Vuoirimanere
aggiornato sul
regolamento?

Il tuo gruppo si & perso nelle profondita della giungla di
un‘isola e tu sei nell’accampamento... con l‘'unica mappa
e una vecchia ricetrasmittente!

Manda al tuo gruppo indizi composti da una sola
parola: con il tuo aiuto douranno trovare il percorso
che li condurra ai tesori. Prova a tenerli lontani dai
pericoli in agguato a ogni passo. In questa giungla,
ogni parola puo fare la differenza. Per vincere, trovate
il tesoro e scappate dall’isola!

Ma dourete evitare di morire, di farvi maledire,
di perdervi o di finire 'acqua (e quindi morire)!
Ce la potete fare!

COMPONENTI
1 tappetino Isola
1 plancia Progressi

32 tessere Punto
diriferimento

150 carte Mappa
1 pennarello

1 supporto
per carte

1regolamento
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Il Gruppo




PREPARAZIONE

o | giocatori posizionano il tappetino Isola al centro del tavolo, conil lato

scelto rivolto verso l'alto. La differenza € solo estetica.

6 | giocatori scelgono un giocatore che sard "ll Navigatore” e che dara

gliindizi per guidare il Gruppo. Tutti gli altri giocatori saranno "ll Gruppo”.

o IINavigatore prende il pennarello e una carta Mappa casuale, tenendola

nascosta al Gruppo. Usate le carte verdi per giocare alla modalita
cooperativa standard e quelle gialle per la modalita cooperativa difficile.
Le carte rosse servono invece per la modalita competitiva squadra vs
squadra (vedere pag. 8).

o Il Navigatore, orientando la carta Mappa in modo che il nord corrisponda

al tappetino Isola, copiale 3 parole presenti sulla carta Mappa ciascuna su
una diversa tessera che posiziona sul tappetino Isola, negli esagoni indicati
dalla carta Mappa: l'iniziale di ogni parola corrisponde all'esagono in cui
mettere la tessera (per esempio se la parola & “chitarra’, l'iniziale su cui
posizionare I'esagono sard la "C"). Le parole devono essere rivolte verso
I'alto.

6 | giocatori posizionano la plancia Progressi vicino al Gruppo, con il lato

cooperativo rivolto verso l'alto.

o Infine posizionano 7 tessere sulla plancia Progressi e mettono da parte

ilresto delle tessere che andranno a far parte dellariserva generale.

LA CARTA MAPPA

La earta Mappa ¢ lo strumento che il Navigatore usa per guidare
il Gruppo attraverso I'lsola fino all'Uscita. Rappresenta tutto
quello che & presente sull'isola in quella specifica partita. e

in quale esagono del tappetino Isola si trovano gli oggettie

i pericoli. Al di sotto della mappa sono scritte 3 parole, la cui
iniziale corrisponde alle 3 lettere dell'alfabeto rappresentate

ACCESSO-CHITARRA-PALUDE

nei 3 esagoni sulla carta Mappa: si tratta dei 3 Punti di riferimento iniziali
che il Navigatore usera per guidare il Gruppo verso la fortuna e la glorial

COME SIGIOCA

Ogniround & composto dalle seguenti fasi:

1

Dare unindizio — Il Navigatore scrive una parola indizio su una delle tessere
prese dalla plancia Progressi e la da al Gruppo.

. Posizionare l'indizio — || Gruppo decide insieme quale pensa che sialo spazio

verso il quale il Navigatore li sta guidando e posiziona la tesserain quello
spazio, esplorandolo.

. Esplorare I'isola— Il Navigatore rivela al Gruppo cosa c'e nello spazio esplorato

(una Maledizione, un Amuleto, una Trappola, dell’ Acqua, un Tesoro, I'Uscita
oppure niente) in base alla carta Mappa. | giocatori segnano e applicano
I'effetto riportato sulla plancia Progressi.

. Continuare il viaggio — | giocatori verificano se hanno vinto o perso. Se non &

cosl, passano al prossimo round per esplorare ulteriormente l'isola (e si spera
abbandonarla). 3



I Navigatore deve guidare il Gruppo verso uno spazio inesplorato dell’isola,
cioé uno spazio del tappetino su cui non € ancora presente una tessera Punto
di Riferimento, pensando a una parola indizio da dare al Gruppo. Quindila
scrive suuna delle tessere presa dalla plancia Progressi e la da al gruppo.

IMPORTANTE: I Navigatore deve usare solo le tessere prese dalla plancia
Progressi per dare indizi.

Questo indizio dovrebbe riferirsi o collegarsi tematicamente a uno o piu Punti
di riferimento (le parole gid scritte sulle tessere posizionate sulla Mappa) e
dirigere il Gruppo verso lo spazio che il Navigatore vorrebbe che esplorassero.
- Sono ammesse solamente parole singole (per esempio, "babysitter”

€ unindizio valido, "punto interrogativo” no). Vanno bene gli acronimi che

vengono letti come parole uniche (per esempio NASA”, "CERN", ecc.)

ma non sono ammessi quelli che devono essere pronunciati una lettera

alla volta (per esempio "DNA", "GPS", ecc.).

- Bisogna scrivere solo l'indizio senza aggiungere alcun contesto a voce
(per esempio, non si puo dire: "Se avete visto il film Matrix lo capirete di sicuro”).

- Non & ammesso usare nessuna parte di una parola gia scritta sulla plancia

(se cifosse gia scritto "Viandante” non si puo scrivere "Viale”, "Via", ecc.).

- Gliindizi devono riferirsi ai significati delle parole. Non sono ammessi indizi
basati surime, numero dilettere, posizioni di parole gia presenti sulla Mappa,
immagini sul tappetino o direzioni da far seguire al Gruppo.

L'indizio "VIDEO" e collegato solo L'indizio "INDUSTRIA", invece,

a 'FILM”, non a "TRASPARENTE" fariferimento sia a "FILM"che
oa 'PLASTICA". Sarebbe quindi a "PLASTICA". Sarebbe quindi
un buon indizio per guidare un buon indizio per guidare il

il Gruppo verso uno spazio Gruppo nello spazio adiacente
adiacente solo allatessera 'FILM".  aentrambe le tessere.




Il Gruppo discute per stabilire a quale spazio fa riferimento la parola indizio:
€ importante che, nel parlarne, non suggerisca al Navigatore qualiindizi
desideraricevere per fare la prossima mossal Si pud scegliere di esplorare
qualsiasi spazio adiacente a un qualsiasi Punto di riferimento esistente.
Quando il Gruppo & d'accordo, posiziona la tessera in quello spazio. Questa
nuova parola diventa un Punto di riferimento, che aiutera il Gruppo a farsi
strada nell'isola nei prossimi round.

PNTI " I TRASPA—
L'indizio "PELLICOLA" é stato posizionato CENTE

nello spazio adiacente a "FILM’,
"TRASPARENTE" e "PLASTICA” perché

il Gruppo ha ritenuto che fosse collegato
a tutti e 3 i Punti di riferimento.

Importante: || Navigatore non pud rivelare al Gruppo se lo spazio esplorato
fosse quello verso cui voleva dirigerlo!

INavigatore consulta la carta Mappa per vedere cosa c'é nello spazio che

e stato esplorato dal Gruppo. Se € un oggetto (Tesoro, Amuleto, Acqua),

un pericolo (Maledizione o Trappola), uno spazio vuoto o I'Uscita lo annuncia
o

(“E una trappola!”, "C'e un tesoro!”, "Ahi, ahi, ahi, e qui cosa c'e€?", oppure
"Non c'e niente, continuiomo”) e ne applica gli effetti:

TESORO: Segnate un Tesoro sulla plancia Progressi. Ce ne sono
3inuna partita standard e 4 in una difficile. Il Gruppo deve trovarne
almeno uno prima di abbandonare I'isola.

MALEDIZIONE: Segnate una Maledizione. Quando il Gruppo
scopre la prima Maledizione, deve scovare un Amuleto prima
dipoter lasciare l'isola. Se non ciriesce, o se scopre una seconda
Maledizione, la partita € persa.

AMULETO: Segnate un Amuleto. L'’Amuleto cura una Maledizione,
permettendo al Gruppo diignorarne l'effetto. Non importa se
viene trovato prima o dopo una Maledizione: ignorate la prima
Maledizione che viene scoperta.

TRAPPOLA: Segnate una Trappola e rimuovete una tessera

dalla plancia Progressi. La trappola riduce permanentemente

il Limite dell’Acqua sulla plancia Progressi: cancellate con una X

il primo spazio in alto del Limite dell’Acqua che non & stato ancora
cancellato (vedere pag.7).

ACQUA: Posizionate sulla plancia Progressi il numero di tessere
necessario araggiungere il Limite dell’Acqua, prendendole

dalla riserva generale.

COBOC

USCITA: La partita & finita. Se il Gruppo ha piu Maledizioni che
Amuleti, oppure non ha trovato nessun Tesoro, AVETE PERSO.
Altrimentila partita & vinta!



© ESPLORAREL'ISOLA

Posizionando lindizio "PELLICOLA" avete rivelato un Amuleto @:
se il Gruppo scopre una Maledizione piu avanti, 'Amuleto vi salvera.

TRASPA—
RENTE

Il prossimo indizio € ALIMENTI e il Gruppo
lo posiziona in uno spazio adiacente solo a PELLICOLA.

Questo spazio rivela una Trappola : rimuovete unatessera
dalla plancia Progressi e cancellate con una X lo spazio del Limite
dell’Acqua pit in alto (riducendo permanentemente la quantita
ditessere con cui é possibile rifornire la plancia Progressi quando
viene trovata dell’Acqua).

LIMITE
DELL'ACQUA

Suggerimento: Seguire il percorso piu breve verso il Tesoro
puo essere rischioso! Se ritenete che il gruppo possa esplorare
l'esagono con un pericolo anziché lo spazio che avete in mente,
provate a dare prima un indizio su un esagono adiacente.



Se I'esplorazione rivela uno spazio Acqua 0. aggiungete tessere

sulla plancia Progressi, prendendole da quelle nella riserva generale,
fino al completo riempimento del Limite dell’Acqua. Il numero di spazi
disponibili si trova nell'angolo in alto a destra della plancia Progressi:

il Limite iniziale € 7, e viene ridotto di uno per ogni Trappola trovata.

Non si puo avere sulla plancia un numero di tessere superiore al Limite
dell'Acqua. Se le tessere sulla plancia Progressi vengono esaurite prima
che il Navigatore abbia condotto il Gruppo all'Uscita, la partita & persa.

SULL'ISOLA,
L'ACQUA E VITA!

é

Se esaurite le tessere disponibili
sulla plancia Progressi prima
ditrovare ['uscita, perdete
immediatamente!

Se il Gruppo non ha trovato
I'uscita ) e non ha altre
tessere sulla plancia
Progressi, la partita e
PERSA. La prossima

volta serve piu Acqual

. IMPORTANTE!

IINavigatore pud solo rivelare cid
cheil Gruppo ha scoperto nel
NUOVO Spazio, Ma non pud dire se
era o meno lo spazio che intendeva
esplorare.

Se il Gruppo ha trovato I'Uscita

Se ha una Maledizione ¢

e nonhal'Amuleto €, la partita & PERSA.
La prossima volta andra meglio!

Altrimenti, ecco com'& andata:

Altrimenti, continuate €) TROVATI RISULTATO
il viaggio giocando 0 Partita PERSA!
il prossimo round! ’
1 Diciamo che la partita é vinta...
2 Un buon risultato
3 Un‘impresa ammirevole
4" Una vittoria leggendaria!

* SOLO IN MODALITA DIFFICILE 7



REGOLE
COMPETITIVE

Divideteviin 2 squadre da 2 o pit giocatori. Scegliete una carta Mappa
competitivarossa, usate il lato COMPETITIVO della plancia Progressi e seguite
le normaliregole, con le seguenti eccezioni. La prima squadra a trovare 4 Tesori
(senza essere maledetta) VINCE!

—— PANORAMICA
Le 2 squadre competono per trovare 4 Tesori prima dell'altra squadra.
Entrambe le squadre hanno un Navigatore ed entrambe usano la stessa
carta Mappa.

Siseleziona casualmente una squadra che decidera quale delle 2 sara

la squadra Verde che inizierd per prima. La squadra che parte per seconda,
la squadra Bly, inizia il gioco con un Amuleto € (uno spazio & gid segnato

su quel lato della plancia Progressi).

Le squadre si alternano nello svolgere i propri turni. Durante il turno,

il Navigatore d& una parolaindizio alla propria Squadra scrivendola su una
tessera vuota. Il Gruppo di quella Squadra deciderd dove posizionarla. | nuovi
indizi possono essere collegati a qualsiasi tessera Punto diriferimento sull'isola.
In questa modalita non sono presenti Acqua O. Trappole @, e I'Uscita

Le tessere non vengono conservate sulla plancia Progressi. Per dare indizi,

si puod usare una qualsiasi tessera vuota presa dallariserva generale.

—— TROVARE | TESORI
Cisono 4 Tesori Squadra verdi {2, 4 Tesori Squadra blu @ e 2 Tesori Oro
Ogni Tesoro Squadra rivelato viene riscattato dalla squadra del colore
corrispondente, indipendentemente dalla squadra che lo trova.
| Tesori Oro 42 sono neutrali e vengono riscattati dalla squadra che li trova.

—— MALEDIZIONI, AMULETI E VITTORIA!
La squadra Bluinizia con un Amuleto . Questo significa che pud ignorare
una Maledizione @ L'Amuleto @ quando rivelato, viene riscattato
dalla squadra che lo ha trovato, cosi come le Maledizioni ®.

La prima squadra che rivela una Maledizione che non pud essere

curata perché l'unico Amuleto della carta Mappa € stato gia trovato

PERDE IMMEDIATAMENTE e |'altra squadra VINCE!

La prima squadra senza una Maledizione che trova 4 Tesori (in qualsiasi
combinazione di Tesori del colore della propria squadra e Tesori Oro), VINCE.
Ma se € maledetta PERDE e l'altra squadra VINCE. Meglio trovare I'Amuleto
prima che il quarto Tesoro venga rivelato!
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