdt
:ikfmm(hcgzm: addw.mhcsmmc,

Thanks t0 the raft e could approach the precious
treasure hidden in the cellar of the ship.
1€ e s o raining, players have built the raft, and
they pay a total amount of 4, they may:
= Sex il and reach the zemains of the ship. Take
2 umber of remains from the deck equal to the
numsber of players and share them amorng the gFOUP.
~ Sail along the shore looking for sunbken remsi.
Take a number of remains from the discard pile
cqual 10 the number of players and share them

among the group.
Then, discand Remains of che Stip.

A rain of fire and ashes covered the sky. It
was hotter than Hell itself.

Light the campfire. During this turn o one
can reach the headland with 2n cxploration or
explore the beart of the jsland. Remove half
the wood in the storage (rounding down) and
remove 4 whit cubs rom e sgn in the
if not alrcady builr.

ZIARE CON I PIRATI
Non & commercio ma estorsione...

| pirati vogliono un risarcimento per

ogni @ mancante dal tesoro.
Per ogni segnalino @ mancante
i giocatori devono scartare
carte oggetto dal valore
complessivo di 2 [

Se i pirati non ricevono il
risarcimento richiesto, i giocatori
ricevono 1 trama ciascuno.
Rimuovi dal gioco le carte

Pirati! e.ll.tesoro.dei pirati. -

GIAGUARO ATTACCA
L'ACCAMPAMENTO

Il giaguaro é arrivato di notte
quando meno ce l'aspettavamo.
Silenzioso e letale.

Un giaguaro attacca
'accampamento. Se il cane &
presente, il suo latrato ci mette in
allarme. Il giaguaro ha forza 7.
Se vincete, scappa e nulla accade.
Se perdete, o se non avete il cane, il
giaguaro uccide la capra se presente
€ un giocatore a caso
riceve2 ferite e1@.

IL CANE

Si considera il cane come ogni
altra carta oggetto.
Aggiungi 2 ad ogni tiro per ritornare da
un‘esplorazione.

Il cane deve venir nutrito durante la fase
specifica. Se non riceve un'unita di cibo
W
B § cane vain cerca di cibo.
Elimina dal gioco questa carta e la
tessera cane.

In qualsiasi momento, puoi voltare la
tessera cane ed eliminare
dal gioco questa carta.

UNO SQUALO!
Il grande predatore marino
ha fiutato l'odore del sangue e
sta pattugliando la costa.
Sara difficile uccidere questo nemico...

Quando posizioni questa carta
nell'accampamento, mescola la tessera
squalo con le tessere pesce.

Se un giocatore pesca la tessera squalo,
riceve un trauma.

Elimina dal gioco la carta Barile di
polvere da sparo o scarta 5 munizioni
per poter eliminare la tessera squalo dal
gioco, aggiungere 1 nalla riserva,
ottenere 1 #e2 @

TI DELLA NAVE

Grazie alla zattera possiamo
raggiungere il prezioso tesoro
nascosto nel deposito della nave.
Se non sta piovendo, se avete costruito
la zattera e se pagate 4 ¥ , potete:

- Alzare le vele e raggiungere la nave.
Prendete tante carte dal mazzo dei resti
quante il numero dei giocatori e
spartitevele.

- Navigare lungo la costa alla ricerca di
tesori sommersi. Prendete tante carte
dei resti tra quelle scartate quante il
numero dei giocatori e spartitevele.

Dopo, seatate questa carta.

VULCANO
Una pioggia di fuoco e cenere
ﬁa coperto il C|e.|o.
Fa pit caldo che all'inferno.
Accendi il fuoco dell'accampamento.
Durante guesto turno, nessuno puo
raggiungere il promontorio od
esplorare il Centro dell‘isola.
Rimuovi meta dei segnalini legno in
riserva e 4 cubetti bianchi dalla
costruzione Segnali nella sabbia se
non é stata ancora costruita.

The lonely dog toitered eround the cammp. Maybe it
was time for him to join our group.

x You may

= Calm the dog: i' I z}:'u\dluﬂor):ss,‘h:
dog;bites you: you lose 2. Othervi
and place sh dog tile on the storage.
= Feed the dog: 1f you spend 1,2, ke card 77.and
lace the dog tike on the storage.
Remove this card from the game ané resolveche next
event.

ll all s(anad with a slight nausee, then came
sweats and the shivering, In a few
b dropping like flies.
Al i layers st paccne of i el on
“This mecple wopfebe availbl o e
player s rocovered.
In ordes to eecaver, a player must use his available
action to zst. Tt wll have no otler cffect than <o

Secover the mccpl placod on this ard at the end of
that furm,

I thete are no meeples on this card, discasd .

we were arracke group of furious
v took uu'wmugrcfluv en we were
vulnerabe in order z0 vent thir wrazh.

I the dog i in the canup, the barking warms
you. Natives bave srngeh 3 pls the nuber of
players. T you don’t wih, resolve card 70 for all
non lost players.
I you don’t bave a dog, each non lost player
faccs an enemy of strength 4. Each player who
Toesagatt the i sl 70 and

Then xrsol\r llt Tt event card.

They disappeared into the depths of the rocks.
here were many different ways 1o follow, s0
it was extremaly casy 10 get los.

W and add the cxploration group’s bonus to
warm rolls:

retwrn rolls
S The ecploration group loses »
total amount of ¥ cqual to the rumber of
explorers.
B3 or more: You find the remains of 2
castaway dead long ago, there’s litele more

than bones left. You find a candlc among the
rags. An explorer at random receives card 9.
i

Discard a barrel of gunpowder in order to use
the cannon as one of the rouowmf&bzms
“Mirror/Captain’s Log/Spy

We saw that a P of the jungle seemed to be
lit by flames. Big columns of smoke rose on
the horizon.

Add card 85 to the beart of the istand.

NELL'ACCAMPAMENTO EJ
Il cane gira per 'accampamento. Forse & il g
momento che venga nel nostro gruppo. :
Tu puoi:
- Ignorare il cane.
- Camare il cane. W : se il risultato & &

0 meno, il cane ti morde e perdi 2 ¥
Altrimenti prendi la carta 77 e metti la
tessera cane nella riserva.

- Nutrire il cane. Se spendi 1* , prendi
la carta 77 e metti la tessera cane nella
riserva.

Rimuovi questa carta dal gioco e risolvi il
prosslmo evenlo

FEBBRE

Tutto & iniziato con una leggera nausea,
poi sudori freddi e brividi.

In poche ore cadevamo come mosche.
Fintanto che un giocatore &
ammalato deve posizionare uno dei
suoi meeple su questa carta. Per
guarire, un giocatore deve usare la
sua unica azione per recuperare che
ha I'unico effetto di riassegnargli il
secondo meeple alla fine del turno.

Se non ci sono pit meeple
su questa carta, scartala.

SOTTO ATTACCO

Questa notte siamo stati attaccati da un
gruppo di nativi furiosi. Hanno
approfittato del nostro momento pit
vulnerabile per scatenare la loro furia.
Se il cane si trova nell’'accampamento, i
suoi latrati vi mettono in allerta. | nativi
hanno forza 3 pit il numero di giocatori.
Se perdete, risolvi la carta 70 per tutti i
naufraghi non dispersi.

Se non avete il cane, ogni giocatore non
disperso affronta un nemico con forza 4.
Chi perde risolve la carta 70

e ottiene 2

Risolvete, poi, la prossima

1@

wcara.evento. N

CAVERNE

Sono scomparsi nelle profondita
della roccia. Ci sono molti modi
differenti per sequirli e quindi perdersi.
8 ¢ aggiungi tutti i bonus per ritornare
che gli esploratori posseggono:
CLLL gli esploratori perdono
tanti ¥ quanti il numero di esploratori.
Emo piti. Avete trovato i resti di un
naufrago morto da tempo. Tra le ossa e
gli stracci trovate una candela. Un
esploratore a caso prende la carta 9.

CANNONE

Scarta un barile di polvere da sparo
per usare il cannone come uno dei
seguenti oggetti:
"Specchio”

“Diario del Capitano”
“Cannocchiale”

FUMO ©

Abbiamo visto alcune zone
dell'isola avvolte dalle fiamme.
Una grande colonna di fumo rosa

all'orizzonte.

Aggiungi la carta 85
al Centro dell'isola.




We mtu..d the fire was about (0 ﬂu-rm.md us. The

emperarure wos suf focatin
Euplorers
~ Wit in the river, asing reck o beeathe. ¢
8 Yo bais ges leuntand each of you suffer 2 inaris

~Take s detoues m o v s cploradon ks

1 arrized ro the shore where the ship hod dropped
anchor. A shiser ran through my body when |
realized it was o slaver.

Launch a raid on the ship. & =
B You arc spotued and fired upon! Luckily you
e i ot achexlore wcees 3 s,

B8 You seal some Food, cac
ol ; and a random player receives a random
b e ol m Tave been discarded (if

m,mmmp

We ran into the slaves. There were three
of them and they showed signs of being.
‘malnourished.

Each cxplorer may give the slaves 1.of his # in
exchange for 10 ach.
F they don't receive any 2, the slaves atack
you with 4 strengeh points. If you losc the
Fattle, the slaves get all the /# that explorers
owm.

We found an old mlee hidden among the

Shuffle cards 92100 and place them face down
on Pending cxplorations forming a deck:

When exploring the temple, cxplorers
cannot explore other decks or other Pending
cxplorations antil the temple s finished.

With such a feble n_gm, all chose tunnels and

crossroads seemed the same 10 me.

W andadd you eqlorionton

I e resal i cqual ber of Labyrinchic
corridors revealed 50 i, each explores foses 1§

¥ the result i Jower than the number of Labyrinthic
corridors reveskd so far, explorers get lost in the

temple- The explosation (inisles immediately and alf

cxplarers are considerad fost, The dif ficalty to retam

s increased by 1.

With such a feeble light, all those tunnels and

crossroads seemed the same to me.

W and add your oxploracion boms:
IF the sesult s equal to the numbes of Labyrinthic
conidors revealod so far, cach explores loses 1§

If the vesult is lower than che mlm'xr of Labyrindhic
corridors revealed so far, explorers gt fostin the
eample. The exploration finistes immediately and afl
explorers ave considerad lost. The diffieulty to return

i by,

Ci siamo accorti che le fiamme (7
ci stavano circondando.

La temperatura era opprimente.
Gli esploratori possono scegliere se:
- Restare nel fiume respirando con delle

canne. W : con due 0 meno le canne si

danneggiano e subite una ferita.

- Fare una deviazione: ogni esploratore

muove indietro di uno spazio il proprio

segnalino d'esplorazione, -1 ¥e i:
B |e fiamme sono pill estese di

quanto ti immaginavi: perdi un altro ¥
BB sfuggi alle fiamme

LANAVE  (®)
Siamo arrivati sul tratto di costa @
dove la nave ha gettato 'ancora. @
Un brivido ci ha scossi quando
abbiamo capito che si trattava di
una nave negriera.

Assaltate la nave.

B8 i hanno awvistati e sparato contro.
Soprawvivete, ma ogni esploratore
subisce 3 ferite.

MBI Rubate del cibo. Ogni
esploratore riceve 1 e uno di voi a caso
prende una carta dei resti casuale tra
quelle scartate.

INCONTRO
Passando tra gli schiavi
abbiamo visti tre di loro con
evidenti segni di malnutrizione.
Ogni esploratore puo dare agli
schiavi uno dei suoi *
in cambio di 1 @
Se non ricevono alcun ’,
vi attaccano con forza 4.
Se perdete, gli schiavi vi rubano tutti
i # che possedete.

@

TEMPIO ©
‘Abbiamo trovato un tempio

nascosto dalla vegetazione.

Mescola tra di loro le carte
dalla 92 alla 100
e posiziona il mazzo coperto
tra le esplorazioni in sospeso.

Mentre il tempio viene esplorato
non & possibile esplorare anche altri
mazzi o altre esplorazioni in
SOSpeso.

ORRIDOI LARIRINTICI ()

Con questa luce flebile, tutti

questi corridoi ed incroci ci
sembrano tutti uguali.

e somma tutti i bonus d'esplorazione.

Se il risultato & uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore

perde 1 ¥

Se il risultato & minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.
L'esplorazione termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La
difficolta per ritornare

vieneaumentatadi 1. v

questi corridoi ed incroci ci
sembrano tutti uguali.

B ¢ somma tutti i bonus d'esplorazione.

Se il risultato & uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore

perde 1 ¥

Se il risultato & minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.
L'esplorazione termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La
difficolta per ritornare

viene-aumentatardi 1. v

We found the remnants of a chain in the
Jungle. It might have belonged 10 some
Fugitive staves who ran away from the ship..

Add card 88 10 events and card 89 to the beart
of the island

Everything was calm, or so we thought,

Add card 9o to Pending cxplorations and place
by its side a random object belonging toa
random player.

1 feltowsd the footprints of the thief and managed

10 cotch him fus a few mlles asoay. The poor devil

ran away serifed wichout even realizing he wos
eaded towards a precpice

= Warn hinu: In che fast moment, the fellow: ealizes
sshere he's headed and disappears in the deptls of the
jungle. A random explores receives 109,
~ Clase him: The poos fellow jumps of
and you recover the stolen objecz. Each explorer loses
.

With such a feeble light, all those tunnels and
crossroads seemed the same to me.

W and add your explorasion borus:
I the cesult s equal to the number of Labyrinthic
cortidors revealed 30 £, ach explores loss 1§

1 the vesult is lower than the mumber of Labyrinthic
corridors revealed so far, explorers get lost in the
templ. The cxploration finishes irnmoediately and alf
explorers are considered fost, The difficulty 10 return
is incrased by .

With xuth a itzNe lig ‘n, alt th 'unmh and
ossroads seemed the
i and add your exploration bomus:

I the reslt i equal to the number of Labyrinthic

corridors revcaltd o far, each explorer loses
T che resalt s Jowser dhan e namiber of Labyrinttic

corridors reveald so far, explorers gez fose in e
temphe. The explosat ishes immediately and all
cxplorers are considered fost, The difFicalty to

Wich such a feeble light, all those tunnels and
crossroads seemed the same to me.

W and 2dd your exploration bomus
1 the resultis equal to the nember of Tabyrintic
corridors revealed o far, each cxplorer loses 1§,
I the result i lower than the number of Labyrinthic
lors Tevealed so far, exploress get fost in the

% J
SCHIAVIINRJGA g Aoty

Abbiamo trovato nella giungl: -
dei pezzi di catene lasciati v
¥

da alcuni schiavi scappati dalla nave.

Aggiungi la carta 88 agli eventi
e la carta 89 al mazzo
Centro dell'isola.

FURTO

Tutto & calmo, o cosi pensiamo.

Aggiungi la carta 90 alle
esplorazioni in sospeso e
posizionale accanto un oggetto
preso a caso ad uno dei giocatori.

IL LADRO

Abbiamo seguito le tracce del
ladro e contiamo di prenderlo
entro 2 miglia. Il povero disgraziato
sta correndo terrorizzato non accorgendosi
che sta andando incontro ad un precipizio.
Potete:

- Awisarlo. All'ultimo momento si ferma
e scompare all'interno della giungla. Un

esploratore a caso riceve Zev

- Inseguirlo. Il povero disgraziato
cade dalla scogliera e voi recuperate
I'oggetto rubato. Poi, ogni esploratore

perde 1 0

CORRIDOI LABIRINTICI
Con questa luce flebile, tutti
questi corridoi ed incroci ci

sembrano tutti uguali.

W ¢ somma tutti i bonus d'esplorazione.

Se il risultato & uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore

perde 1 ¥

Se il risultato & minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.
L'esplorazione termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La
difficolta per ritornare

viene-aumentatardi 1. i

ORRIDOI LABIRINTICI O

Con questa luce flebile, tutti
questi corridoi ed incroci ci
sembrano tutti uguali.

8 ¢ somma tutti i bonus d’esplorazione.
Se il risultato & uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore
perde 1 ¥
Se il risultato & minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.
L'esplorazione termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La

difficolta per ritornare

viene-aumentatardi 1.
CORRIDOI LABIRINTICI Q

Con questa luce flebile, tutti

questi corridoi ed incroci ci
sembrano tutti uguali.

8 ¢ somma tutti i bonus d'esplorazione.
Se il risultato e uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore
perde 1 b
Se il risultato & minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.

temple. The exploration finishes immediacly and all
Tost. The s

P
s increased by 1

L'esp termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La
difficolta per ritornare

viene‘aumentata‘di 1. i




With such a feeble tight, all those tunnels and
crossroads seemed the same to me.

B and add yous explotarion bomus:
T the resl i squal 10 the raraber of Labyrinthic
convidors reveald so far, each explorer loes
1 the el i fower chan the mumber of Eabyrinthic
corridors revealed o far, explorers get fost i the
temple. The exploration finishes immediately and all
cxplorers are comsidered fost. The diffieulty 1o rexun

There was a strange hole in the wall of the

Pull the trapeoor and
B8 Taranuwla. You receive 1 injury. Any

player can reroll
BEBD You opn e (rlpdcnr Resolve

Ooohtt!

Each explorer receives 269, Shuffle carcs 20
a0 24 and pick one. A random explorer wins

Faod Thar Noaup(pe definiely cae in
handy to hunt small birds!
The young s’ gt ey ol e
of

o
1 oo

L W
IS Thir dars i poisoned: Each explore reccives

sandom explorer gets o 104 (Blow
Then, a8 rd 42 30 ce beart of

Some time Torer we
met the young natives
i bare

dies. A
the objects you are willing
1 trade and exchange them

ST Al s Hod A
he stor
4P The naives guide you
through a shorteut, Each
explorer advances bis matkes
1space on the exploration
mrack.

CORRIDOI LABIRINTICI ©

Con questa luce flebile, tutti
questi corridoi ed incroci ci
sembrano tutti uguali.

e somma tutti i bonus d’esplorazione.
Se il risultato & uguale al numero di
Corridoi gia rilevato, ogni esploratore
perde 1 ¥
Se il risultato € minore, gli esploratori si
perdono all'interno del tempio.
L'esplorazione termina subito e gli
esploratori diventano dispersi. La
difficolta per ritornare
viene-aumentatadi 1. B

N

'UN FORO NEL MURO

C'¢ uno strano foro nel muro della
dimensione di una mano.

Tira la botola e W :

B8 Tarantola. Ricevi una ferita.
Nessun giocatore puo ritirare.

L1 L] Apri la botola. Risolvi la
carta 101.

Ogni esploratore riceve 2 <}
Mescola le carte dalla 20 alla 24 e
pescane una. Un giocatore scelto a
caso riceve quella carta.

LA MIGLIOR DIFESA E 0

L'ATTACCO

La cerbottana si & resa utile
per cacciare piccoli uccelli.

La forza dei nativi & pari al numero di
giocatori pill 2.
Se perdete la battaglia,
BE8 | dardi sono avvelenati. Ogni
esploratore riceve 1 trauma.
BBEE Ogni esploratore riceve 1 ferita.

Se vincete la battaglia,

886 223l riserva, +18 alla scorta.

W@ +1 #allariserva, +1H alla scorta
e un giocatore riceve la carta 104.

Aggiungi la carta 42 al Centro dellisola.

ORA I GIOVANI NATIVI 0

Tempo dopo abbiamo incontrato
giovani nativi con cui avevamo .
barattato.

Somma tra di loro i Punti Storia degli
oggetti che intendi barattare:
2PS:1legnoo1l - alla riserva
3PS:2legnio2 # allariserva
4 PS: i nativi ti mostrano una
scorciatoia. Ogni esploratore avanza di
uno spazio sul tracciato d'esplorazione.

A varros ouicrop conred with mors seemed
he only way towards the exit.
Eeplorers may:
- Kiep sacing s coples ST 0 il
the cards not yet sevesled from
~ Cros the outezops Fach :xrlmr (]
-n& 8.

g8 -1¥
8 Yo cros ! Each explorer advances 1 space in the
exploration mack.
¥ e ol s succesful, yo I you
iz, you ecrive 3
1f nota »ka)‘:rm:}tuu discard alf
the cards from the Temple from Pending explorations.

There wos a skeleton in the botrom of a pi

If players have a rope and explorers pay a toul
f 2l
the active explorer scarches the skelcton and

B8 Nothing happens.
K3 He finds jewels worth ©.
898 He finds jewels worth 20.

Our mouth wetered a the sight
of the birds chey had mwm
20 hune. [f we were luc
nough, g thy woabe
interesed in a lsle barter.

You can egotiae with
i AT e SP vl f e
objecs you are willing t ads
and exchangr them according to

me I 100k the Howpipe in my hands I
Jfele like a real nasive, The island was already
part of me!

Each tinx you retum from an cxploration you
may try and hunt a bird.

BEEB No luck for you o

B You wcund the bird. You may @

1g 120 the result.
B Good st o kil ot i snd g1,

9 ® v

! ONCEALTRAVIA (§)

Un pertugio ricoperto di muschio @
sembra essere lunica via duscita.
Gli esploratori possono scegliere 4&
- Continuare ad esplorare. Rimescola la
carta con quelle che rimangono per
Iesplorazione del tempio,
- Attraversarlo. Ogni esploratore M :
o, @6 F
M@ Atraversato! Ogni esploratore avanza di
uno spazio nel tracciato d'esplorazione.
Se il tiro non ha successo, puoi ritirare ma
se fallisce nuovamente ricevi 3 ferite.
Se nessun giocatore attraversa il pertugio,
scarta tutte le carte del tempio
dall'esplorazioniin sospeso.  x-:x

FOSSA
C'e uno scheletro in fondo
ad una fossa.
Se i giocatori hanno una fune e gli
esploratori pagano 2 e
I'esploratore attivo controlla lo
scheletro e
B8 \yila accade:
B8 Trova gioielli di
valore pari a 1@
B8 Tr0va gioielli di
valore pari a 20

degli uccelli che sono riusciti a cadéia
Se siamo fortunati, potrebbero essere
interessati ad un baratto.

Somma tra di loro i Punti Storia degli
oggetti che intendi barattare:

2pPs: 1 allariserva

3ps: 2 * allariserva

4 PS: i nativi ti danno una cerbottana.

Guarda la carta 104 e decidi a quale

esploratore darla.

Aggiungi la carta 105 al
mazzo-Centro.dell'isola.

CERBOTTANA

Ogni volta che prendo in mano la

cerbottana, mi sento come un vero
nativo. L'isola fa gia parte di me!
Ogni volta che ritorni da una
esplorazione, puoi cercare di

cacciare un uccello, ®

BIWE® Non hai avuto fortunal
B8 Hai ferito l'uccello: puoi ritentare
aggiungendo 1 al risultato.
@ ottimo tiro! Ha cacciato l'uccello e
ottieni 1.




CASTAWAYS
FAQ

Exploring as a group

Q. When more than one castaway explore together they will form a "group", right? How to draw the deck if they are on the different track? i.e.
when player A already in the forest/interior while player B still in the coast area. Do they draw from each respective deck?

A. The rules state “You can only draw cards from a deck if the most advanced member of the exploring party has reached that area of the island
(on the exploration track).” So, if at least one player in the expedition has reached the interior (green), all players in the expedition can draw from
the green deck.

Q. When one member of a group draws a card with a foot icon, do all members of the group move their cubes or is it just the player who drew
the card?

A. The rules state “If there is a {Foot} symbol, the explorers in the part of the island that card belongs to (or in an earlier area) advance their
markers 1 space on the exploration track.” So, a foot on a green card would advance all explorers currently in the yellow or green areas. A foot
on a yellow card would only advance players in the yellow area. Thematically it even makes sense: A player in the green area does not advance
his knowledge of the interior of the island, just because the group explores the coast.

Returning to camp

Q. When exploring, can you decide to return to camp only when it's your turn to draw a card? For example, A, B and C are exploring, in that
walking order. C wants to go return to camp, A and B want to continue. Can C declare she's returning at the beginning of the round, or does she
have to participate in the cards that A and B draw, and only on her turn declare she's returning to camp? [I'm not asking about joining when
someone else is returning to camp, that's something else.]

A. A player can quit exploring when it is his turn to pick a card. For example, A/B/C are exploring. A explores, and so does B, But C decides to
return to the camp. The other players can join in his return or they can continue the exploration, but keep in mind that they can’t enforce that the
player continues exploring. And that the C player will use all the bonuses for returning he owns (dog, compass) just for his attempt.

Plan an exploration

Q. Plan an Exploration — How does this work? It looks like you'd place a meeple on a camp action space and a meeple on the exploration space
(which you PAID energy for) and then when the camp action meeple triggers, you'd suddenly get a refund on your energy? And if you have the
start player meeple so that you have three meeples, you need to make sure there’s NOT an action for you between the camp action and the
exploration action?

A. If you trigger the action with the start player pawn, then I'd say it's pretty clear: Use your next regular action (which follows immediately
afterwards anyway since you're the starting player) and you don't have to pay the energy. The other case is trickier, but I'd say you actually get
your energy refunded. But this is just a guess.

Limit to the number of pending exploration activities

Q. Is there a limit to the number of pending activities (if not, what happens when you draw a fifth one)? Do they stay there even after you return
to camp?

A. It says in the (French version) rulebook that you replace the oldest one and it becomes obsolete.

Exploring the underground cave
Q. Card 58 is a new starting player action:
1) In addition to choosing this card, do | have to assign my next action meeple to this card also or assign it to the exploration action? Costs?

2) Now | have to add cards 60-65 to the pending explorations. How does this independent exploration work? If | decide to return to the camp,
do | roll like always? Or just follow instructions on card 68?

3) If | decide to take this action a second time, do | shuffle 60-65 again?
A. Answers:

1) Card 58 is put on camp. (for card plot O subterranean cave). Explore the cave is the first action on turn (with white meeple first player).
Also, the player loses her fist normal action meeple. But this card is not an exploration. It's only a card. (A normal exploration is allowed
this turn, too).

2) Exploring 60 a 65 is a "quick exploration”; no roll for return, instead, resolve card 68 when the players exit ship (roll a die).
3) The card 58 remains in camp even though no cards in ship (60-65). Only "go out" when is covered with other camp card.

Caves in the cliff

Q. Am | correct in assuming that after drawing the Caves in the CIiff card, entering (or not entering the caves) and then pulling card 80 out (if in
fact I'm always supposed to do that), | then discard the Caves in the Cliff card, yes?

A. The official Spanish FAQ says that independently of whether you do or don't do the actions on the card, the pantry tile is added to the
constructions and card 80 is added to the pending explorations.



Place a heart card in the interior?

Q. When a card says "add card x to Interior deck, but card x has a Red Icon/Background (Heart deck), where should the card be added?
A. Yes, that was a mistake. Always follow the back of the card, not the misprinted text.

Earning story points during exploration
Q. Does every explorer get to draw an SP or just the person resolving the card?
A. Just the person resolving the card.

Lost castaways

Q. Lost castaways skip the survival phase. So, do they still lose 1 energy and gain 2 injuries if they don't eat? Do they gain or lose energy from
the camp fire?

A. Lost players skip entirely the survival phase. That means that they don’t need to eat or get warm in the campfire. It may not be realistic but
being lost is enough punishment for the players.

Q. When getting lost parties back, | see 2 possible rules interpretations: (a) each member of the lost exploration party spends 1 energy on their
turn and rolls on their turn, thus allowing you to lower your requirement several times and make multiple attempts per round or (b) each member
of the lost exploration spends 1 energy after all other players have placed a worker, you move the party down the track only once, and you only
get 1 attempt (so twice per round, once after each round of action placement). Which is correct? | think it's b), but I'm not 100% sure: a) would
give you more reason to go in a party instead of one person going every turn.

A. | don't recognize either interpretation. After the players in camp have placed their workers, each lost group has 2 attempts (actions) to get
back to camp:
Attempt 1 - Reduce difficulty by 1. Roll 2 dice and apply any modifications. If success, return to camp and use 2nd action like a player in camp.
If failure, then Attempt 2.
Attempt 2 - Reduce difficulty by 1. Roll 2 dice and apply any modifications. If success, return to camp. If failure, stay lost.

Taking a two energy cost action when you have only one energy

Q. Rulebook say: "If your energy is 0, you can’t take any actions or choose any options that cost you energy." If | have 1 energy, can | take a 2
energy action (and take a wound)?

A. No. you cannot choose an action if you do not have energy for pay it.

Zero energy and failing to eat
Q. If I have 0 energy and don't eat on feeding phase, do | suffer 3 wounds? (-1 energy become injury and +2 injury)
A. Yes.

The shark and the jellyfish
Q. When a shark is drawn, return it in the fishing pile? If yes, when draw a jellyfish, return it in the fishing pile?

A. You draw from the pile until it is finished, then it is reshuffled, so the answer is no. The shark/jellyfish do not re-enter the fishing pile until the
reshuffling.

Supply and storage
Q. What does "supply" mean? Is it the same as "storage"?

A. Supply is the box up next to the forage spot. You put food there when added to supply. You must still use a forage action to get it. Storage is
at bottom left and everything in it is immediately available

You run out of supplies event

Q. For the event card, "You Run Out of Supplies" which says to discard 2 food tiles from the "supply”, this means you would remove them from
the forage box, correct? If so, do they go back with the pool of unused food tiles to possibly be drawn later or are they removed from the game
entirely?

A. Several people on BGG have said that the "supply” is the square on the top of the board near the Forage action (which the game calls the
Forage Box) and that the "storage" is the box in the bottom left. The "You Run Out Of Supplies" card not only has supply in the title but in the
instructions says you remove the "forage tiles" from the "supply". The only time the rulebook ever uses the word "Supply" is in the notation next
to the Forage rules: "The forage box shows your knowledge of where food can be gathered. At the start, you only know of a handful of places.
The best way to increase your supply is by exploring.” So even the term "supply" is never defined in a formal way in the rulebook. All of this leads
me to believe that the Forage Tiles must come from the Forage Box.

A fallen tree and vines cards

Q. My question concerns the placement of these cards once they are drawn from the coast deck during an exploration. The initial five cards are
in the camp. "A Fallen Tree" and "Vines" have already been shuffled into the coast deck. A group of us are now on an exploration. Someone
draws "A Fallen Tree". The card is now being activated. Since it has a white circle, does it get placed: on one of the nine camp spaces? Next to
the camp board? Next to the player who drew the card?



"A Fallen Tree" is covered with five wood, so it cannot just be discarded. It seems that it should be place with the other five camp cards once it
has been drawn (activated) from the coast deck.

A. It goes with the other base camp cards after it is drawn from yellow coast deck.

When can you eat?
Q. Can you eat food that your character holds (not in storage) when it is needed to recover energy during the action phase or exploration?
A. You can only eat food in the survival phase. That also includes the chicken legs on your character card.

Foraggio
Q. Quando posso rivelare il valore della tessera cibo?

A. Il valore della tessera cibo, sia una tessera foraggio sia una tessera pesce, € rivelato quando la tessera viene posizionata a faccia in su nella
riserva. :

Q. | giocatori possono scambiarsi tessere cibo?
A. Si, possono, tranne che con i giocatori dispersi o che sono in esplorazione.

Q. E necessario nutrire il cane se il giocatore con la carta Cane & disperso?
A. No.

Q. Il Cuoco puo usare la sua abilita se & disperso?
A. No.

Q. Come si puo usare la dispensa?

A. E possibile posizionare una (e solo una) tessera foraggio o pesce nella dispensa, dove rimane finché i giocatori decidono di scambiarla con
la appropriata quantita di tessere cibo della fase Nutrimento. E possibile scambiare la tessera cibo nella dispensa per una tessera Riserva quando
volete.

Azioni del tabellone principale
Q. In quale ordine si risolvono le azioni?

A. Dallalto al basso e da sinistra verso destra (allo stesso modo con cui si legge un libro): Foraggio, Riposare dopo I'azione Foraggio,
Accampamento dopo I'azione Foraggio, Legno, Riposare dopo I'azione Legno, Accampamento dopo I'azione Legno, ecc...

Q. Posso accendere il fuoco dell’accampamento senza legno se possiedo 'accendino?
A. No.

O

. Posso accendere il fuoco dellaccampamento con la tempesta?
A. Si, ma se la tempesta continua anche nel turno successivo, il fuoco d’'accampamento si spegne durante la fase clima.

Q. Pud un singolo giocatore posizionare le sue 2 pedine sull'azione Riposare?
A. No. Un giocatore non puo scegliere la stessa azione due volte nello stesso turno.

Azioni accampamento

Q. Se pianifico un’esplorazione, sono obbligato ad andare ad esplorare nello stesso turno? O posso pianificare I'esplorazione in un turno e andare
ad esplorare nel turno successivo senza pagare energia?

A. Bisogna pianificare I'esplorazione e andare ad esplorare nello stesso turno. |l testo della carta dovrebbe essere: “se la vostra prossima azione
in questo turno & di iniziare un’esplorazione, non pagate (o recuperate se avete gia pagato) energia per essa e ricevete 1 segnalino PS.

Q. Quando si posiziona una carta sopra un’altra carta sul tabellone Accampamento, bisogna scartare quella sotto?
A. No.

Q. Se si libera uno spazio sul tabellone Accampamento, la nuova carta cambia posto e quindi la carta sotto (se c’e) diventa nuovamente
disponibile?

A. No.

Q. Quando una carta sul tabellone Accampamento € scartata, perché sono terminati i gettoni, la carta é risolta, ecc... la carta sotto (se c’€) diventa
nuovamente disponibile?

A. Si.



Q. Un giocatore che prende I'lnchiostro puo usare la carta “Farsi I'inchiostro da solo” per coprire I'azione “Pescare”?

A. E possibile solo se tutti e 9 gli spazi sul tabellone Accampamento sono gia occupati. Tuttavia, suggeriamo di non permettere questa azione
nelle prime partite e se giocate a Naufragos come gioco pienamente cooperativo.

Clima
Q. Seil clima é “sole cocente”, quando esattamente si perde 1 energia?
A. Tutti i giocatori perdono 1 energia quando:
a) Il segnalino sul tracciato del clima arriva a “sole cocente” quando determinate le condizioni per il turno.
b) Il segnalino sul tracciato del clima € gia su “sole cocente” e vi rimane dopo aver determinato le condizioni per il turno.

Q. Come funzionano le penalita per il clima piovoso o tempesta quando si cerca di ritornare all’accampamento?
A. Quando gli esploratori cercano di ritornare, essi tolgono 1 (piovoso) o 2 (tempesta) al lancio del dado per ritornare.

Esplorazione
Q. Quando la carta dice che gli esploratori devono immediatamente ritornare all’'accampamento, il lancio del dado € ancora obbligatorio?
A. Si, bisogna sempre verificare se essi sono dispersi o no.

Q. Quando e che gli esploratori dispersi muovono i loro segnalini dispersi, rendendo il ritorno piu facile?

A. Nella fase Mantenimento al termine del turno, ciascun gruppo di esploratori dispersi muove i suoi segnalini disperso indietro di 1 casella sul
tracciato per ritornare all'accampamento. Quando cercano di ritornare, all'inizio della successiva fase di azioni, essi riducono la difficolta del lancio
del dado in un altro punto.

Q. Se un altro giocatore viene con me in un’esplorazione, ricominciamo tutti dalla stessa casella?

A. Ciascun cubo colorato rimane nella sua posizione, ma si considera quello pit avanti come riferimento di dove si trova il gruppo. Questo indica
che I'esploratore che si trova piu avanti, conoscendo l'isola meglio dei suoi compagni, guida il gruppo e determina da quali mazzi esplorazione
(aree nell’isola) & possibile pescare le carte. Esempio: € la prima volta che prendi parte ad un’esplorazione, ma un altro compagno € gia arrivato
all'lnterno con il suo cubo colorato. Puoi pescare carte sia dal mazzo Costa che dal mazzo Interno. Quel compagno ha una conoscenza media
dellisola, e quindi puoi muoverti in piu posti che se fossi da solo. Tuttavia, 'avanzamento dei cubi colorati sul tracciato esplorazione sono
indipendenti. Non puoi pensare di conoscere a fondo l'isola guardando solo alcuni posti, vero?!

Q. Se 2 giocatori stanno esplorando e ritornano con azioni diverse, devono lanciare i dadi separatamente?

A. Si. Esempio: I'esploratore A decide di ritornare. Se anche I'esploratore B decide di ritornare, un solo tiro del dado € sufficiente per entrambi.
Se, invece, B decide di continuare ad esplorare, A lancera i dadi per sé. Nel successivo round di esplorazione, prima di rivelare altre carte, B
potrebbe decidere di ritornare. In questo caso, B deve lanciare i dadi. Potrebbe decidere anche di non ritornare.

Q. Cosa succede se durante un’esplorazione con piu esploratori, una carta dice di scalare o saltare, ma non tutti raggiungono I'accordo?

A. Larisposta dipende dalla carta. Un Salto Pericoloso: un giocatore puo evitare di saltare e continuare I'esplorazione dopo aver subito la penalita
indicata dalla carta. Parete Rocciosa: la carta offre 2 sole opzioni: Scalare o Ritornare (se tenti di scalare, ma non ce la fai, ritorni
all'accampamento). Se raggiungete le Caverne nella Scogliera, noterete che entrare € opzionale e che potrete continuare I'esplorazione sia che
guardiate o no all'interno. Tuttavia, in questo caso tutto il gruppo deve raggiungere un accordo: tutti entrano o nessuno. Una Scorciatoia Pericolosa
funziona nello stesso modo: non e obbligatorio seguire la scorciatoia, ma il gruppo deve raggiungere un accordo su quello che vogliono fare.

Nota che, salvo sia espressamente scritto sulla carta (ad esempio Parete Rocciosa), gli esploratori possono ritornare all’accampamento quando
la carta indica le opzioni: Esplorare o Ritornare (pagina VIIl, secondo paragrafo).

Q. E possibile smettere di pescare carte nel mezzo di un’esplorazione e decidere to continuare, invece, un’esplorazione in sospeso?

A. Quando un esploratore inizia il suo turno di esplorazione, gli & chiesto di pescare la prima carta da un mazzo esplorazione o scegliere di
risolvere un’esplorazione in sospeso. Non ci sono eccezioni 0 regole che obblighino ad esplorare seguendo un determinato ordine. |l giocatore
attivo decide semplicemente quale carta vuole esplorare (paginaVIll, Esplorazioni).

Q. Cosa succede se un gruppo trova del cibo durante un’esplorazione, ma si perde quando cerca di ritornare?

A. Se gli esploratori dispersi hanno trovato delle tessere cibo durante I'esplorazione, essi le tengono (come in qualsiasi altro caso). Se hanno
trovato tessere foraggio, le tessere sono aggiunte alla riserva, dove saranno disponibili per tutti i naufraghi, anche se i dispersi non troveranno la
via del ritorno.

Q. Quando un giocatore arriva sulla vetta, puo guardare le rimanenti carte evento per vedere di quali oggetti/costruzioni ha bisogno per decidere
se finire il gioco in questo turno o nel prossimo?

A. No.

Q. E ammesso vedere quante carte evento mancano?
A. Si

. E ammesso vedere le carte evento che sono state gia giocate?
A. Si.

O



Q. Cosa succede se termina il mazzo Centro prima che qualcuno raggiunga il promontorio?

A. Se un mazzo termina dopo che una carta € stata pienamente risolta, tutti i naufraghi in quella zona avanzano la loro pedina esplorazione sulla
prima casella della zona successiva. In questo caso, il promontorio, che dara il via al termine del gioco.

Q. Se un giocatore posiziona una delle sue pedine azione su Esplorazione e un’altra sull’azione Riposare vicino ad essa, e si perde durante
un’esplorazione, perdera anche I'azione Riposare?

A. Si, poiché non e ritornato allaccampamento e quindi non si puo riposare all’accampamento.

Q. Se un giocatore vuole svolgere un’azione sul tabellone principale, deve egli essere nel’accampamento (sia che sia tornato da un’esplorazione
sia che non abbia ancora raggiunto un gruppo di esploratori)?

Q. Si.

Q. Quante esplorazioni pendenti puo avere un giocatore allo stesso tempo?
A. 4, il numero di caselle sul tabellone. Le nuove esplorazioni in sospeso scartano le vecchie.

Q. Cosa succede in caso di parita tra 2 o piu giocatori che sono stati salvati?
A. | giocatori che finiscono in parita lavorano insieme per scrivere un racconto famoso (sono considerati vincitori a pari merito).









