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Many unknown creatures are hiding in the long and lazy river. The explorers need proper equipment
and lots of luck to discover them. It's a tough race; the winner is the one who publishes the most

outstanding results at the end of the expedition. A fun and exciting game with surprising discoveries
is waiting for you.

Content of the game: 18 river tiles, 8 buoys, 4 character tokens, 4x6 movement tokens, 4 ships,
1 cargo ship, 74 cards, 4 newspaper pages.

Aim of the game: Sail on the river and try to discover the most valuable unknown creatures. You
can buy new tools from the cargo ship to make your search more successful and to have the most
sensational publication at the end of the game.

Setting up the game: Create a river from the 18 tiles, starting with the harbour, ending with the
bay (fig.2). Place the 8 buoys on 8 different tiles and the red cargo ship (a.) on the ninth tile of the
river. Divide the equipment cards (b.) and the discovery cards (c.) into two decks (fig.1).
1. Each player chooses one tool from the equipment cards and the remaining cards have to
be placed next to the river - this is the stock of the cargo ship.
2. Shuffle the discovery cards and place the deck also next to the river with the tool side up.

Each player takes a newspaper page, a character token, a ship in a matching colour and 6
movement tokens. Put your ship into the harbour (fig.2) and the character token on the headline of
the newspaper article (fig.3).

How to play: When it's you turn, you can move your ship (or the cargo ship) and then take an
action. At the beginning of each round players choose from their movement tokens the one which has
a number showing how far they want to move. All the players put the chosen token face down on the
proper frame (fig.3) on their own newspaper article. When everybody has done this, flip the tokens
all at once! Important! Always leave the used movement token on the newspaper! You cannot reuse
it until you run out of the other movement tokens. Then you can take them all back.

Moving the ships: The player who has a movement token with the lowest number will be the first
to move and perform her/his action. The player with the highest number is the last to start. If two
or more players have tokens with the same number, the one whose ship is closest to the harbour
moves first. If it is still not possible to decide the priority, the youngest player starts. Exception: The
player who chooses to use the star token is the one who moves and performs his/her action first.

. Movement Tokens (1-5): You can move your ship forward or backwards on the river as far
as the selected movement token shows (1 tile - 1 step). The players have to use the exact
number of steps as shown on their token! More than one boat is allowed to land on the
same river tile.

. Star (+): If you have a star token, you can move the cargo ship (forward or backwards)
instead of your own ship. The star token does not have a number on it. The number of
steps you can move is the lowest number on the movement tokens of the other players in
this round. If two or more of you choose to use a star token, the one whose ship is closest
to the harbour moves first; or the youngest player if there’s a tie. (If each player chooses a
star, then the cargo ship moves 2 river tiles in the order described above.)

Actions: After moving your ship or the cargo ship, the action you take depends on which river tile
you landed on.

1. If your own ship is on a tile with a buoy on it, you can do some exploring

2. If your own ship is on the same tile as the cargo ship, you must buy a tool

3.  When you arrive at an empty field you cannot perform an action

After completing your action, it's the next player’s turn.
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1. The buoys show exploration areas where you can discover unknown creatures if you have
the matching tool. If your ship lands on a tile with a buoy, take a look at the card at the top of the
discovery deck:
. if the card shows a tool that you own, you are lucky! Keep the card. This is the end of your
turn.
. if the card shows a tool that you don’t own, you have another chance! Put the card beside
the deck without turning it over! Take a look at the next card at the top of the deck. If it shows
a tool that you have, you can keep it. If not, you must leave the card at the top of the deck.
It's now the next player’s turn.

On the other side of the card, you can see your new discovery. Place the card on one of the
grey fields in your newspaper (fig.3). (The cards have different scores that show the value of the
discovery. These scores must be added at the end of the game.)

Lucky Cards: A card with a four-leaf clover on the back does not depend on any tools; you can pick
it up as soon as you reach the exploration area.

2. Meeting the Cargo Ship: Whether you move to where the cargo ship is or the cargo ship is
moved to where your ship is, you must buy one tool from the equipment cards deck in exchange of
one of your movement tokens (even for the star)! You can only pay with unused tokens. You have to
put the chosen token back into the box and use the remaining movement tokens during the game.

Important! If you land on an exploration area with the cargo ship on it, you are allowed to buy a tool
or pick a card from the discovery deck first, because the tool that you buy can be used immediately.

All the ships can be on the same river tile, so these rules are valid for all of them!

Replacement: An explorer is never satisfied and is willing to take risks in order to be more
successful. Instead of publishing the discoveries immediately s/he continues searching. So when
your newspaper article is full (not before!), you must change your discovery cards four times. In the
exploration area, you have to draw a card as described above and replace one card in the article
with the new card. Only different value cards can be exchanged in the article. The same value
should not be replaced with the same value, even if the exchange is less favourable. Take the card
that has been changed out of the article and keep it as a reminder of how many times you changed.

End of the game: The explorer who has changed their cards four times must sail to the bay.
If s/he arrives in an exploration area during the journey, s/he cannot change any more cards! When
s/he reaches the bay, the other players can complete their turn before scoring. Add up the value of
the 4 pictures in the newspaper article. (Don’t count the pictures that are no longer in the newspaper!)

The first player who sails into the bay receives 2 extra points. The players who have changed less
than four cards (or did not change at all) in their article, lose two points. The player with the highest
score wins the game.
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Langs een lange en kalme rivier verbergen zich vele vreemde wezens. De ontdekkingsreizigers
hebben een goede uitrusting en heel veel geluk nodig om ze te vinden. Een lastige race, maar wie
de meest opmerkelijke resultaten aan het einde van de expeditie heeft gehaald, komt de eer van
winnaar toe. Er wacht je een grappig en opwindend spel met verrassende ontdekkingen.

Inhoud van het spel: 18 riviertegels, 8 boeien, 4 onderzoekers, 4x6 verplaatsmuntjes, 4 schepen,
1 goederenschip, 74 kaarten, 4 krantenpagina’s © Leeftijd 6+ * speelduur 30 minuten ¢ aantal spelers 2-4

Doel van het spel: Zeil over de rivier en probeer steeds meer te ontdekken over de vreemde
wezens. Je kan nieuwe hulpmiddelen kopen van het goederenschip om jouw onderzoek succesvol te
laten worden en om de meest sensationele publicatie te krijgen aan het einde van het spel.

Het spel opzetten: Creéer een rivier van de 18 tegels, begin met de haven en eindig met de baai
(fig. 2)! Plaats de 8 boeien op 8 verschillende tegels van de rivier en zet het goederenschip (a) op
de negende tegel! Verdeel de hulpmiddelenkaarten (b) en de ontdekkingskaarten (c) over 2 stapels:
1. Elke speler kiest 1 hulpmiddel van de hulpmiddelenkaarten. De overgebleven kaarten moe-

ten naast de rivier worden geplaatst. Dit wordt de voorraad van het goederenschip.
2. Schud de ontdekkingskaarten en plaats deze naast de rivier met de hulpmiddelkant omhoog.

Elke speler neemt een krantenpagina, een onderzoeker, een bijpassend schip en 6 verplaatmuntjes.
Plaats je schip in de haven (fig.2) en de onderzoeker op de kop van het krantenartikel (fig. 3)!

Hoe speel je het spel? Tijdens elke beurt kan je je eigen schip of het goederenschip verplaatsen
en een actie uitvoeren. Voor elke beurt kiest elke speler een verplaatsmuntje met hoever ze willen
verplaatsen. Alle spelers leggen de gekozen token op het rondje in zijn/haar krant (fig. 3) met het
cijffer naar beneden. Als iedereen dit heeft gedaan, draai ze dan allemaal tegelijk om.

Belangrijk! Laat de gebruikte tokens altijd op de krant liggen! Je mag de tokens niet hergebruiken
tot dat je al je verplaatsmuntje verbruikt hebt, dan pas mag je ze allemaal terugnemen.

Het verplaatsen van de schepen: De speler met het verplaatsmuntje met de laagste waarde
mag eerst verplaatsen en zijn/haar actie uitvoeren. De speler met het muntje met de hoogste waarde
mag als laatste. Als er twee of meer spelers zijn met dezelfde waarde mag degene die het dichts bij
de haven ligt als eerst. Als het dan nog steeds niet duidelijk is wie er als eerste mag, begint de jong-
ste speler. Uitzondering: De speler die een stermuntje heeft gekozen mag altijd als eerste beginnen.

. Verplaatsmuntje (1-5): je mag je schip naar voren of naar achteren verplaatsen. Je mag
zoveel stappen zetten als op je muntje staat (1 tegel = 1 stap). De spelers moeten precies
het aantal stappen nemen als op het muntje staat.

o Ster (4): als je een stermuntje hebt mag je het goederen schip verplaatsen in plaats van
je eigen schip. Je mag het schip zo ver verplaatsen als het aantal stappen op het laagste
verplaatsmuntje die er deze ronde ligt. Het schip mag naar voren en naar achteren worden
verplaatst. Wanneer meerdere spelers een stermuntje hebben gekozen mag degene wiens
schip het dichts bij de haven ligt als eerste. Als het dan nog steeds niet duidelijk is wie er
als eerst mag, mag de jongste speler beginnen. Indien elke speler de ster heeft gekozen
wordt het goederenschip 2 tegels verplaatst in de volgorde hierboven.

Acties: Na het verplaatsen van je eigen schip of het goederenschip kan je de volgende acties
ondernemen:
1. Je eigen schip staat op een tegel met een boei erop: je mag nu gaan onderzoeken.
2. Je eigen schip staat op dezelfde tegel als het goederenschip: je moet een hulpmiddel kopen.
3. Als je eigen schip op een leeg vakje staat kan je geen actie ondernemen.

Nadat je een actie hebt uitgevoerd, is de volgende speler aan de beurt.
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1. De boeien laten onderzoeksgebieden zien, waar je vreemde wezens kan ontdekken, als je het
goede hulpmiddel hebt. Als je schip strandt op een tegel met een boei, bekijk dan de bovenste kaart
van de ontdekkingskaarten:

. Als de kaart een hulpmiddel laat zien die jij in bezit hebt, heb je geluk! Neem de kaart, je
actie is afgelopen.

. Als de kaart een hulpmiddel laat zien die jij niet in bezit hebt, heb je nog 1 kans! Leg de kaart
die je als eerst hebt gepakt naast de stapel, zonder de kaart om te draaien! Bekijk nu de
nieuwe kaart. Als deze een hulpmiddel laat zien die je in je bezit hebt, mag je hem pakken.
Als het een hulpmiddel laat zien die je niet in je bezit hebt, moet je de kaart boven op de
stapel laten liggen. Je actie is nu klaar, de volgende speler is aan de beurt.

Op de andere kant van de kaart kan je jouw nieuwe ontdekking zien. Leg de kaart op een van de
grijze vlakken op je krant (fig. 3). De kaarten hebben verschillende puntenaantallen die de waarde
van je ontdekking laten zien. Deze punten worden aan het eind van het spel bij elkaar opgeteld.

Gelukskaarten: Een kaart met een klavertje vier er op, is niet afhankelijk van een hulpmiddel. Je mag
deze meteen voor jezelf houden als je op een onderzoeksgebied terecht komt.

2. Het goederenschip tegen komen: als jij naar het goederenschip bent gevaren of het
goederenschip naar jou is gekomen moet je een hulpmiddel van de stapel hulpmiddelenkaarten
kopen. Je koopt een hulpmiddel met een van je verplaatsmuntjes (kan ook voor de ster)! Je kan
alleen betalen met ongebruikte muntjes. Je moet het gekozen muntje terug stoppen in de doos en je
overgebleven muntjes gebruiken tijdens het spel.

Belangrijk! Als je op een onderzoeksgebied landt waar ook het goederenschip staat mag je ook
eerst een hulpmiddel kopen. Je hulpmiddel mag namelijk meteen gebruikt worden bij je onderzoek.

Er kunnen meerdere schepen tegelijkertijd op dezelfde riviertegel staan dus deze regels zijn voor
iedereen van toepassing!

Vervanging: een onderzoeker is nooit meteen tevreden en houdt ervan om risico’s te nemen om zo
kans te hebben op meer succes. In plaats van het meteen publiceren van de ontdekkingen gaat hij/zij
nog verder met het onderzoek. Wanneer je krant vol is (eerder niet) moet je je ontdekkingskaarten
vier keer verwisselen. Als je in het onderzoeksgebied terecht komt pak je een kaart zoals eerder is
beschreven. Je verwisselt nu deze kaart met een van je oude kaarten die al op de krant liggen. Je
kan de kaart alleen verwisselen met een kaart van een andere waarde, ook al maakt dit de wis-
sel minder waardevol. De kaart die je uit de krant haalt kan je houden en naast je krant neerleggen,
zodat je een overzicht houdt van hoe vaak je hebt verwisseld.

Einde van het spel: De onderzoeker die zijn kaarten vier keer (niet meer en niet minder) heeft
verwisseld moet nu naar de baai zeilen. Als hij/zij onderweg een onderzoeksgebied tegen komt mag
hij/zij geen kaarten meer verwisselen! Als de onderzoeker de baai bereikt heeft, mogen alle andere
spelers nog 1 beurt afmaken voordat de punten worden opgeteld. ledereen moet nu de waarde van
de kaarten optellen. Let op! Tel de verwisselde kaarten naast de krant niet mee!

De eerste speler die de baai heeft bereikt krijgt 2 extra punten. De speler die minder dan 4 (of hele-
maal geen) kaarten heeft verwisseld in zijn/haar artikel verliest 2 punten. De speler met de hoogste
score heeft het spel gewonnen en heeft de beste publicatie!
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Entlang eines langen, ruhigen Flusses verbergen sich viele noch unbekannte Wesen. Die Entdecker
benétigen das richtige Equipment und eine Menge Glick um sie zu entdecken. Das Rennen um
Erfolge ist hart umkampft, aber eine Menge Ruhm wartet auf denjenigen Spieler, der am Ende der
Expedition die bemerkenswertesten Ergebnisse publizieren kann. Auf Sie wartet ein witziges und
aufregendes Spiel, mit jeder Menge Uberraschenden Entdeckungen.

Inhalt des Spiels: 18 Flusskarten, 8 Bojen, 4 Wissenschaftler, 4 x 6 Schrittminzen, 4 Schiffe,
1 Guterschiff, 74 Karten, 4 Zeitungsseiten ¢ Alter: 6+ ¢ Spielzeit: 30 Minuten ¢ Anzahl der Spieler: 2-4

Ziel des Spiels: Segeln Sie den Fluss entlang und versuchen Sie mehr Gber die fremden Wesen,
die sich hier verstecken, zu erfahren. Unterwegs kdnnen beim Guterschiff neue Hilfsmittel erworben
werden. Diese sind hilfreich um erfolgreiche Forschung zu betreiben und um am Ende des Spiels
den sensationellsten Artikel zu publizieren.

Spielaufbau: Bauen Sie einen Fluss aus den 18 Flusskarten, beginnend mit dem Hafen und
endend mit der Bucht (Abb. 2)! Platzieren Sie die 8 Bojen auf 8 verschiedenen Flusskarten und
stellen Sie das Guterschiff (a) auf die neunte Flusskarte! Verteil die Hilfsmittelkarten und die
Entdeckungskarten (c) auf 2 Stapel:
1. Jeder Spieler wahlt 1 Hilfsmittel von den Hilfsmittelkarten. Die Ubergebliebenen Karten
werden neben dem Fluss platziert. Dies ist der Vorrat des Guterschiffs.
2. Mische die Entdeckungskarten und platziere diese mit der Hilfsmittel- Seite nach oben
gerichtet neben dem Fluss

Jeder Spieler wahlt eine Zeitungsseite, einen Wissenschaftler, ein passendes Schiff und 6
Schrittmiinzen. Platzieren Sie die Schiffe im Hafen (Abb. 2) und den Wissenschaftler oberhalb des
Zeitungsartikels (Abb. 3)!

Wie wird gespielt? Wahrend eines Zuges kann ein Spieler zunachst entweder mit seinem eige-
nen Schiff oder mit dem Guterschiff weiterziehen und muss danach eine Aktion ausfiihren. Zu Beginn
jeden Zuges wahlt jeder Spieler eine Schrittmiinze. Auf der Schrittmlinze ist angegeben wie weit
das Schiff ziehen darf. Alle Spieler legen die ausgewahlte Miinze verdeckt (mit der Zahl nach unten)
auf den Kreis auf ihrem Zeitungsartikel. Sobald jeder Spieler diese Aktion vollzogen hat, drehen alle
zugleich ihre Minzen um.

Wichtig! Lassen Sie die gebrauchten Minzen immer auf der Zeitung liegen! Die Minzen ddrfen
(erst dann) wiederverwendet werden, wenn der entsprechende Spieler seine Schrittminzen auf-
gebraucht hat.

Weiterziehen mit den Schiffen: Der Spieler, der die Schrittmiinze mit dem niedrigsten Wert
ausgewahlt hat, darf zuerst ziehen und eine Aktion ausfuhren. Der Spieler, der den héchsten Wert
gewahlt, hat zieht zuletzt. Wenn zwei oder mehr Spieler denselben Wert gewahlt haben, beginnt
derjenige, der sich noch néher am Starthafen aufhalt. Sollte noch immer nicht deutlich sein wer
anfangt, darf der jingere Spieler zuerst ziehen. Wenn jemand eine Sternmiinze gelegt hat, so darf
der]enlge immer zuerst beginnen.

Schrittmiinze (1-5): Sie dirfen lhr Schiff vor- oder zuriick- bewegen. Ziehen Sie so viele

Felder weiter, wie auf der Minze angegeben steht (1 Feld = Schritt). Die Anzahl an

Schritten muss immer genau eingehalten werden.

. Stern (+): Wenn Sie eine Sternminze in lhrem Besitz haben, dirfen Sie anstatt lhrem
eigenen Schiff auch das Guterschiff weiterziehen. Sie diurfen das Schiff so viele Felder
weiterziehen, wie die niedrigste Schrittminze, die in dieser Runde gelegt wurde, angibt.
Sollten mehrere Spieler eine Sternmiinze gelegt haben, darf derjenige wessen Schiff naher
beim Hafen liegt, zuerst ziehen. Sollte noch stets nicht deutlich sein wer anfangen darf, darf
der jungste Spieler beginnen. Falls jeder Spieler den Stern gewahlt hat, darf das Guterschiff
jeweils 2 Felder gezogen werden, entsprechend der oben beschriebenen Reihenfolge.

Aktionen: Nach dem Weiterziehen des eigenen Schiffes oder des Giterschiffes kénnen Sie fol-
gende Aktionen ausfuhren:



1. lhr Schiff steht auf einem Feld mit einer Boje: Sie diirfen jetzt erforschen. &
2. |hr Schiff steht auf demselben Feld wie ein Guterschiff: Sie miissen

ein Hilfsmittel kaufen.
3.  Wenn lhr Schiff auf einem leeren Feld steht, kbnnen Sie keine Aktion ausfihren.

Nachdem Sie eine Aktion ausgefiihrt haben, ist der nachste Spieler am Zug.

1. Die Bojen geben an wo sich Forschungsgebiete befinden, auf denen man fremde Wesen ent-
decken kann, vorausgesetzt man hat das richtige Hilfsmittel dabei. Wenn lhr Schiff auf einem Feld
mit einer Boje strandet, schauen Sie sich die oberste Entdeckungskarte an:

. Wenn auf der obersten Karte ein Hilfsmittel abgebildet ist, welches Sie in ihrem Besitz
haben, dirfen Sie sich die Karte nehmen und Ihr Zug ist abgelaufen.

. Zeigt die Karte ein Hilfsmittel, welches Sie nicht in Inrem Besitz haben, so haben Sie noch 1
Chance! Legen Sie die Karte, welche Sie als erste gezogen haben neben den Stapel, ohne
diese umzudrehen. Schauen Sie sich nun die néchste Karte an. Wenn auf dieser Karte
ein Hilfsmittel abgebildet ist, das sich in Inrem Besitz befindet, dirfen Sie die Karte an sich
nehmen. Befindet sich das Hilfsmittel nicht in lhrem Besitz, missen Sie die Karte wieder
oben auf den Stapel legen. Ihr Zug ist nun beendet und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Auf der anderen Seite der Karte kdnnen Sie lhre neue Entdeckung sehen. Legen Sie die Karte auf
eine der grauen Flachen auf Ihrer Zeitung (Abb. 3). Die verschiedenen Karten entsprechen unter-
schiedlichen Anzahlen an Punkten, die den Wert einer Entdeckung angeben. Diese Punkte werden
am Ende des Spiels zusammengezahlt.

Gluckskarten: Fur eine Entdeckungskarte auf der ein vierblattriges Kleeblatt abgebildet ist, bendtigt
man keine Hilfsmittel. Sobald ein Spieler ein Forschungsgebiet erreicht, darf derjenige die Karte an
sich nehmen.

2. Begegnung mit dem Giiterschiff: wenn Sie zum Giterschiff gesegelt sind oder das
Glterschiff zu Ihnen gekommen ist, miissen Sie ein Hilfsmittel vom Stapel kaufen. Sie kaufen ein
Hilfsmittel im Tausch gegen eine lhrer Schrittmiinzen (darf auch der Stern sein)! Sie kdnnen nur mit
ungenutzten Miinzen bezahlen. Legen Sie die ausgewahlte Miinze zuriick in die Verpackung und
setzen Sie das spielt mit den Ubrig gebliebenen Miinzen fort.

Wichtig! Wenn Sie in einem Forschungsgebiet landen, wo sich auch das Gdterschiff befindet,
durfen Sie auch zunéchst ein Hilfsmittel kaufen. Dieses kann nédmlich direkt fir die Forschung
verwendet werden.

Mehrere Schiffe kdnnen sich gleichzeitig auf demselben Flussfeld aufhalten und es gelten fir alle
Spieler dieselben Ablaufe und Regeln!

Austauschen: ein Wissenschaftler ist niemals direkt zufrieden und liebt es Risikos auf sich zu
nehmen, um so eine hdhere Chance auf Erfolg zu erzielen. Anstatt die Entdeckungen direkt zu pub-
lizieren, setzen sie ihre Forschung unentwegt fort. Sollte lhre Zeitung voll sein (und nicht schon vor-
her), miissen Sie |hre Entdeckungskarten viermal austauschen. Wenn Sie in ein Forschungsgebiet
vordringen, nehmen Sie sich zunéchst eine Karte, so wie zuvor beschrieben. Sie tauschen diese
Karte mit einer der alten Karten, die bereits auf lhrer Zeitung liegen. Sie kdnnen die Karte nur gegen
eine Karte mit einem anderen Wert tauschen, auch wenn die neue Karte einen niedrigeren Wert
hat. Die Karte, die Sie aus der Zeitung entfernt haben, dirfen Sie behalten und neben die Zeitung
legen, sodass allen Mitspielern ersichtlich ist wie haufig Sie bereits ausgetauscht haben.

Spielende: Der Wissenschaftler, dem es gelungen ist seine Karten viermal (nicht mehr oder
weniger) auszutauschen, muss nun zur Bucht segeln. Sollte dieser Wissenschaftler unterwegs in
einem Forschungsgebiet stranden, so darf sie oder er keine Karten mehr austauschen! Sobald der
Wissenschaftler die Bucht erreicht hat, durfen alle anderen Spieler noch 1 Zug ausflihren, bevor die
finalen Punkte zusammengezahlt werden. Jeder muss nun den Wert seiner Karten zusammenzah-
len. Aber aufgepasst! Die ausgetauschten Karten neben den Zeitungen z&hlen nicht mit! Der erste
Spieler, der die Bucht erreicht hat, erhélt 2 extra Punkte. Diejenigen Spieler, die weniger als 4 (oder
gar keine) Karten in ihren Artikeln ausgetauscht haben, verlieren 2 Punkte. Der Spieler, der die
hoéchste Punktzahl erreicht hat, gewinnt das Spiel und publiziert den verbliffendsten Zeitungartikel!
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En el largo y tranquilo rio se esconden un sinfin de criaturas desconocidas. Para poder descubrirlas,
los exploradores necesitan tener los equipos y herramientas adecuadas, ademas de mucha suerte.
La carrera por el éxito no es facil, el honor y reconocimiento sera para quien publique los resultados
mas relevantes al final de la expedicion. jTe espera un emocionante y divertido juego, lleno de descu-
brimientos sorprendentes!

Contenido del juego: 18 cartas tramos del rio, 8 boyas, 4 fichas de personajes, 4x6 fichas de
movimientos, 4 barcos, 1 barco carguero, 74 cartas, 4 paginas de periédico.

Objetivo: Navega por el rio, descubre y regresa con el mayor nimero posible de valiosas criatu-
ras hasta ahora desconocidas. Para poder tener mas éxito en tu expedicion y asi, al final del juego,
conseguir la publicaciéon mas sensacional y relevante, puedes comprar equipos y herramientas en el
barco carguero.

Preparacion del juego: Cread un rio con la forma que deseéis utilizando las 18 cartas tramos del
rio, empezando siempre con el puerto y acabandolo con la bahia (fig.2). Colocad las 8 boyas sobre
cualquiera de las cartas tramo del rio y el barco carguero rojo (a.) sobre el noveno tramo del rio.
Separad las cartas equipamiento (b.) y descubrimiento (c.) en dos montones (fig.1):
1. Cada jugador debe escoger una herramienta del monton de cartas equipamiento, dejad el
resto del montén cerca del rio, este sera el inventario del barco carguero.
2. Barajad las cartas descubrimiento y colocadlas también cerca del rio con las imagenes de
las herramientas hacia arriba.

Cada jugador toma una pagina de periddico, una ficha personaje y un barco con 6 fichas de movimien-
to del mismo color que éste. Coloca tu barco en el puerto (fig.2) y la ficha del personaje en el titular
del periddico (fig.3).

Como jugar: En cada turno, el jugador puede mover su barco (o el barco carguero) tantos pasos
como indique la ficha de movimiento que decide jugar y después debe realizar una accion.

Antes de iniciar el turno, todos los jugadores debéis colocar la ficha de movimiento escogida, boca
abajo, en el lugar correspondiente en la hoja del periddico (fig.3) Una vez todos lo habéis hecho, jgirad
las fichas de movimiento todos a la vez!

iImportante! Dejad siempre las fichas utilizadas sobre la hoja de periddico. No podéis volver a utili-
zarlas hasta que hayais acabado todas las fichas de movimiento. Entonces podréis recogerlas todas
para seguir jugando.

Movimiento de los barcos: El jugador que ha escogido la ficha de movimiento con el valor mas
bajo es el que empieza realizando el movimiento y la accion. El jugador con el valor mas alto sera
el ultimo. Si dos o mas jugadores han escogido la ficha con el mismo valor, mueve primero el que
tiene el barco mas cercano al puerto. Si aun no se pudiera decidir la prioridad, entonces empezara el
jugador mas joven. jExcepcion! El jugador que ha escogido la ficha de la estrella es el que realiza
la accion antes.

. Fichas de movimiento (1-5): Puedes mover tu barco hacia adelante o hacia atras en el rio
tantos pasos como muestre la ficha de movimiento que hayas escogido (1carta tramo del
rio — 1 paso). jLos jugadores debéis dar exactamente los pasos que se muestran en la ficha!
Puede haber mas de un barco sobre el mismo tramo del rio.

. Estrella (+): Si tienes una estrella, puedes mover el barco carguero hacia adelante o hacia
atras en lugar de tu propio barco tanto pasos como indique la ficha de movimiento de menor
valor del turno en juego. Si dos o mas jugadores habéis escogido la ficha con la estrella,
movera primero quien tenga el barco mas cerca del puerto (o el mas joven). (En el caso
de que todos los jugadores hayan escogido la estrella al mismo tiempo, entonces el barco
carguero puede moverse 2 tramos del rio en el orden de jugadores descrito anteriormente)
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Acciones: Después de mover tu barco o el barco carguero puedes escoger realizar las siguientes
acciones dependiendo del tramo del rio en la que estés:
1. Tu barco esta sobre un tramo con una boya: Puedes realizar una prospeccion
2. Tu barco esta sobre el mismo tramo que el barco carguero: debes comprar equipamiento
3. Tu barco esté sobre un tramo vacio: no realizas ninguna accién

Cuando has completado las acciones el turno pasa al siguiente jugador.

1. Las boyas muestran areas de exploracion donde puedes encontrar criaturas desconocidas si
dispones del equipamiento apropiado. Si llegas con tu barco (jno si ya estas!) sobre un tramo con una
boya comprueba la primera carta del monton de cartas descubrimiento:
Si la carta muestra la misma herramienta o equipamiento que la que ya tienes, jestas de
suerte! Toma la carta y la accion esta terminada.

. Si la carta muestra una herramienta o equipamiento que tu no tienes, jdispones de otra opor-
tunidad! Coloca la carta al lado del montén jsin girarla! Si la nueva cara que aparece muestra
el equipamiento que ya tienes, entonces puedes quedarte la carta. Si no es asi debes dejar
la carta en el montén. (Tu accion ya se ha terminado y pasa el turno al préximo jugador.)

En la otra cara de la carta puedes ver tu reciente descubrimiento. Coloca la carta en una de los espa-
cios grises en tu periddico (fig.3) (Las cartas tienen diferentes puntuaciones que muestran el valor del
descubrimiento. Estos valores deberan sumarse al final del juego.)

Cartas de la suerte: Una carta que muestre un trébol de cuatro hojas no depende de ningun equipa-
miento que debas tener, puedes tomar la carta inmediatamente cuando llegas al area de exploracion.

2. Encuentro con el Barco Carguero: Cuando coincides con el Barco Carguero (sea quien
sea que se haya movido), debes comprar una herramienta del monton de cartas de equipamiento ja
cambio de una de tus fichas de movimiento (incluso por la estrella)! Unicamente puedes pagar con las
fichas de movimiento que no hayas utilizado. Debes devolver la ficha escogida a la caja y seguir con
el resto de fichas durante lo que queda de juego.

iimportante! Si llegas a un drea de exploracion en la que se encuentra el barco carguero, puedes
decidir comprar una herramienta o tomar una carta del montdn descubrimiento primero ya que la
herramienta que compres podrds utilizarla inmediatamente.

iEstas reglas son validas para todos los barcos que se encuentren a la vez en el mismo tramo del rio!

Acciones: Un explorador nunca se encuentra satisfecho con lo conseguido y esta siempre dispuesto
a arriesgar para conseguir un éxito mayor. En lugar de publicar sus descubrimientos de forma inme-
diata continda investigando. Asi pues, cuando tu articulo en el periédico ya estd completo aun nos
acabado, debes seguir jugando hasta conseguir 4 nuevos descubrimientos a cambiar por las que ya
tienes (jnunca antes de tenerlo completo!) En el area de exploracién debes dejar una carta y reem-
plazarla por otra nueva. Solo se puede cambiar una carta por otra que tenga diferente valor
que la anterior. Nunca puede remplazarse una carta por otra con el mismo valor. Deja la carta que has
cambiado fuera del articulo y mantenla para recordar cuantos cambios has realizado.

Fin del juego: Cuando has conseguido 8 descubrimientos ya puedes dirigirte hacia la bahia. Si
de camino a la misma pasas por un area de exploracién ya no podras cambiar mas cartas! Al llegar
a la bahia el resto de jugadores deben acabar el turno antes de contar los resultados. Suma el valor
de las cuatro cartas descubrimiento que tienes en el articulo del periddico (jlas cartas que quedaron
fuera no se cuentan!)

El jugador que llega primero a la bahia recibe 2 puntos extra. Los jugadores que no han logrado cam-
biar las cuatro cartas (0 no han cambiado ninguna) en su articulo, pierden 2 puntos. jGana el jugador
que consigue mayor puntuacion!



De nombreuses créatures inconnues se cachent dans la longue et langoureuse riviere. Les
explorateurs ont besoin d’'un équipement adapté et de beaucoup de chance pour les découvrir.
La course est difficile & gagner mais 'honneur est grand pour celui qui publiera le résultat le plus
impressionnant a la fin de I'expédition. Un exercice amusant et palpitant vous attend avec de
nombreuses surprises.

Contenu du jeu : 18 cases Riviére, 8 bouées, 4 médaillons de personnage, 4x6 jetons de
mouvement, 4 bateaux, 1 bateau cargo, 74 cartes, 4 pages de journal

But du jeu : Naviguez sur la riviere et essayez de découvrir le maximum de créatures inconnues.
Vous pouvez acheter de nouveaux outils sur le bateau cargo afin d’augmenter vos chances et d’avoir
une publication sensationnelle a la fin du jeu.

Mise en place du jeu : Créez une riviere avec les 18 cases, démarrant au port et finissant
dans la baie (fig. 2) ! Placez les 8 bouées sur différentes cases et le bateau cargo rouge (a.) sur la
neuviéme case de la riviere | Séparez les cartes équipements (b.) et les cartes Découverte (c .) en
2 paquets distincts (fig. 1) :
1. Chaque joueur choisit un outil parmi les cartes équipement, les cartes restantes doivent étre
replacées a c6té de la riviere — c’est la cargaison du bateau cargo.
2. Mélangez les cartes Découverte et placez-les également a c6té de la riviere avec l'outil
face visible.

Chaque joueur prend une page de journal, un médaillon de personnage, et un bateau dont la couleur
correspond aux 6 jetons de mouvement. Placez vos bateaux dans le port (fig. 1) et le médaillon de
personnage sur le titre de l'article de journal (fig. 3) !

Comment jouer : A chaque tour, vous pouvez bouger votre bateau (ou le bateau cargo) et réaliser
une action. Au début de chaque tour, les joueurs décident quel jeton de mouvement ils vont utiliser
et la distance qu’ils vont parcourir. Tous les joueurs placent alors les jetons choisis a I'endroit prévu
sur l'article de journal (fig. 3) face cachée. Lorsque tout le monde a terminé, retournez les jetons
tous en méme temps !

Important ! Laissez toujours les médaillons de mouvement utilisés sur le journal ! Vous ne pouvez
pas les réutiliser jusqu’a ce qu'’il n’y ait plus de jetons. Vous pourrez alors les reprendre.

Bouger les bateaux : Le joueur qui possede le jeton de mouvement avec la valeur la plus faible
joue en premier. Le joueur qui a la valeur la plus importante joue en dernier. Si deux joueurs ou
plus ont des jetons de méme valeur, c’est celui dont le bateau est le plus proche du port qui joue
en premier. S'il n'est toujours pas possible de définir une priorité, c’est le plus jeune qui démarre.
Exception : Le joueur qui choisit le jeton Etoile peut jouer en premier.

. Jetons de mouvement (1-5) : Vous pouvez avancer votre bateau sur la riviere d’autant
de cases qu’indiqué sur le jeton de mouvement (1 par case). Les joueurs doivent utiliser
le nombre exact de mouvements tel qu’indiqué sur le jeton ! Plusieurs bateaux peuvent
stationner sur la méme case Riviére.

. Etoile (1) : Si vous avez un jeton Etoile, vous pouvez déplacer le bateau cargo (en avant ou
en arriére) a la place du vétre en prenant comme référence le jeton de déplacement le plus
petit utilisé pendant ce tour. Si 2 joueurs ou plus choisissent un jeton Etoile, celui dont le
bateau est le plus proche du port bouge le premier — ou le plus jeune. (si tous les joueurs
choisissent un jeton Etoile, alors le bateau cargo bouge de 2 cases Riviére dans I'ordre
décrit ci-dessus).
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Actions : Apres avoir déplacé votre bateau, vous pouvez réaliser les actions suivantes, selon la
case sur laquelle vous stationnez :

1. S’ily a une bouée sur la case, vous pouvez effectuer des recherches.

2. Sile bateau cargo stationne sur la case, vous devez acheter un outil

3. Sila case est vide, vous ne pouvez rien faire.

Lorsque votre action est accomplie, c’est le tour du joueur suivant.

1. Les bouées désignent les zones d’exploration ou il est possible de découvrir des créatures
inconnues si vous possédez l'outil correspondant. Piochez une carte dans le paquet des cartes
Découverte :

o Si vous possédez I'outil visible sur la carte, alors vous étes chanceux ! Gardez la carte,
votre action est terminée.

. Si vous ne possédez pas I'outil visible sur la carte, vous avez une autre chance ! Placez la
carte a c6té du paquet sans la retourner ! Si la nouvelle carte présente un outil que vous
possédez, vous pouvez le prendre. Dans le cas contraire, laissez la carte sur le haut du
paquet. (votre action est terminée, c’est le tour du joueur suivant)

Sur l'autre c6té de la carte, vous pouvez voir votre nouvelle découverte. Placez la carte sur 'une des
zones grises du journal (fig. 3). (Les cartes ont des chiffres différents qui représentent la valeur de la
découverte. Ces valeurs devront étre additionnées a la fin du jeu.)

Cartes Chance : Une carte avec un trefle a quatre feuilles sur le dos ne dépend d’aucun outil, vous
pouvez la prendre immédiatement lorsque vous atteignez la zone d’exploration.

2. Rencontre avec le bateau cargo : Que vous arriviez a c6té du bateau cargo ou qu’il
s’approche de vous (c’est-a-dire sur la méme case Riviére), vous devez acheter un outil de plus
parmi les cartes Equipements en échange de I'un de vos jetons de mouvement (méme s'il s’agit
d’une Etoile) ! Vous ne pouvez payer qu’avec des jetons non utilisés. Vous devez alors remettre les
jetons dans la boite et utiliser ceux qui restent pendant la partie.

Important : si vous croisez le bateau cargo sur une zone d’exploration, vous pouvez acheter I'outil
d’abord et ainsi I'utiliser inmédiatement.

Remplacement : Un explorateur n’est jamais satisfait et adore prendre des risques si cela lui
permet d’avoir davantage de succes. Plutét que de publier immédiatement ses découvertes, il
continue ses recherches. Ainsi, lorsque l'article de votre journal est complet, vous devez changer
vos cartes Découverte 4 fois. Dans les zones d’exploration, vous devez tirer une carte comme décrit
ci-dessus et remplacer I'une des cartes précédentes. Une carte ne peut pas remplacer une
autre de la méme valeur, méme si I'échange est moins favorable. Prenez la carte qui a été
remplacée et mettez-la de cété afin de vous souvenir combien de cartes ont été remplacées.

Fin de la partie : L'explorateur qui a changé ses cartes 4 fois doit alors naviguer jusqu’a la
baie. S’il passe par une zone d’exploration pendant le voyage, il peut encore échanger des cartes !
Lorsqu’il atteint la baie, les autres joueurs peuvent terminer leur tour avant de commencer & compter.
Additionnez les valeurs des 4 images présentes sur l'article de journal. (ne comptez pas celles qui
ne sont plus sur l'article !).

Le premier joueur a atteindre la baie recoit 2 points supplémentaires. Les joueurs qui ont échangé
moins de 4 cartes (ou pas du tout) dans leur article perdent 2 points. Le joueur qui a le score le plus
élevé gagne la partie.



A lomhan kanyarg6 foly6 sok meglepetést tartogat a kutatok szamara. A megfelel felszerelés mellé
rengeteg szerencse is kell, hogy addig ismeretlen életformakat fedezzenek fel az expedicié soran.
A dics6ség azonban csak azé lesz, aki a legkuléndsebb eredményeket publikalja az ut végén. Vidam
és fordulatos jaték, meglepd felfedezésekkel.

A jaték tartalma: 18 folyo lapka, 8 bdlya, 4 karakter korong, 4x6 lépés korong, 4 hajo, 1 raktar-
hajé, 75 kartya, 4 ujsagcikk

A jaték célja: A folyén utazva prébalj minél tobb és értékesebb felfedezést tenni. A raktarhajon
Uj felszereléseket vasarolhatsz, amelyek elGsegitik a kutatasaid sikerét, hogy a jaték végén a Te
publikaciod legyen a legszenzacidsabb.

A jaték elokésziilete: Rakjatok ki egy tetsz6leges foly6t a 18 folyd lapkabdl, kezdve a kikdtével
és befejezve az 6bdllell A nyolc bodlyat tegyétek le nyolc kilénb6zd lapkara, a piros raktarhajot
(a.) pedig a folyo kilencedik lapjaral Valasszatok szét a felszerelés kartyakat (b.) és a felfedezés
kartyakat (c.) kulén paklikba (fig.1):
1. Vaélasszon mindenki egyet a felszerelés kartyak kozil, a maradékot pedig szétteritve
tegyétek a jatéktér mellé — ez a tovabbiakban a raktarhajo készlete.
2. A felfedezés kartyapaklit keverjétek meg, majd a felszerelést jel6l6 oldalaval felfelé
helyezzétek a jatéktér mellé!
Minden jatékos vegyen magahoz egy Ures ujsagcikket, egy karakter korongot és egy hajot a szinben
hozza ill6 6 db Iépés koronggal egyutt. A hajédat helyezd a kikétSbe (fig.2), a karakter korongot az
ujsagcikk fejlécére (fig.3)!

A jaték menete: A jaték korokbdl all, ahol el6szor l1épsz a hajéddal vagy a raktarhajéval, majd
azonnal végrehajtod a lehetséges akcidkat. Minden kér elején a jatékosok kivalasztjak a lépés
korongjaik kézll, amennyit |épni szeretnének. A korongokat mindenki tegye leforditva a sajat
Ujsagcikkén a megfelelé mezére (fig.3)! Mikor mindenki tett, a korongokat egyszerre forditsatok fel!

Fontos! A felhasznadilt Iép és korongot mindig hagyd az ujsdgcikken! Mindaddig nem haszndlhatod Ujra,
amig a tébbi Iépés korong el nem fogyott a kezedbdl. Akkor ismét magadhoz veheted az 6sszeset.

A hajok mozgatasa:

El6szor az |ép és hajtja végre az akcidjat, aki a legkisebb értékil korongot tette. Aki a legmagasabb
értéklit, az jon utoljara. Ha ketten vagy tdbben is ugyanazt tettétek, akkor az Iép el6szér, aki kézelebb
all a start mez6hoz. Ha még mindig nem eldéntheté az elsébbség, akkor a fiatalabb jatékos kezd.

. Lépés korongok (1-5): El6re vagy hatra is mozoghatsz. Lépj a hajéddal annyit a folyd
lapkakon haladva, amennyit a kivalasztott Iépés korongod mutat (1 lapka — 1 Iépés).
A korongon lathaté értéket teljesen le kell 1épni! Egy foly6 lapkan tébb hajé is allhat!

. Csillag (4): Ha csillagot raktal, akkor a raktarhajoval kell 1épned a sajat hajod helyett.
A korben lerakott, legalacsonyabb értéki korong szerint [éptesd el6re vagy hatra. Ha ketten
vagy tébben is csillag korongot raktatok, akkor el6szér az mozgatja a raktarhajoét, akinek
a hajoja kozelebb esik a start mez6hdz — egyezés esetén a fiatalabb jatékos. (Ha esetleg
mindenki csillagot rakott, akkor a raktarhajéval 2-t Iéphet mindenki a fent leirt sorrend
szerint.)

Akciok: A hajéd vagy a raktarhajo6 mozgatasat kévet6en az aldbbi akcidokra van lehetéséged,
aszerint, hogy milyen foly6 lapkara érkeztél:

1. egy bdlya van a foly6 lapkan: kutatast végezhetsz

2. araktarhajé all a foly6 lapkan: vasarolnod kell egy eszkozt

3. Ures mezdre érkezve nincs akciod

Az akciod elvégzése utan a kovetkezd jatékos lépése és akcidja kdvetkezik.
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1. A bolyak kutatasi terlleteket jeldinek, ahol lehetéséged adddik egy ujabb felfedezésre, ha
megvan hozza a sziikséges felszerelésed. Amikor olyan foly6 lapkara érkezel, ahol bélya van, akkor
nézd meg a felfedezés paklit!

o ha a felfedezés pakli legfelsd kartyajan olyan kutatasi eszk6z lathatd, ami a birtokodban van,
akkor sikerrel jartal: a kartyat felveheted, az akciod véget ért.

o ha a kartya hatan olyan eszkéz lathaté, ami nincs a birtokodban, van még egy esélyed.
Tedd a kartyat a pakli mellé, anélkll, hogy megforditanad! Ha az el6bukkand, Uj kartyan
olyan kutatasi eszkdz lathatd, ami mar a birtokodban van, akkor sikerrel jartal: a kartyat
felveheted. Ha nem, akkor a kartyat a pakli tetején kell hagynod. (Az akciéd véget ért, a soron
kévetkez§ jatékos jon.)

Az elnyert kartya hatoldalan lathaté az Uj felfedezésed, illeszd a kartyat az ujsagcikked egyik
rublikdjaba. (A kartyakon kilénb6z6 pontszamok lathatok, amelyek a felfedezés értékét mutatjak.
Ezeket a pontszamokat kell a jaték végén ésszeadni.)

Szerencsekartyak: Az a kartya, amelyik hatan négylevell Iéhere lathaté, nem fligg semmilyen
eszkdztdl, a kutatasi teriiletre érve azonnal felveheted.

2. Talalkozas a raktarhajoval: akar Te |épsz a raktarhajé mellé, vagy a raktarhajét mozgatjak
a Te hajod mellé, vasarolnod kell egy Ujabb kutatasi eszkdzt az eszkdzkartya paklibdl valamelyik
|épés korongodért cserébe (akar a csillagért is)! Csak azokért a korongokért vasarolhatsz, amelyek
még a kezedben vannak. A korongot vissza kell tenned a dobozba, a tovabbiakban csak azokkal a
|épés korongokkal gazdalkodhatsz, ami megmaradt!

Fontos! Ha a felfedezési terlileten, ahova érkezel, ott a dll a raktarhajo is, akkor elddntheted,
hogy el6bb eszkdzt vasdrolsz, vagy huzol a felfedezés paklibdl. A megvasarolt eszkéz azonnal
hasznalhato.

Egy folyd lapkan tébb hajé is allhat, és a szabaly mindegyikre érvényes.

Csere: Egy vérbeli kutaté mindig kockaztat, mert ujabb sikereket remél. Hidba a négy felfedezés,
nem publikal azonnal, folytatja a kutatasokat. Mikor betelt az Ujsagcikked, négy alkalommal cserélned
is kell — addig nem szabad! A kutatasi teruleten a kordbban leirt szabdly szerint kartyat kell
hdznod, és az uj kartyat ki kell cserélned a cikkben egy masmilyen értékivel. Ugyanolyan értékdit
ugyanolyan értéklre nem szabad cserélni! Akkor sem, ha a csere kedvezétlenebb eredményt hoz.
Azt a kartyat, ami kiesett a cikkbdl, helyezd magad mellé emlékeztet6ul, hogy hanyszor cseréltél.

A jaték vége: Az a kutato, aki négy alkalommal cserélt, be kell, hogy haj6zzon az 6bdlbe. Ha az ut
soran kutatasi tertletre Iép, mar nem cserélhet! Mikor egy jatékos célba ért, a kért még be kell fejezni.
Adjatok 6ssze az ujsagcikkben szerepl6 4 kép pontszamat. (Azok a képek, amelyek mar nincsenek
az ujsagcikkben, nem szamitanak a pontozaskor.)

Az els6ként beért jatékos/jatékosok két bonuszpontot kapnak. Mig azok a jatékosok, akik négynél
kevesebbszer vagy egyaltalan nem cseréltek felfedezés kartyat az ujsagcikkben, azoktdl két pontot
kell levonni. A jatékot az nyeri, akinek a pontszama a legmagasabb.
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Dlouha, liné tekouci feka v sobé& skryva mnoho neznamych tvorG. Prizkumnici potfebuji nejen
spravne vybaveni, ale i kapku $tésti, aby je mohli objevit. Neni to jednoduchy zavod, vyhrava ten, kdo
zvefejni nejvyznamnéjsi objevy na konci expedice. Ceka vas zabavna a vzrusujici hra plna objeva.

Obsah hry: 18 ¢tvercu s hladinou feky, 8 béjek, 4 Zetony postavy ¢lena expedice, 4 x 6 pohybovych
Zetond, 4 lodé, 1 nakladni lod, 74 karet a 4 novinové vytisky

Cil hry: B&hem plavby objevit v Fece co nejvice cenénych neznamych tvort. Cim cenngjsi objevy,

vybaveni.

Priprava hry: Vytvorte feku ze vSech 18 ¢tvercl, se zatatkem v pfistavu a koncem v zalivu (obr.2).
Umistéte vSech 8 bojek k osmi riiznym ¢étverciim s hladinou feky, €ervenou nakladni lod umistéte na
9. Ctverec. Karty rozdélte na karty s vybavenim (obr. b) a karty s neznamymi tvory (obr. ¢) a utvorte
dvé lizaci hromadky (obr.1).
1.  Kazdy hra¢ si vybere jeden nastroj z hromadky karet s vybavenim. Zbyvajici karty v
hromadce se pfilozi k nakladni lodi, budou slouzit jako sklad vybaveni.
2. Zamichejte karty s neznamymi tvory a hromadku polozte vedle feky licem dold.

Kazdy hrac¢ si dale vybere jeden novinovy vytisk, ¢lena expedice, lod a ve stejné barvé jako je lod
i Sest kusl pohybovych Zetonl. Lod umistéte na zacatek feky do pfistavu (obr. 2) a svého ¢lena
expedice polozte k titulkim novinového vytisku (obr.3)

Postup hry: V kazdém tahu mazete pohybovat svoji lodi nebo nakladni lodi a tim plout. Na zacatku
kazdého kola si hraéi vyberou svoje Zetony pohybu podle toho, kam az chtéji doplout. Potom kazdy
hrac¢ polozi svoje Zetony na vyznacené misto v novinach (obr.3) licem dol(. Kdyz jsou vSichni hraci
hotovi, oto¢i najednou svoje Zetony licem nahoru.

Ddlezité: Pouzité Zetony pro plavbu nechavejte vZdy na novinovém sloupci. Zetony nelze pouZit
znovu, dokud neupotrebite zbylé Zetony.

hodnotou je posledni. Pokud maji dva nebo vice hracu stejnou hodnotu, zacina ten hrac, jehoz lod je
nejblize pfistavu. Pokud neni mozné rozhodnout se o priorité, za€ina nejmladsi hrag. Vyjimka: Hrag,
ktery si vybral Zeton hvézdy zacina jako prvni.

. Zetony pohybu 1 az 5: Diky Zetonim plujete svou lodi libovolné vpfed nebo vzad (napt.
Zeton 2 — posun o dva ¢tverce feky). U jednoho ¢étverce feky mlze kotvit vice lodi.

. Hvézda (+): Jestlize mate hvézdu, muzete plout s nakladni lodi (dopfedu nebo dozadu)
kole. Kdyz si hvézdu vyberou dva nebo vice hracu, zacina hrac, jehoz lod je nejbliz
k pfistavu (nebo zacina nejmladsi hrac)

Akce: Po pohybu vasi lodi nebo nakladni lodi, nasleduje dals$i akce, podle toho, na ktery Ctverec

feky jste pfipluli:
1. na ¢tverci je béjka: pustte se do prazkumu feky

2. na ¢tverci je nakladni lod: musite si dokoupit vybaveni

3. Gtverec je prazdny, bez dalsi akce

Vas$ tah je nyni ukoncen a pokracuje dalsi hrac.
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1. Bojky na fece vyznacuji mista, kde jsou neznami tvorové. Objevit je muzete, pokud vlastnite
spravnou vybavu. Liznéte si kartu z bali€¢ku s neznamymi tvory a nikomu ji neukazujte:

+ jestlize ma karta na obrazku stejnou vybavu, kterou vlastnite, mate Stésti! Tuto kartu
ziskavate (objevili jste neznamého tvora), vas tah je ukoncen a na fadé je dalsi hrac.

+ jestlize je na karté jiny obrazek vybavy, nez kterou vlastnite, mate jesté jednu Sanci.
Prvni kartu polozte neotocenou vedle balicku a liznéte si dalsi kartu. Jestlize tato karta
ukazuje stejnou vybavu, jakou vlastnite, ziskavate ji. Jestlize neukazuje, kartu vracite zpét
neoto¢enou na bali¢ek. Pokracuje dalSi hrac.

Na druhé strané ziskané karty je vas objeveny neznamy tvor. Kartu umistéte na jedno Sedé pole ve
vasich novinach (obr. 3). (Karty maji rizné hodnoty, na konci hry se tyto hodnoty sectou a pfipoctou
ke skore)

Stastna karta: Karta se &tyflistkem. Tuto kartu si miZete vzit okamzit& po pripluti na &tverec s bojkou.

2. Setkani s nakladni lodi: At uz pfiplujete vy k nakladni lodi nebo jiny hra¢ pfipluje s nakladni
lodi k vasi lodi, musite si vzdy koupit jednu novou vybavu. Novou vybavu ziskate vyménou za jeden
z vasSich Zetonu pohybu (véetné hvézdy). Muzete platit pouze nevyuzitymi Zetony. Vybrany Zeton se
vylouéi ze hry a vrati se zpét do boxu. Dale pokracujete ve hfe jen se zbylymi Zetony.

Ddalezité: Kdyz se vaSe lod’ setka s nakladni lodi na Ctverci s bojkou, muzete se rozhodnout, co
udélat drive, jestli si koupit dal$i vybavu nebo si liznout kartu z balicku s neznamymi tvory. Koupenou
vybavu totiz mizete ihned vyuZit.

Ke &tverci s fekou muaze pfiplout vice lodi, potom se tato pravidla tykaji vSech!

Vymeéna: Kazdy spravny prdzkumnik da pfednost dal$imu riskantnimu prizkumu pfed publicitou v
novinach. Proto, kdyz jsou vSechny &tyfi novinové €lanky piné, pokracujete ve hfe a nahrazujete tyto
karty novymi objevy. Nahradit vSak musite za kartu objevu s jinou hodnotou ( i kdyZ to pro vas
nebude vyhodné — tzn. kartu s vy3si hodnotu vyménite za kartu s niz$i hodnotou.) Nikdy nesmite
vyménit kartu objevu stejné hodnoty. Vyménéné karty polozte vedle novin.

Konec hry: Prazkumnik, ktery vyméni svoje objevy v novinach ¢tyfikrat ( tzn. vyménil jednou
vS8echny Ctyfi karty), musi doplout do zatoky. Jestlize pfipluje na ¢tverec s boéjkou, nesmi vymeénit
zadnou dalSi kartu. Kdyz dopluje do zatoky, hra konéi a vSichni ostatni hraci dokonéi svuj tah.
Koneé&ny soucet. Scitaji se hodnoty pouze téch karet, které jsou na novinach. (Vyménéné karty vedle
novin se nepocitaji!).

Prvni hra¢, ktery doplul do zatoky ziskava extra 2 body. Hrag, ktery vymeénil méné nez Ctyfi karty
(nebo zadnou kartu) ztraci 2 body. Vyhrava hrac s nejvy$$im poctem bodu.



V dlhej a pomalej rieke sa ukryva mnoho neznamych stvoreni. Objavitelia potrebuju vhodné
vybavenie a vela Stastia, aby ich dokazali najst. Uspiet v tomto zavode je tazké, ale na toho, kto na

konci expedicie zverejni tie najuchvatnejSie vysledky, ¢aka Cest a uznanie. Zabavna a vzrusujuca
hra ma pre vas pripravenych mnoho prekvapivych objavov.

Obsah hry: 18 rieCnych dlazdiCiek, 8 bojok, 4 Zetdny s postavami, 4 x 6 pohybovych Zeténov,
4 lode, 1 nakladna lod, 74 kariet, 4 novinové stranky

Ciel' hry: Plavit sa na rieke a pokusat sa objavit o najviac cennych neznamych tvorov. Na
nakladnej lodi si mbézete zakupit nové nastroje, aby ste pri svojom vyskume boli eSte UspesSnejsi a
mali tak na konci hry ti najsenzacnejSiu publikaciu.

Priprava hry: Poskladajte z 18 dlazdiCiek rieku, zacnite pristavom a skoncite zalivom (obr. 2 v
obrazkovej prilohe)! Umiestnite 8 bojok na 8 réznych dlazdiCiek a Cervend nakladnu lod (a.) na
deviatu dlazdi¢ku rieky! Rozdelte karty s vybavenim (b.) a karty s objavmi (c.) na dve kopky (obr. 1):
1. Kazdy hrac si vyberie jeden nastroj z kariet s vybavenim a zvy$né karty polozte vedla rieky
— toto budu zasoby nakladnej lode.
2. PremiesSajte karty s objavmi a polozte aj tuto képku vedla rieky nastrojmi smerom nahor.

Kazdy hra¢ si vezme novinovu stranu, zetdn s postavou a lod so 6 farebne zladenymi pohybovymi
Zetédnmi. PoloZte svoju lod do pristavu (obr. 1) a Zetdn s postavou na titulok novinového ¢€lanku (obr. 3)!

Ako hrat’: V kazdom tahu moézete hybat' svojou lodou (alebo nakladnou lodou) a potom vykonat
nejaku akciu. Na zaciatku kazdého tahu si hraci vyberu zo svojich pohybovych zeténov, ako daleko
sa chcu pohnut. Kazdy hrac viozi zvoleny Zetén tvarou nadol do prislusného ramu (obr. 3) v €lanku
vo svojich novinach. Ked su vsetci hotovi, naraz svoje zetdny otocte!

Délezité! Pouzité pohybové zetény vZdy ponechajte na novinach! Nemdzete ich opakovane pouZit,
kym neminiete ostatné pohybové Zetény. Potom si ich vSetky méZete vziat' spéat.

Pohyb lodi: Hrac, ktory ma pohybovy Zetdon s najnizSou hodnotou, vykona svoju akciu ako prvy.

Hra¢ s najvy$Sou hodnotou bude posledny. Ak maju dvaja Ci viaceri hraci rovnaku hodnotu, prvy

prednost, za€ina mladsi hra€. Vynimka: Hrac, ktory si vybral Zetén s hviezdou, vykonava svoju akciu

ako prvy.

. Pohyboveé Zetony (1-5): Mézete posunut svoju lod vpred alebo vzad po rieke o tolko krokov,
kolko ukazuje zvoleny pohybovy Zetén (1 dlazdicka - 1 krok). Hraéi musia vyuzit presny
pocet krokov, ktory ukazuje ich zetén! Na jednej dlazdicke rieky mdze sucasne byt aj viac
nez jedna lod.

. Hviezda (4 ): Ak mate hviezdu, mbézete posunut nakladnu lod (vpred alebo vzad) namiesto
svojej vlastnej lode, a to podla najniz8ej hodnoty Zeténu v tomto tahu. Ak si Zetdon s
hviezdou vyberu dvaja €i viaceri hraci, prvy sa pohybuje ten, koho lod je blizSie k pristavu
- alebo ten, ktory je mladsi. (Ak si hviezdu vyberu v$etci hraci, nakladnu lod posunu o dve
dlazdicky v poradi, ktoré je opisané vySSie.)

Akcie: Po tom, ako posuniete svoju lod, ¢akaju vas nasledujuce akcie, podla toho, na ktorej
dlazdicke rieky ste pristali:

1. Na rie€nej dlazdicke je bojka: Mozete uskutoénit nejaky vyskum.

2. Narie¢nej dlazdicke je nakladna lod: musite si kipit nastroj.

3. Ak dorazite na prazdne poli¢ko, ziadnu akciu nevykonate.

Po dokonéeni vasej akcie je na rade dalsi hrac.
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1. Béjky znazornuju miesta uréené na prebadanie, kde mdzete pomocou vhodného nastroja objavit
nezname stvorenia. Pozrite sa na vrchnu kartu z kdpky kariet objavov:

. Ak karta ukazuje nastroj, ktory vlastnite, mate Stastie! Vezmite si kartu, vasa akcia sa
skongila.

. Ak karta ukazuje nastroj, ktory nemate, mate eSte jednu Sancu! Polozte kartu vedla kopky
bez toho, aby ste ju otoCili! Ak nova karta, ktora sa objavi, znazorfiuje nastroj, ktory mate,
mozete si ju vziat. Ak nie, musite kartu ponechat navrchu képky. (Vasa akcia sa skongila
a na rade je dalsi hrac.)

Na opacnej strane karty vidite svoj novy objav. Polozte kartu na jedno zo Sedych poli€ok na vasich
novinach (obr. 3). (Karty maju rozli¢né skore, ktoré vyjadruje hodnotu objavu. Tieto bodové hodnoty
sa musia na konci hry zratat.)

Stastné karty: Karty, ktoré maji na zadnej strane $tvorlistok, nie st zavislé na Ziadnych nastrojoch.
Mbozete si ich vziat ihned, ked' sa dostanete na miesto badania.

2. Stretnutie s nakladnou lod'ou: Ci u? sa vy presuniete k nakladnej lodi, alebo niekto iny
posunie nakladnu lod vedla vasej lode (na rovnaku rie¢nu dlazdi¢ku), musite si kupit jeden nastroj
z kopky kariet s vybavenim vymenou za jeden zo svojich pohybovych Zeténov (vratane hviezdy)!
Platit mbzete len pomocou nepouzitych Zeténov. Musite zvoleny Zetdn vratit naspat do krabice a v
priebehu hry pouzivat uz len zvy$né pohybové Zetony.

Doélezité! Ak stretnete nakladnu lod’ na mieste uréenom pre badanie, mézZete sa rozhodnut, ¢i si
najskér kupite nastroj, alebo potiahnete z kbpky kariet s objavmi, pretoZe nastroj, ktory si kupite,
moéZete pouZit okamZite.

Vymena: Objavitel nie je nikdy celkom spokojny a zbozruje riskovat s vidinou este vacsieho
Uspechu. Namiesto okamzitého zverejnenia svojich objavov, pokrauje v badani. Takze ked je vas
novinovy ¢lanok uz piny, musite si svoje karty s objavmi Styrikrat vymenit - nie vSak skoér! Na mieste
pre objavovanie si musite potiahnut’ kartu, ako je vysvetlené vyssie, a nahradit’ jednu zo starych
kariet novou kartou. Len karta s inou hodnotou méze byt v ¢lanku vymenena. Karty s rovnakymi
hodnotami by sa navzajom vymienat nemali, ak by aj vymena mala byt preto menej vyhodna.
Vymenenu kartu z ¢lanku odstrarte a ponechaijte si ju na pamiatku, aby ste vedeli, kolkokrat ste uz
karty menili.

Koniec hry: Objavitel, ktory si kartu uz vymenil Styrikrat, musi sa odplavit do zalivu. Ak na tejto
ceste pristane na mieste pre objavovanie, neméze si uz menit Ziadne dalSie karty! Ked' dosiahne
zaliv, ostatni hraci eSte mézu dokoncit’ svoje tahy. Potom nastane bodovanie. Zratajte hodnotu 4
obrazkov v novinovom ¢lanku. (Nepocitajte obrazky, ktoré v novinach uz nie su!)

Prvy hrag, ktory sa doplavil do zalivu, ziskava 2 extra body. Hrag, ktory si vymenil vo svojom &lanku
menej ako Styri karty (alebo ich nemenil vébec), straca dva body. Hra¢ s najvysSim skore v hre vitazi.



Wiele nieznanych stworzen ukrywa sie w dtugiej i leniwej rzece. Odkrywcy potrzebujg odpowiedniego
sprzetu i duzo szczescia, aby je ujrze¢. Wyscig do sukcesu jest trudny, ale zaszczyt jest dla tego,
ktory osiagnie najbardziej wybitne wyniki na koniec wyprawy. Zabawna i ekscytujgca gra czeka na
Ciebie z zaskakujgcymi odkryciami.

Zawartosc¢ gry: 18 zetondw rzeki, 8 boi, 4 zetony postaci, 4x6 zetondw ruchu, 4 statki, 1 statek
towarowy, 74 karty, 4 strony gazet

Cel gry: Piyn wzdtuz rzeki i sprébuj odkrywaé coraz wiecej nieznanych stworzen. Mozesz kupi¢
nowe narzedzia na statku towarowym, aby Twoje badania byty bardziej udane i mie¢ najbardziej
sensacyjne publikacje na koncu gry.

Przygotowanie gry: U6z rzeke z 18 plytek, zaczynajac od portu, a konczac na zatoce (rys. 2)!
Umies$c¢ 8 boi na dowolnych 8 roznych ptytkach, a czerwony statek towarowy (a.) Na dziewiatej ptytce
rzeki. Podziel karty ekwipunku (b.) i karty odkry¢ (c.) na dwie talie (rys. 1):
1. Kazdy gracz wybiera jedno narzedzie z kart ekwipunku, a pozostate karty muszag by¢
umieszczone nad rzekq - jest to zapas statku towarowego.
2. Potasuj karty odkry¢ i umies¢ talie takze nad rzeka, obrazkiem z narzedziami do gory.

Kazdy gracz bierze strone gazety, zeton postaci i statek w tym samym kolorze co 6 zetonéw ruchu.
Umiesc¢ swadj statek w porcie (ryc. 2), a zeton postaci w nagtéwku artykutu w gazecie (rys. 3)!

Jak gracé: W kazdej turze mozesz ruszy¢ sie swoim statek (lub statek towarowy), a nastepnie
podja¢ akcje.Na poczatku kazdej tury gracze wybierajg sposréd swoich zetondw ruchu, o ile pdl chca
sie poruszy¢. Wszyscy gracze umieszczajg wybrany zeton we wiasciwej ramce (ryc. 3) na wiasnej
twarzy w gazecie na dét. Kiedy wszyscy skonczg, odwrdc tokeny jednoczesnie!

Wazne! Zawsze uzywaj zuzytego tokena ruchu w gazecie! Nie mozesz go ponownie uzyc, dopoki nie
zabraknie innych Zzetonow ruchu. Nastepnie mozesz zabrac je wszystkie z powrotem.

Poruszanie sie statkami: Gracz posiadajacy zeton ruchu o najnizszej wartosci przesunie sig i
najpierw wykonaj jego / jego akcje. Gracz z najwyzszg wartoscig jest ostatni. Jesli ma go co najmniej
dwoch graczy ta sama warto$c, ten, ktorego statek jest blizej portu, porusza sie pierwszy. Wyjatek:
gracz, ktory wybrat zeton gwiazdy to ten, ktéry wykonuje akcje jako pierwszy.

. Zetony ruchu (1-5): Mozesz przesunaé swoj statek do przodu lub do tytu na rzece tak
daleko, jak pokazuje wybrany zeton ruchu (1 ptytka - 1 krok). Gracze musza wykonac
doktadng liczbe krokow jaka jest pokazana na ich tokenie! Na tym samym polu moze
przebywac¢ wiecej niz jeden statek.

. Gwiazda (l): Jesli masz gwiazdke, mozesz przesung¢ statek towarowy (do przodu lub
do tylu) zamiast twojego wiasnego statku zgodnie z najnizszg wartoscig w tej turze. Jesli
dwéch lub wiecej z was wybierze zeton z gwiazdka, ten, ktorego statek jest blizej portu,
porusza sie pierwszy. (Jesli kazdy gracz wybierze gwiazdke, wowczas statek towarowy
przesuwa 2 ptytki rzeki w opisanej kolejnosci powyzej.)

Akcje: Po przeniesieniu statku lub statku towarowego wykonujesz nastepujace czynnosci, w
zaleznosci na ktorej ptytce rzeki wyladowates:
1. Twdj statek znajduje sie na kafelku z boja: mozesz przeprowadzi¢ badania
2. Twojwhasny statek znajduje sie na tej samej ptytce co statek towarowy: musisz kupi¢ narzedzie
3. po dotarciu do pustego pola nie podejmujesz zadnych dziatan

Po wykonaniu akgcji, kolej nastepnego gracza.



1. Boje pokazujg obszary eksploracji, w ktérych mozesz odkry¢ nieznane stworzenia, jesli
posiadasz odpowiednie narzedzie. Jesli twoj statek wyladuje (nie stoi!) Na kafelku z boja, sprawdz
karte z gory talii odkry¢:

. Jesli karta pokazuje narzedzie, ktore posiadasz, masz szczescie! Podnie$ karte, twoja akcja
sie skonczyta.

. Jesli karta pokazuje narzedzie, ktérego nie masz, masz kolejng szanse! Umies¢ karte obok
planszy, nie odwracajac jej! Jesli pojawi sie nowa karta, ktéra pokazuje narzedzie, ktére
masz mozesz jg podnies¢. Jesli nie, musisz zostawi¢ karte na wierzchu talii. (Twoja akcja
sie skonczyta, to jest kolejka nastepnego gracza).

Po drugiej stronie karty mozesz zobaczy¢ swoje nowe odkrycie. Umie$¢ karte na jednym z szarych
pol w gazecie (ryc. 3). (Karty majg rézne wyniki, ktére pokazujg warto$¢ odkrycia. Te wyniki nalezy
dodaé na koncu gry).

Szczesliwe karty: Karta z czterolistng koniczyng z tytu nie nalezy od zadnych narzedzi, ktére mozesz
wybra¢ podnosi sie natychmiast po dotarciu do obszaru eksploracji.

2. Spotkanie ze statkiem towarowym: Jesli poruszasz sie obok statku towarowego lub
statek towarowy jest przemieszczany obok twojego statku musisz kupi¢ jedno narzedzie z talii kart
ekwipunku w zamian za jedno ze swoich zetonéw ruchu (nawet dla gwiazdy)! Mozesz ptacic tylko za
niewykorzystane tokeny. Musisz odtozy¢ wybrany zeton z powrotem do pudetka i uzy¢ pozostatych
zetondw ruchu podczas gry.

Wazne! Jedli wylgdujesz na obszarze eksploracji ze statkiem towarowym na polu, mozesz
zdecydowac sie na zakup narzedzia lub najpierw wyciggnij karte z talii odkry¢, poniewaz kupione
narzedzie mozna natychmiast wykorzystac.

Wiecej statkow moze znajdowac sie na tym samym kaflu rzeki, wiec te zasady obowigzujg dla
wszystkich!

Podmiana: Badacz nigdy nie jest zadowolony i uwielbia ryzykowaé na korzys¢ wiekszego sukcesu.
Zamiast natychmiast publikowaé odkrycia, kontynuuje badania. Wiec kiedy twoj artykut w gazecie
jest petny, musisz zmieni¢ swoje karty odkry¢ cztery razy - nie wczesniej! W obszarze poszukiwan
trzeba wyciggna¢ karte, jak opisano powyzej, i zastgpi¢ jedng karte w artykule nowg karta. Tylko w
artykule mozna wymieni¢ karte o innej wartosci. Tej samej wartosci nie nalezy zastepowac
karta o tej samej wartosci, nawet jesli wymiana jest mniej korzystna. Umies¢ karte, ktdra zostata
zmieniona z artykutu i zachowaj to jako przypomnienie, ile razy dokonano zamiany.

Zakonczenie gry: Odkrywca, ktory czterokrotnie zmienit karte, musi poptyna¢ do zatoki. Jesli
przybywa w obszar eksploracji podczas podrézy, nie moze juz wymieniaé zadnych kart! Kiedy
dociera do zatoki, pozostali gracze moga ukonczy¢ swojg ture przed zdobyciem bramki. Zsumuj
wartos¢ 4 zdje¢ w artykule w gazecie. (Nie licz zdje¢, ktorych juz nie ma w gazecie!)

Pierwszy gracz, ktory wptynat do zatoki, otrzymuje 2 dodatkowe punkty. Gracze, ktorzy sie zamienili
mniej niz cztery karty (lub wcale sie nie zmienity) w swoim artykule, traca dwa punkty. Gracz z
najwyzszy wynik wygrywa gre.
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HecmeTHOE KOMMYECTBO [OUKOBUHHBLIX CYLLECTB MpPUTaAMiiocb B HETOPOMMMBLIX BOAAX 3TOM
N3BUMUCTOW pekun. YTobbl OTbICKaTb KaXA0ro U3 HUX, NyTeLlecTBEHHVKaM NoHaaobuTcs Kak oTNnYHoe
CHapsbkeHue, Tak 1 yaada, kyaa 6e3 Hee. YecTb oka3daTbcst nobeamMTenemM B 3TOM HENPOCTOW FOHKE

BbINAAET UrPOKY, KOTOPbIN K KOHLY 9KCMEeAWULMU NpoAeMOHCTPUpYeT Nydlune pesynbtaTbl. Ckopee
B nyTb! OTa Becenas yBrnekaTenbHas Urpa yxxe rotoa yauBIsTL Bac BOMHYOLWMMM OTKPbITUSAMU!

B koMnnekT BXoAAT: 18 KkapToyek Ans COCTaBIEHNS UIPOBOro nons peku, 8 Byikos, 4 xeToHa
C n30bpaxkeHnem nepcoHaxen, 4x6 duiiek ¢ umdpamm (Ana nepeaBxeHns No UrposoMy nonw), 4
Kopabnsi, 1 6apxa, 74 kKapTo4ku U 4 razeTHble CTpaHULbI.

Uenb wmrpbi: [yTewecTBys No peke, OTKPbITb W WUCCNeaoBaTb Kak MOXHO Gonblue LEeHHbIX
Hen3BecTHbIX CyllecTB. Ecrnn Bbl MeuTaeTe 0 HEBEPOSITHOW dKCMeAWLUMM, TO K BalUMM ycryram Ha
Gapxe Bcerga npunaceHa napoyka-apyrasi HoBenwmx NccrneaoBaTerlbCkx UHCTPYMEHTOB.

MoaroTroBka K murpe: npexae Bcero Heobxoanmo cobpatb U3 18 kapTouek UrpoBoe More pekw,
HauMHasa C raBaHW WM 3aKkaH4MBasi 3anmBoM (pUcyHok 2). Pacnomnoxute 8 GyKoB B NPOU3BONbHOM
rnopsiike Ha BOCbMMW pa3HbIX KapToykax C M300OpaXeHueM peku, a kpacHyio Gapxy (pucyHok a)
NoMecTUTe Ha AEBATYI0 KapTUHKY. Pasgenvte kapTouku CO CHapsKeHnem (PUCYHOK b) 1 KapToukum ¢
OTKPbITUSMM (PUCYHOK C) Ha 2 KONoAbl (PUCYHOK 1):

1 Kaxapbln urpok BblGMpaeT oAuH NpeaMeT M3 KONOAbl CO CHapsbKeHUEM, B TO BPEMs Kak
OCTaBLUMECS KapTOYKM pacnonaratoTcs pSAoM C peKow — 3To rpy3 6apxu.

2. [epemeluante KapTO4KM C OTKPLITUSIMW U TakKe pacnonoxuTe psaoM ¢ pekon, obpaiias
BHMMaHME Ha TO, YTOObl Ha mNWLUEBON CTOPOHE KapTWMHKM Obin n3obpaxeH npeamet
CHapsKeHUs.

Kaxablin urpok BblOUpaeT cebe raseTHylo CTpaHUuKy, NMepcoHaxa U kopabnb COOTBETCTBYHOLLENO
LuBeTa ¢ 6 oukamun ons nepeaBwkeHust no nomnto. PacnonoxuTte kopabrb B raBaHu (PUCYHOK 2), a
nepcoHaxa Ha 3aronoBke BbIOpaHHOW raseTHOW CTpaHuLbl (PUCYHOK 3).

Kak urpartb: B pamkax Kaxaoro Xxoga Urpok MoxeTe ABuraTb CBoV kopabnb (unm bapxy), a 3atem
nepexoauTb K AencTBuMI0. B Havane xoga nrpok BelibnpaeTt 13 cBomnx duLlek ¢ uudpamum Ty, KoTopas
COOTBETCTBYET AalnibHOCTW Xeraemoro npoasBukeHus. Kaxabll Urpok pacnonaraeT BbiGpaHHyio
hU1LLIKY Ha COOTBETCTBYIOLLIEE MECTO Ha ra3eTHOM cTpaHuue (PUCYHOK 3) MULOM BHM3. Kak Tonbko
BCE UrpoKu cAenanu ceovi Bbibop, 0QHOBPEMEHHO nepeBepHUTe uLLIKM!

BasxHo! Bcezda ocmasnsitime ucrosnb308aHHy (huliKy 0ris nepedsuxeHusi Ha 2azemHoul cmpaHuue!
Bbi He Moxeme ucrionib308ame ee nos8mopHO 00 mex fop, foka He Ucronb3yeme 8ce npoque
uwku Onsa nepedsuwxeHusi. IMeHHo moada 8kl 3abupaeme ux K cebe.

ABuxeHue Kkopabnemn: [epsbiM HaUMHAET ABWXEHNE, @ 3aTEM M AeiCTBUE, UTPOK C HAVMEHbLUVM
3HayeHVeM Ha cuiike Ans nepensukeHus. Vrpok ¢ HanbonbLUMM 3HAYEHWEM XOAUT MOCIEOHUM.
Ecnun y ABYX UrpokoB DULLKM C OAMHAKOBLIM 3HAYeHWeM, TO MepBbIM XOAUT TOT, Yew Kopabnb
HaxoauTcst bnvxe K raBaHn. Ecnv nepBeHCTBO XoAa NoO-NpexHeMy He OY4eBWAHO, TO NEepPBbIM XOAUT
cambIl MNafLniA Urpok. McknoyeHue: obpamume HUMaHuUe, Ymo 8 MOM criy4ae, ecriu U2poK
8bIbpan ¢huwKy co 38e300U, Mo OH/OHa uMeem rep8ocmeneHHoe rpaeo Ha cogepweHue delicmausi.

. duwkn nepeasuxerns (1-5): Bbl MoxeTe nepeasuraTb CBOW Kopabnb Kak Bnepen, Tak v
Ha3af no peke, NpYHMMas BO BHUMaHWe 3HaveHne Ha duiuke (1 peyHas kapToyka = 1 war).
BaXXHO MOMHWUTB, YTO KONMYECTBO LLArOB MNpW NepeaBMKEHUN [OIMKHO COOTBETCTBOBATb
uncpe Ha duwke. Ha ogHOM peyvHoW KapTouyke MOryT pacrnonaratbCsi cpa3y HeCKOSbKO
Kopabnen.

. duwka co 3Be3gon (4): ecnu y Bac ecTb 3Be3ga, TO BMECTO CBOero kopabns, Bam
BbiNagaeT yAaaya Asurate Gapxy Ha MUHMManNbHOE KOMUYECTBO LUAroB, 3asiBlieHHOe B
aToM payHAe. Ecnu 3Be3gy BbIGpanu cpady HeckonbKO MIPOKOB, TO MEpPBOOYEPELHOCTb
OBWXEHMS BbiNagaeT ToMy, KTO 6rvke K raBaHu (UnvM camomy MnaplieMmy Urpoky). Ecnn
Kaxabl Urpok Belbpan 3sesay, To 6apxa NpoABUraeTcs Mo peke Ha 2 Lara B COOTBETCTBUM
C NopsIAKOM, OMUCaHHbIM BbILLE.

[OencTBUA: Nocre Toro, Kak Urpok NepeaBuHyn CBOW kopabnb unn Gapxy, EMynpeaCcToOMT BbINOMHUTL
crepyloLwye AENCTBYS B 3aBUCUMOCTM OT TOTO, Ha KaKo UMEHHO PEYHON KapToYKke OH oKasarcs.



1. Baw kopabnb Ha kapToyke ¢ OynMKoM: Ball XAyT nccnegoBaHus!

2. Baw kopabnb Ha ToW e KapTouke, YTO 1 Gapxa: Bbl JOFMKHbI KyNUTb w
npeaMeT CHapsiKeHus!

3. Ecnu Bbl Oka3biBaeTeCb Ha MyCTOM PEYHOW KapTOYke, TO MPOCTO
HabniogaeTe 3a ocTanbHbIMW UTPOKaMW, MUPHO MOKaYMBasiCb Ha BOMHAX.

OKoHYaHWe [encTBUSI OOHOIO Urpoka 3HaMeHyeT Havarno xoAa Apyroro.

1. Bymkm yKka3biBaloT Ha 30HbI ANS UCCeAO0BaHus, rAe BaM MOXET MOCYaCTNIMBUTLCSA HAWTU AUKO-
BMHHOE CYLLECTBO, €CM1, KOHEYHO, Y Bac B 3anace OKaXeTCs NOAXOASALWMIA NpeaMeT 3KUMMPOBKU.
Ecnu Baw kopabnb B XoAe 3aBepLUeHNs NepeaBMKeHNs OKa3blBaeTCa Ha KapTouke ¢ Bynkom, To Bbl
nosly4aeTe BO3MOXHOCTb B35iTb BEPXHIOIO KapTy U3 KOMOAbl C OTKPLITUSMU:

. €CInu Ha KapToyke M306paxeH NpeaMeT, BXOASLLMIA B Balle cHapsikeHue — ypa! 3abupaite
kapTy cebe!

. €Cnn Ha KapTouke M3obpaxkeH nNpeAameT, KOTOPOro y Bac HeT, TO elle paHo oT4yamnBaTbcs!
[Monoxute kapTouKy PsSAOM C KOMOAOW, He nepesBopaumBas ee. Ecnu Ha cnepytollen
KapTouKke B KONode OTKPbITUI M300packeH NpeaMeT, MEIOLMINCA B BalLeM CHapshKeHuw,
TO MOXeTe cmeno ee H6paTtb! Ecnu xxe HeT, TO ocTaBbTe ee B KONoAe, U XOA NepexoanT K
crneayoLLemMy Urpoky.

Ha obpaTHO CTOpoHe KapTOouYku Bbl HaWageTe CBoe OTkpbiTve! He meanuTte — pasmMellante ero Ha
cepbIX MONAX Balleln ra3eTHoW CTpaHuubl (prcyHok 3). ObpaTuTe BHUMaHWE, YTO LIeHHOCTb KaXJoro
OTKPbITUS OTNNYAETCA (3HaYeHWe Ha U300paKeHWU OTKPbLITUS), U ByaeT CyMMMpOBaHa Ansi BCeX
OTKPbITUI KAXO0ro UrpoKa B KOHLIE Urpbl.

CuactnuBble KapTO4Kun: eCrnii BaM BbliNana KapTo4vka C YeTblPEeXITUCTHLIM KIeBepOoOM — ﬂ03ﬂ,paBﬂﬂeM!
Bbl MOXeTe B35iTb €e BHe 3aBUCUMOCTM OT TOro, eCTb y Bac M306pa)KeHHbll7l Ha 3TON KapTo4Ke npea-
MeT CHaps>XeHUA Unun HeTt.

2. BcTpeua c 6apiken: ecnv Bbl ABUraeTecb B HEMNOCPEACTBEHHOW 6rM30CTM OT BGapXxu munm
Gapxxa nponsbiBaeT MUMO Bac, Bbl MOFIXKHBI KYyMUTb MPEAMET CHapsiKEHUs U3 Koroabl B 06MeH
Ha ofHYy W3 BawMx ULLIEK ANA NepedBukeHus (3Besdy B ToM uucne). Bbl MoxeTe npuoGpeTtaTtb
npeameTbl CHapsKEHNS, UCNOSb3Ysl TOSbKO He NoTpayeHHble paHee duLwku. Mokynas npeameT cHa-
PSPKEHUS, Bbl KNadeTe BblGpaHHYH (ULLKY ANs NEpPeABWKEHUs Hasad B KOPOOKy, U OO KOHLA Urpbl
ncnonb3yeTe OCTaBLUMECS HA pyKax (OULLIKU.

BaxHo! Ecnu 8bl 3akaH4usaeme riepedsuxxeHue 8 30He uccredosaHusi, 20e pacronoxunack bapxa,
mo pa3ymHo bydem criepga Kynumb ripedMem CHapsKeHUs, a yXe 3ameM msHymb KapmoyKy C
omKpbimuem — 8edb rpedMem Moxem 8am cpasy Xxe npueodumscs!

[MockonbKy Ha OOHOW PEYHOM KapTOYKe MOXET pacrnonaratbCs cpady HeCKonbko Kopabnen, Bce
onucaHHble BbllLe NpaBua NPUMEHUMbI K K&XA0MY UX HUX.

3ameHa: Kaxablii uccnegoBaTesls — aBaHTIOpUCT B Aylwe. MoaToMy BMeCTO TOro, YTobbl Hesa-
MenuTenbHO NyGruKoBaTb CBOWM OTKPbLITWS B raseTe, OH/OHa MPOLOMKalT CBOW yBrieKkaTerlbHble
nouckn! Kak Tonbko Balla raseTHasi CTpaHWuka 3arnorHeHa, Bbl OJIXKHbI 4 pa3a NoMeHsiTb CBOU
KapTOYKM C OTKPLITUSIMU — HO He paHblue! Oka3aBLWUCh B 30HE MCCNeAoBaHus!, Bbl JOMKHbI BbiTa-
LT HOBYID KapTOYKY C OTKPbITUEM U 3aMEHUTL eli MGy, YxKe MPUCYTCTBYHOLWYIO B cTaTbe. Mpu
3TOM LLl@HHOCTb HOBbIX OTKPbITUI AOSIXKHA OTAIMYATBLCA OT TEKYLUMX AN BO3MOXHOCTW 3ame-
Hbl. PaBHOLIEHHbIE OTKPbLITUSI HE MOTYT 3aMEHsTb APYr Apyra, Aaxe B Cryyae, ecnv o6MeH MeHee
BblrogeH. OTknagbiBanTe 3aMeHeHHble KapTOYkM C OTKPLITUSIMU B CTOPOHY, YTOObI BECTU CHET Npo-
13BeAEHHLIM 3aMeHaM.

KoHew urpsbi: ViccnegosaTernb, KOTOPOMY yAanoch NOMEHSATb BCe 4 KAPTOYKM C OTKPbITUAMM, Nilbl-
BeT K 3anuBy. BaxxHO NOMHWTb, YTO Tenepb, Oka3blBasiCb B 30HE UCCINEA0BaHUIA, OH HE MOXET MEHSTb
KapTOYKM C OTKPbITUSIMU. Kak TONbKO AaHHbIA UTPOK JOCTUraeT 3anvea, TO OCTaBLUMECS UTPOKN MOTYT
3aBepLUnTb CBOM Xo4 [0 nopcdeTta 6annos. CknagbiBaeM 3Ha4YeHUs Ha uLIKax C OTKPbITUSMU B
cTaTbe KaXaoro urpoka Ans nofaBeAeHst MTOroB (CHMTaeM TONbKO 3HAaYeHUs1 OTKPbITUIA B raseTe!)
MepBbIf urpok, fobpaBLuMiics 4o 3anunBa, nonyyaeT 2 4oNoNHUTENbHbIX 6anna. Urpok, kKoTopomy He
yAanoch 4 pa3a NoMeHsITb KapTOUYKM C OTKPbITUSIMU (MeHee 4-X unu BoobLLie He yaanock), NuaeTcs
OByx 6annos. [NobexaaeT Urpok ¢ MakcumarbHbIM KOM4YecTBOM 6ansos.



urev
B Tuxmx Bogax TyMaHHOI piykM, O NpOCTArnacsa Aaneko-4aneko, XOBalTbCsA YMUCMEHHI HEBigOMi
Haywj ictoTu. [locnigHWKM BUpYLLAOTb B HAYKOBY eKCMeauLito Ha iX NoLwyku... BueHum 3Hagobutbest
cneuianbHe obnagHaHHsA Ta yaada y Ui cnpasi. 3maraHHst HenpocTe, arne YecTb i cnaBa TOMY, XTO

onybnikye HaviBUAATHILLI pe3ynbTaTyh B KiHLi NOAopoXi. Ha Bac yekae Becena Ta 3axonnuea rpa, o
00iuse HOBI AMBOBWXHI BigkpuTTa!

BmicT rpm: 18 kapTok piuku, 8 ByiB, 4 )XeTOHM NepcoHaxiB, 4 KOMNNEKTU (Mo 6 LITYK) KETOHIB pyXYy,
4 xopabni, 1 BaHTaxHe cyaHo, 74 kapTu, 4 ras3eTHi CTOPIHKN.

MeTa rpwm: Bignpasnsiitecb B nnaBaHHsS No piyui Ta cnpobyiTe BigKpUTU HaWBInbLL UiHHI Ans
HayKkv BMAW HEBIAOMUX iCTOT. Ha BaHTaXHOMy CyAHi BM 3MOXeTe npuabaTy HOBi IHCTPYMEHTH, SAKi
[OOMOMOXYTb B BalLUMX AOCNIAKEHHSX | J03BONATb 3p0bMTY HanbinbLL ceHcaLliiHy nybnikauito B npeci
nicns 3aBepLUeHHs ekcrneaunuii.

MigroroBka po rpmu: CTBOpITL piuky 3 18 KapTOK, NOYMHAIOYM 3 raBaHi i 3aKiH4yl4M 3aTOKO
(man.2) MowmicTiTb 8 ByiB Ha 8 pi3HMX KapTOK B AOBINMLHOMY MOPSAKY, @ YePBOHE BaHTaXHe CYAHO (a)
Ha OeB’sTy kapTKy pidku! Posginite kapTn obnagHaHHs (b) Ta KapTu HayKoBMX BigKpWTTIB (C) Ha ABi
okpeMi cTonkm (man. 1):
1.  KoxeH rpaBeLb 0OMpae OAUH iHCTPYMEHT 3-MOMiXK KapT 0b6nafgHaHHSA, a peluTy Cknagite B
KornoZay i po3MiCTiTb MOPYyY 3 PiYKOI — Lie 3anac BaHTaXHOro kopabns.
2. TepewmiwaniTe kapT¥ HaykOBWX BIOKPUTTIB i Tak camoO MOMICTiTb komnody 6ina piyku
300paxeHHAM IHCTPYMEHTIB JOropu.

KoxeH rpaBeLb 6epe razeTHy CTOPIHKY, )XETOH MepCoHaa, KOMMIEKT 3 6 XeTOHIB pyxy Ta kopabenb
BignoBigHoro konbopy. MNMomicTiTk cBill kopabenb y raBaHb (Man. 2). >KeToH nepcoHaa — B 3arorioBok
raseTHoi cTaTTi (Man. 3)

flk rpaTm: B KOXHOMY payHAi B MOXeTe NepemicCTUTK CBill kopabenb (abo BaHTaxHe cyaHo), a
noTiM BUKOHaTW Aii. Ha novaTtky payHay KOXeH rpaBelib 06upae 3-Momik CBOiX XKETOHIB pyXy OAWH
3 TAKMM 3HaY€HHSIM, Ha CKiflbKM KPOKIB BiH XO4Ye NPOCyHyTUCs. YCi rpaBLi nomiliaoTe BUGpaHi HUMK
XETOHM pyxy 300pakeHHsM AOHM3Y Y BiANOBIAHI NoKaLii Ha CBOiX ra3eTHMX cTopiHkax (marn. 3). Komu
BCi 3aKiH4aTb, O4HOYACHO NEPEBEPHITH XXETOHM!

Baxnueo! 3aex0u 3anuwatime 8uKkopucmadi XemoHu pyxy Ha ea3emHiti cmopiHyi! Bu He moxeme
Kopucmyeamucsi HUMU, MOKU y 8ac He 3aKiH4ambCs i iHwi xemoHu pyxy. TinbKu micris yb020 8u
3MOXKeme cmeopumu 3 8UKOPUCMAaHUX XemoHie Hoguli pe3eps.

MepemiweHHa kopabnis: [paBeub, Akuii 06paB B LbOMY payHAi XETOH pyXy 3 HalMeHLMM
3HAYEHHSM, XoaNUTb NepLumnin. [paBeLb 3 HAWBINbLWMM 3HAYEHHSIM XOOUTb OCTaHHIN. AKWo ABa abo
Ginblue rpaBLiB 06panu XeTOHW 3 OAHAKOBWM 3HAYEHHSIM, MepLIMi XOoAUTb TOW, uYnid kopabenb
3HaxoauTbCHA Brnvkye 0 raBaHi. AKWO BU3HAYUTY MPIOPUTET BCE LLe HEMOXIMBO, NEPLUUA XOAUTb
HaviMonoALwuii rpaBelb. BuHsmok: [paseub, sikull 06pae XemoH 3 3ipKoto, 3aex0u Xo0ums nepuiud.

. KeToHu pyxy (1-5): Bu moxeTe nepemilyBaTu cBiii kopabenb Bnepes abo Ha3ag no pidui
Ha CTiNbKM KPOKIB, CKiNlbk1 NoKa3ye BUOpaHUii BaMu XETOH pyxy (1 kapTka pidku — 1 KpoK).
paBeLpb NOBMHEH BUKOPUCTATK MOBHICTIO BCi KPOKM, LLIO BKasaHi Ha noro xeToHi! IMig vac
O[HOr0 X04y He MOXHa 3MiHIoBaTKM HanpsiMOK pyxy. Ha ofHin kapTui mMoxe ogHOYacHO
3HaxoAWTUCb AeKinbka kopabnis.

. 3ipka (+): Akwo BM obpanu XeToH 3 3ipkok, Bam Tpeba 3amicTb BrnacHoro kopabns
nepeMicTUTU BaHTaxHe cyaHo (Bneped abo Hasad) Ha CTiflbKM KPOKIB, CKiMbKW Mokasye
XKETOH pyXy 3 HaWHWXYMM 3HAYEHHAM B LbOMY payHAi. SAKWO B LbOMY payHAi 3ipKy
obpanu fekinbka rpasuiB, nepwnii XoauTb TORN, Ynin kopabenb Gnuxkye o raBaHi — abo
HanmornoAwmn. (FAKWwo BCi rpasLi 0bpany XXeToH 3 3ipKOto, TO KOXEH NepeMilllye BaHTaXHe
CYAHO MO piYLi Ha 2 KPOKM y MOPSiAKY, ONMCaHOMY BULLE.)

Aii: MNicns nepemilleHHst cBoro kopabnsi abo BaHTaXKHOro CyaHa BU MOXeTe BUKOHaTU Ail, 3anexHo
Bif TOro, Ha AKii KapTLi PiYkM BU 3yNUHUIUCS:
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1. Ha KkapTui piukv, oe BU 3ynuHunucs, € Oyin: BU MOXeTe NPOBOAMTUN HAyKOBi AOCMIOXKEHHS.
Akwo BM B LbOMY payHOy nepemillyBanu BaHTaXHe CydHO, BM HE MOXETEe Hi4oro
pocnigxyBaTy, HaBiTb SKLWO Ball kopabernb 3HaxoAUTbLCHA B 30HI AOCHIAXKEHb.

2. Ha Ti KapTui, Ae BW 3YNWHUMUCb, 3HAXOOWUTbCSA BaHTaXHe CyAHO: Bu mMOBMHHI Kynutu
iHCTPYMEHT.

3. Komwu BM notpannsieTe Ha KapTKy piuku, Ae HeMae aHi OyiB, aHi BaHTaXHOro cydHa, Hi4oro
He BiobOyBaeTbCS.

1. Byi nosHavatoTb 06nacTi AN AOCMIAKEHHS, A& MOXHA BUSBUTU HEBIZOMMX iCTOT 3@ YMOBMU, LLIO BU
MaeTe BianoBigHi iHCTpymMeHTU. Konu Balw kopabernb 3ynuHAETbCS Ha KapTui 3 Byem (ane He CToiTb
Tam 3 nonepeaHbOro payHay), NOAMBITLCA HA «COPOYKY» BEPXHbOI KapTu B KOMOA| KapT-3HaxXigoK:
. SIKLLO Ha «COPOYLi» KapTu 306paXeHuin iIHCTPYMEHT, SIkuii BU BXXe MaeTe, Bam noLyactuio!
Bi3bmiTb uto kapTy. lMicnsa uboro Baw Xif 3akiH4eHo.
. SIKLLIO Ha «COPOYLi» KapTW IHCTPYMEHT, SIKOrO y Bac HEMae, BaM HafaeTbCs L OAUH LuaHC!
He nepeBepTatoun 3HIMITb BEPXHIO KapTy B KOMoAi Ta noknagiTte ii nopsia. AKwo tenep Ha
BEPXHi KapTi B Kornogi 306paxeHo iHCTPYMEHT, SIKUM Y Bac B HAsiBHOCTi, MoXeTe 3abpatu
L0 KapTy. SAKLLO Hi, TO BM Hi4Oro He oTpumyeTe. [icns uboro xig nepexoauTb A0 HACTYMHOro
rpaBLs.

306paxeHHs Ha kapTi Nnokasye Balle HoBe BiAKpUTTS. OMICTiTh Lt KapTy Ha ogHe 3 cipux nonis
BalLOi raseTHoi cTopiHkM (man.3). (KapTv uux BiOKPUTTIB MatoTb pPi3Hi YMCMNOBI 3HAYEHHS, SAKi
nokasyTb HayKOBY LiiHHICTb KOXHOT 3Haxigku. Lii 6anu noTpibHo Gyae cknacTu B KiHUi rpu.)

LLlacnusi kapTu: KapTa 3 KOHIOLLUMHOI Ha «COpOYLi» A03BOMSE BaM ii B3ATU, KOMU BU 3yNNHSAETECH B
30Hi gocnigKeHb, He3anexHo Bif TOro, ki IHCTPYMEHTM Yy Bac €.

2. 3ycTtpiu 3 BaHTaXXHUM cygHom: Konu BW MponnvMBaeTe MOB3 BaHTaxHe cyAHo abo
XTOCb HLUWIA NepeMilllye BaHTa)KHe CyAHO MOB3 Ball kopabenb, BM MOBMHHI npuabdaTty we oguH
iHCTpYMEHT 3 Koroau kapT obnagHaHHS B OOMIH Ha OAMH 3 BalLMX XXETOHIB pyxy (B TOMY uuchi 3
3ipkoto)! Bu moxeTe nnaTtuTu nve HEBUKOPUCTAHMMM XeTOHaMU. Bu NoBWHHI noknactn obpaHui
BaMu 4111 pO3paxyHKy >XETOH B KOPOOKY, i TaM BiH NULLAETHLCSA A0 KiHUSA rpu.

Baxnueo! SIkujo eu 3ynuHUMuUch 8 30Hi 00CioxXeHb, 0e 3HaxodumbCs 8aHMaxHe CyOHO, Moxeme
supiwysamu — crio4amky npudbamu iHcmpyMeHm 4u crio4amky 83smu Kapmy 3 Kosio0u 8idkpummis.
IHcmpymeHm, sKul 8u Kynyeme, MOXHa aukopucmamu o0pasy.

Ha opHin kapTui piukM Moxe ogHOYacHO 3HaxoaUTUCh Aekinbka kopabnis. B Takomy pasi Ui npaBuna
Lil0Tb ANS HUX YCiX.

3amiHa: JOCNiAHMKM HIKOMW He 3a40BONEHI pe3yrnbTaTamu. .. BOHV roTOBI pU3MKyBaTH, CNoAiBaloYMCh
3HaNTK Wock BinbLu LiHHe. 3amicTb Toro, Wwob onybnikyBaTu pesynbTaTu CBOIX AOCHIAKEHb HEranHo,
y4YeHi NPOAOBXYKTb MOLWYKU. TOX, KONW Balla CcTaTTa y ras3eTi 3anoBHeHa (ane He padiwel), Bu
MOBMHHI 3MIHWTV KapTy BIAKPUTTIB YOTMPM pasn. Y 30HaxX [OCHiOXEHb NPOAOBXYMTe 6paTu kapTw,
SIK ONMCaHo BULLIE, Ta KOXHOro pady MiHAWTE OfHYy 3 KapT 3 BaLlOl CTaTTi Ha LWONHO B3ATY. MoxHa
0OMiHIOBaTV Nuvuwie KapTu pi3HOoi WiHHOCTI. He MOXHa 3aMmiHOBaTWM OAHY KapTy Ha apyry 3
TakUM CaMUM 3Ha4YeHHAM — 06epiTb ANs 0OMiHY SKyCb iHLY KapTy 3 BaLlOi ra3eTHOI 3aMiTku, HaBiTb
AKLWO Takui obMiH Byae MeHLW BurigHUM. 3amiHeHi kapTu 3 Baluoi cTaTTi cknagite nepep coboto.
BoHu nokasytoTb, CKinbku OOMIHIB BU 34iINCHUNN.

Kineub rpwm: [locnigHvk, SKuii YOTUPKU pasn MOMIHSB KapTy y CBOIN Mmybnikauii, NOBUHEH NAMCTn
[0 3aTOKW. FAKLLO BiH Ha LbOMY LUNSAXY 3YNMUHAETLCS B 30HI AOCHIMKEHb, TO Binblle HEe MOXe MIHATK
kapTu! Konu nepwwuin kopabenb AOCSArHe 3aTOKM, iHWI rpaBLi BOCTAHHE XOAsATb, i MiCMsS LbOro
nigpaxosyemo 6anu. Cknapite 3HaveHHst 4 kapT-coTorpadivi y Bawlin ra3eTHin cTatTi. (He paxyinte
KapTu, sikux Ginblue Hemae B cTaTTi!)

[paBeLb, AkuiA NepLunii AONNMB A0 3aTOKKU, OTPUMYE 2 foaaTkoBi 6anu. paBui, SKi TOMIHANWM MeHLL
HiX 4 kapTu (abo He NOMIHANM XXOAHOI) Y CBOIN CTaTTi, BTpaYatoTb ABa 6anu. MpaBeLb i3 HaNbINbLLOK
cymoto 6anis BUrpae.









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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