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WPROWADZENIE

Jest XIX wiek. Jako grupa szczegdlnie uzdolnionych dzieci z réznych zakatkéw swiata macie
niepowtarzalna okazje wzia¢ udziat w wyprawie naukowej prowadzonej przez wybitnego
profesora biologii. Zabiera on was na rejs w poszukiwaniu legendarnej wyspy Toriki. Ten odlegty,
niezamieszkaty skrawek ladu obfituje podobno w najrézniejsze rosliny i zwierzeta niespotykane
nigdzie indziej na $wiecie. Zaden naukowiec nie odwiedzit jeszcze wyspy, a wszystkie informacje
o jej florze i faunie pochodza od zeglarzy, ktérzy zapuscili sie w te dalekie strony i ktérych
wiarygodnos¢ jest sprawa dyskusyjna.

Po wielu tygodniach na morzu, bedac juz blisko celu, wptyneliscie w straszliwy sztorm!
Wasz statek rozbit sie o podwodne skaty, a wy ostatkiem sit doptyneliscie do brzegu.
| tu rozpoczyna sie wasza przygoda!

Toriki: Wyspa rozbitkéw to gra kooperacyjna, w ktorej gracze staraja sie przetrwaé, eksplorujac
okolice, zdobywajac zasoby i konstruujac niezbedne narzedzia. Ostatecznym celem gry jest
znalezienie sposobu na wydostanie sie z wyspy, a istota rozgrywki jest odkrywanie nowych miejsc
i gatunkéw oraz wymyslanie sposobow wytwarzania przedmiotow. Gracze wspotpracuja ze soba,
uzyskujac na koniec gry wspélny wynik jako grupa.



KOMPONENTY

Nf: MAPA 000 reprezentuje wyspe Toriki, na ktérej

OTWI " PP S . ,
KOPERTE,R;\UJ%EI L jestescie uwiezieni. Sktada sie ona z 4 modutéw.

- APLIKACJA
WAM TEGO NIE
NAKAZE! poczatku gry, a pozostate 3 pozostaja zamkniete

Pierwszy z nich ;% 1 ) jest ujawniony juz na

w osobnych kopertach. Kazdy modut mapy jest
podzielony na wiele szesciokatnych lokacji.
Kazda lokacja ma swoj numer.

RéZA V"ATRéw pomoze wam orientowac

sie na mapie. W pudetku znajdziecie dwie
wersje rézy wiatrow: z angielskimi lub polskimi
oznaczeniami kierunkow. Wybierzcie jedna

i przyczepcie ja do lewego dolnego rogu
modutu 1 mapy.

33 KARTY PRZEDMIOTOW Q) symbolizuja

JCIE posiadane przez was przedmioty. Mozecie uzywac
chr ich w réznych lokacjach lub taczyc je ze sobg, aby

NAKAZEINIE y stworzy¢ nowy przedmiot.

18 KART MISJI @ zawiera opisy misji, ktére wam ODKRYWA] W%m%:
wyznaczono. Wypetniajac kolejne misje, sprawicie, VIO AT

Ze wasza przygoda bedzie sie rozwijac.

Y PIONKI GRACZY symbolizuja rozbitkéw i stuza do

sledzenia ich wedrowki po mapie. Pionek bawotu wchodzi
do gry pézniej, o czym poinformuje was aplikacja.

- 20 ZETONOW POZYWIENIA @ reprezentuje pozywienie, czyli k‘/ \g’

zasob, ktéry wydajecie, aby zwiekszy¢ zasieg swojego ruchu. \%



PLYTKA Z ZETONAMI zawiera ukryte

zetony specjalne, ktére wchodza do
gry w okreslonych momentach.

NIE CZYTAJCIE
~ GO, DOPOKT
APLIKACIA
" WAM-TEGQ NIE -
NAKAZE!

ATLAS PRZYRODY (8¢/ to zbior ilustracji

wykonanych na podstawie opowiesci marynarzy
i przedstawiajacych przypuszczalna flore i faune
Toriki. Rysunki zawieraja istotne wskazoéwki,

wiec warto przygladac im sie z uwaga!

PLANSZA MONET i 9 ZETONOW MONET (3

wyspie (zob. ZNAJDOWANIE MONET na s. 11).

PLANSZA OBOZU symbolizuje gtéwny obdz.

W miare postepu gry bedziecie umieszczaé na niej
zetony specjalne, aby zaznaczac¢ wprowadzone
przez was ulepszenia obozu. lkony przy gérnej
krawedzi przypominaja, ze pozywienie @

i przedmioty pozostawione w gtéwnym obozie
nalezy potozyc¢ obok planszy.

DUP(Q AD

DZIENNIK zawiera informacje, ktére zostana
ujawnione pozniej w trakcie gry.

stuza do zaznaczania monet @ znalezionych na



ROZGRYWKA -

Toriki: Wyspa rozbitkow jest gra
kooperacyjna, co oznacza, ze bedziecie

Toriki: Wyspa rozbitkéow
to pojedyncza przygoda wspotpracowacd ze soba dla osiagniecia

trwajaca okoto 6-8 godzin, wspolnego celu. Waszym priorytetem

ktéra mozecie w kazdej chwili jest znalezienie sposobu na wydostanie
przerwac i zapisa¢ (zob. sie z wyspy, ale w trakcie pobytu na
ZAPISYWANIE GRY MIEDZY SESJAMI Toriki mozecie wypetniac rézne zadania
na s. 14). Po ukonczeniu catej dodatkowe. Maja one znaczenie dla
przygody mozliwe jest jej waszego wyniku koncowego, ktory zalezy
powtdérne rozegranie (zob. od liczby ukonczonych misji, odkrytych
PONOWNA ROZGRYWKA na s. 15), . gatunkéw i znalezionych monet.

oz ziecieiznali juz wighy Postacie graczy nie umieraja, w fabule nie

. . &4 L * .-h
_cra’célr‘napc-;- QRlCzosC SISy ' ma $lepych zautkdéw i nigdy nie bedziecie
S zmuszeni rozpoczynac gry od poczatku.

Toriki: Wyspa rozbitkéw wymaga darmowe;j
aplikacji, ktora mozecie pobra¢ z App Store, Google
Play lub Steam (obecnie wymagany jest system
operacyjny Android 6.0 lub nowszy badz iOS 13
lub nowszy; w przysztosci moze ulec to zmianie).
Aby gra¢, wystarczy zainstalowac aplikacje na
jednym urzadzeniu z aparatem. Gra bez aplikacji
jest niemozliwa. Po pobraniu aplikacji potaczenie

z Internetem nie jest konieczne. W aplikacji

mozliwe jest ustawienie wybranego jezyka.

| POBIERZ Z
| » Google Play |



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ na stole nastepujace komponenty:

®
@
®

modut mapy (&b 1 )

(przytacz wybranag réze wiatrow),

talie kart przedmiotow @
(NIE PODGLADAJ KART AN ICH NIE TASUJ),

talie kart misji @
(NIE PODGLADAJ KART ANI ICH NIE TASUJ),

atlas przyrody ,

plansze obozu,

plansze monet,
pionki graczy (po jednym na gracza),

zetony pozywienia @) tworzace pule.

Pozostate komponenty pozostaw
w pudetku i wyjmuj je tylko wtedy, gdy
aplikacja ci to nakaze.

Aby rozpocza¢ gre, uruchom aplikacje.
Jesli to twoja pierwsza rozgrywka,
wcisnij przycisk M(m na ekranie
menu gtéwnego (w innym wypadku
zob. WCZYTYWANIE ZAPISANEJ GRY na s. 14).
Wybierz liczbe graczy (od 1 do 4).

Dla kazdego gracza wpisz jego imie

i wybierz obrazek pionka. Nacisnij
przycisk WL\IRJ, aby potwierdzi¢
wybor i przejs¢ do nastepnego gracza.
Daj kazdemu graczowi drewniany
pionek w odpowiednim kolorze.
Nastepnie wykonuj instrukcje
podawane przez aplikacje.



Gra jest podzielona na dni. Kazdy dzien Aktualny dzien i pora dnia sa wyswietlane
sktada sie z trzech rund okreslanych jako
ranek >\, potudnie -O- i wieczér 2.

W kazdej rundzie kazdy z graczy rozgrywa

w lewym dolnym rogu ekranu. Aplikacja
pilnuje kolejnosci i informuje, czyja runda
przypada w danym momencie.

po 1turze.

PODSTAWOWE POJECIA

PRZEDMIOTY | POZYWIENIE

‘W czasie gry kazdy z graczy gromadzi
wtasne karty przedmiotow @

i zetony pozywienia @ Moze jednak
wymienia¢ sie nimi z innymi graczami
oraz zabierac je z gtdwnego obozu lub
pozostawia¢ w nim (zob. s. 10).

& PRZEDMIOTY

Kazdy przedmiot jest inny. W talii znajduje

sie tylko po 1 kopii kazdej karty przedmiotu,
co oznacza, ze kilku graczy nie moze mie¢
jednoczesnie takiego samego przedmiotu.

Kazdy gracz moze posiada¢ dowolna
liczbe przedmiotow.

& POZYWIENIE

Wszystkie zetony pozywienia sa takie same.
Gra zawiera 20 zetonéw pozywienia i jesli
ich pula sie wyczerpie, nie mozna zdobywac¢
ich wiecej. Gracz nie moze tez odrzuci¢
zetonu pozywienia po to, aby inny gracz
mogt zdoby¢ pozywienie w innej lokacji.

Jesli aplikacja poleci ci wzia¢ zeton
pozywienia, ale w puli nie ma juz ani
jednego, nie zdobywasz pozywienia.

MISJE @ to zadania, ktére bedziecie

wypetniaé, aby gra posuwata sie do przodu,
a wasz wynik koncowy wzrastat. Dzieki

nim mozecie zdoby¢ dostep do nowych
lokacji, zasobdéw lub informacji! Aplikacja
poinformuje was, kiedy powinniscie wzia¢
okreslona karte misji.

WSKAZOWKA: MIMO ZE TYLKO 0D WAS ZALEZY,
(O BEDZIECIE ROBIC NA TORIKI, MISTE
WSKAZUJA, CO JEST NAJWAZNIETSZE, ABYSCIE
PRZETRWALI | WYDOSTALI SIE Z WYSPY. W RAZIE
TRUDNOSC! W UKONCZENIU MISJ1 MOZECIE
SKORZYSTAC Z PODPOWIEDZI (Z0B. S. 9).

TURA GRACZA

W swojej turze wykonaj nastepujace
czynnosci w podanej kolejnosci:

1 ) Przesun swéj pionek do wybranej
lokacji na mapie (lub zdecyduj, ze
pozostajesz w tej samej lokacji).

2 ) Wykonaj dowolne akcje sposrdd
dostepnych w tej lokacji.




PRZECHODZENIE DO INNEJ LOKACJI

Mozesz poruszyc sie o 1 pole za darmo. Mozesz tez poruszyc sie o dowolna liczbe
dodatkowych pél, ale za kazde dodatkowe pole musisz wydac 1 ze swoich zetonéw

pozywienia @ Wydane przez ciebie pozywienie trafia z powrotem do puli. Mozesz tez

w ogéle nie poruszac pionka i pozostac na kolejna ture w tej samej lokacji.

PRZYKL.AD: CZERWONY GRACZ ZNATDUJE SIE
W LOKACJI 5. MOZE PORUSZYC SIE NA PRZYKLAD:
0 1 POLE DO LOKACJ! 2 ZA DARMO ALBO

upeacic 1 &5, ey RUSZYE SIE 0 2 POLA DO
LOKACJT!I 9, ALBO

upeacic 2 @F, 7y RuszYC SIE 0 3 PoLA DO
LOKACJI 13, ALBO

W OGOLE SIE NIE RUSZAC | POZOSTAC W LOKACJ! 5. x4

WAGA: WPROWADZ WYLACZNIE

U A ? 1

NUMER LOKACJ!I, W KTOREJ 4 "I
TWOT PIONEK OBECNIE SIE :

Po wykonaniu ruchu (lub po podjeciu decyzji o pozostaniu w tym JATDUTE (A WIE LOKACT

samym miejscu) wprowadz do aplikacji numer lokacji, w ktorej PRZEZ KTORA PRZECHODZIE
twoj pionek obecnie sie znajduje (uzyj klawiatury wyswietlanej pO DRODZE).
na ekranie).

WYKONYWANIE AKCI1 o

Po wprowadzeniu numeru twojej lokacji aplikacja

numer lokacji
dostepne akcje

przycisk LLGEEN3

imie i pionek

wyswietli opis lokacji oraz liste dostepnych w niej akcji.

aktywnego gracza

przyciskm

\ biezaca runda (ranek,
| potudnie lub wieczor)
o biezacy dzien




AKCJA: UZYJ PRZEDMIOTU

Podstawowa akcja dostepna w kazdej lokacji poza gtéwnym obozem w lokacji 1.

Kiedy wybierzesz w aplikacji opcje t Q LY PR'Z'EDWUTLD:

& Aplikacja poprosi o zeskanowanie karty przedmiotu - wybierz jedna z POSIADANYCH PRZEZ
CIEBIE kart przedmiotu i zeskanuj wydrukowany na niej kod QR.

Po zeskanowaniu przedmiotu:

<

Aplikacja opisze skutki uzycia wybranego przedmiotu
w biezacej lokacji.

<

Efekt uzycia przedmiotu zalezy od kontekstu (np. tatwo mozna

przewidziec, jaki skutek przyniesie uzycie siekiery w lesie).

UWAGA: W NIEKTORYCH

| OKACTACH DOSTEPNYCH
JEST KILKA AKCJI. MOZESZ
WYKONAC JEDNA, KILKA,
WSZYSTKIE LUB ZADNA

7 NICH W DOWOLNET
KOLEJNOSC!.

UPEWNIT SIE, ZE KOD QR ZNAJDUJE SIE * UWAGA: W RZADKICH ‘
WEWNATRZ KWADRATU NA SRODKU EKRANU. PRZYPADKACH SKANOWANIE ;ZQZE
mmiu TELEFON NIERUCHOMO | NIEZBYT NIE DZIALAC ZE WZGLEDU NA-
BLISKO KODU, ABY APARAT W TELEFONIE & OSWIETLENIE POMIESZCZENIA
MOGL USTAWIC OSTROSC. JESLI OBRAZ (UNIKAT GLEBSZYCH CIEND,
NADAL JEST NIEOSTRY, PRIESUN REKE @ 7AKOSZULKOWANE KARTY
PRZED APARATEM, ABY ZRESETOWAC (KOSZULKI POWODUJA REFLEKSY),
AUTOFOKUS. NASTEPNIE NACISNIJ @ APARAT TELEFONU

| PRIYTRZYMAT EKRAN, ABY ZESKANOWAC (NP ZABRUDZONA Sogzgw
KoD QR.




GLOWNY OROZ

GLOWNY 0BOZ (lokacja 1) to specjalna lokacja, w ktérej dostepne sa

dwie unikalne akcje symbolizowane przez ikony widoczne na mapie
i w aplikacji.

e ——————— T

\OKATIA (1 ) GLOWRY 0RO

{i}, POEOS © PORROAEDT B0 WaS

72 AZEDMTTY, 31
A, Tt vt

<@ POPROS 0 PODPOWIEDT & POLACL 2 PRIEDMIOTY,
> Do MiSJI S ABY STWORZYC NOWY

——

W lokacji 1 mozesz poprosi¢ profesora  Zeskanuj kolejno 2 sposrdd swoich kart
o podpowiedz utatwiajaca wykonanie

misji, skanujac kod QR wydrukowany

przedmiotow, aby sprobowac stworzy¢ nowy
przedmiot.

na karcie misji. Za pierwszym razem
otrzymujesz ogélna wskazowke, ale
nastepnym razem, kiedy ktorykolwiek
z graczy wybierze te opcje, profesor
poda bardziej szczegétowa
podpowiedz. Wykonywanie misji
zwieksza wasz wynik korncowy,

a korzystanie z podpowiedzi go obniza.

UWAGA: ZAWSZE POTRZEBNE SA TYLKO 2 KARTY
PRZEDMIOTOW (NAWET JESLI W PRAWDZIWYM zvew
KONIECZNYCH BYL0BY WIECET PRZEDMIOTOW). JESLI
PROBA POLACZENIA 2 PRZEDMIOTOW NIE PRZ YNIESIE
SKUTKU, W TET TURZE NIE MOZESZ JUZ PROBOWAC
PONOWNIE (ZACHOWUJESZ JEDNAK OBA PPZEDMIOT/Y -
NIE ZOSTALY ZNISZCZONE poDCZAS NIEUDANET PROBY).




PRZEKAZYWANIE SOBIE PRZEDMIOTOW | POZYWIENIA
Mozesz wymienia¢ przedmioty A) Z INNYMI GRACZAMI Llub B) 7 GLOWNYM OBOZEM. -

Wymiana jest DARMOWA AKCJA wykonywana dodatkowo poza wszystkim innym, co robisz
w swojej turze. Mozesz dokona¢ wymiany w dowolnym momencie swoje;j tury (przed

i po ruchu, przed i po wykonaniu akcji w lokacji). Mozesz dawac lub bra¢ dowolna liczbe
przedmiotéw lub pozywenia dowolna liczbe razy, o ile spetniasz warunek:

@ Aby dokonac¢ wymiany z INNYM GRACZEM: @ Aby dokona¢ wymiany z GLOWNYM

OBOZEM:
@ Musisz by¢ W TEJ SAMET LOKACIT co

dany gracz. @ Musisz by¢ w gtébwnym obozie.

@ DAJESZ graczowi lub BIERZESZ @ DPOZOSTAWIASZ w obozie lub
od gracza dowolna liczbe kart ZABIERASZ z niego dowolna liczbe
przedmiotéw lub zetondw kart przedmiotéw lub zetondéw
pozywienia, pod warunkiem ze pozywienia.
drugi gracz sie na to zgodzi.

JESLI POZOSTAWIASZ W OBOZIE POZYWIENIE BADE
PRZEDMIOTY, POLGZ JE OBOK ODPOWIEDNICH
IKON POZYWIENIA (25 | PRZEDMIOTOW ()

WYDRUKOWANYCH NA PLANSZY OBOZU.

UWAGA: NIE MOZESZ DOKONAC
WYMIANY, JESLI TYLKO PRZECHODZISZ
PRZEZ GOWNY 0BOZ LUB LOKAC._TE,
W KTOREJ JEST INNY GRACZ. MOZESZ
DOKONAC WYMIANY TYLKO W LOKACT,
7 KTOREJ ROZPOCZYNASZ LUB
KONCZYSZ SWOJ RUCH.




KONIEC TURY

Twoja tura konczy sie w momencie, gdy
wcisniesz przycisk

Mozesz zrobi¢ to w dowolnym
momencie, zwykle warto jednak
wykonaé najpierw wszystkie dostepne
akcje. Nastepnie rozpoczyna sie tura
kolejnego gracza (o czym poinformuje
was aplikacja).

Po 3 rundach (kiedy kazdy gracz wykona
3 swoje tury) nastepuje koniec dnia.
Woéwczas wszystkie pionki graczy zostaja
automatycznie prz*eniesione za darmo
do obozowiska %* (nie kosztuje to
pozywienia bez wzgledu na to, jak daleko
od pionka znajduje sie obozowisko).

0BOZOWISKA

Na poczatku gry jest glostepne tylko
jedno obozowisko % (gtéwny oboz

w lokacji 1). P6zniej bedziecie odkrywac
nowe obozowiska i aplikacja poinformuje
was, jak z nich korzystac.

o O -
-\ &

——
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Za kazdym razem, gdy napotkasz nieznany
gatunek rosliny lub zwierzecia,
aplikacja poprosi cie o nadanie mu nazwy
naukowej, ktora nalezy zapisa¢ w atlasie
przyrody. Mozesz tam zanotowac réwniez
lokacje, w ktérej znalaztes dany gatunek,
oraz inne przydatne informacje o jego
cechach czy mozliwym zastosowaniu.
Jesli w przysztosci bedziecie chcieli
zagra¢ w gre ponownie, mozecie uzywac
do tego otéwka, aby pdzniej tatwo usunac
zapiski. Mozecie tez pobrac i wydrukowac
dodatkowa kopie atlasu przyrody

(zob. PONOWNA ROZGRYWKA na s. 15).

Im wiecej gatunkéw odkryjecie, tym
wyzszy bedzie wasz wynik korncowy!

INAJDOWANIE MONET

W réznych miejscach na Toriki

ukryte sa ztote monety (4.
Zastanawiacie sie, skad sie wziety

na rzekomo niezamieszkanej

wyspie? Grajcie dalej, aby sie dowiedziec!
Mozecie znalez¢ monety, uzywajac
odpowiednich przedmiotow

w okreslonych lokacjach. Nastepnie
aplikacja poleci wam potozenie zetonu
monety na odpowiednim miejscu na
planszy monet. llustracje na planszy
monet stanowia podpowiedzi, w jaki
sposéb mozna znalez¢ monety.

Ztoto nie ma zadnej wartosci na Toriki,
ale bedzie warte fortune po powrocie do
cywilizacji, dlatego znajdowanie monet
podwyzsza wasz wynik koncowy!




Osiagniecia ? to dodatkowe cele, ktére

mozecie zrealizowac podczas rozgrywki.
W odréznieniu od misji odblokowywanie
osiggniec nie sprawia, ze posuwacie sie
w grze do przodu, ani nie ma wptywu

na wasz wynik koncowy. Wykonywanie
osiagnie¢ jednak pozwoli wam lepiej
poznac wyspe i w petni zanurzyc sie

w przygode! Osiagniecia sa liczone
wspélnie dla catej grupy, a nie dla
pojedynczych graczy.

P

Théw wszystile 3 rodzaje ryb

R

D ODKRTWCA

Clwiedt kazds lokacs

Aby otworzy¢ zaktadke osiagniec,
wcisnij przycisk MENU E, a nastepnie
wybierz OSIAGNIECIA 5. Pojawi sie
przewijalna lista osiagniec. Kazde z nich
ma swoja nazwe, warunki do spetnienia
oraz pasek pokazujacy postep graczy

w jego realizacji. Kiedy warunki zostana
spetnione, aplikacja poinformuje was

o odblokowaniu osiagniecia.




7

POSIADANE KOMPONENTY

Aplikacja sledzi, ktére komponenty
gracze (jako cata grupa) posiadaja

w danej chwili (z wyjatkiem zetonow
pozywienia). Jesli podejrzewacie,

ze przez pomytke wzieliscie (lub

nie wzieliscie) jakas karte lub inny
komponent, mozecie zawsze nacisnac
przycisk MENUY E i wybra¢ POSIADANE
KOMPONENTY T2, aby wyséwietli¢ petna
liste komponentéw, ktore powinniscie
miec jako grupa.

Weciskajac przycisk MENU E, a nastepnie
wybierajac przycisk HISTORIA ﬂ,
mozecie zobaczy¢ dotychczasowa
historie rozgrywki. Zapisane sa tam
wszystkie dotychczas wyswietlone
teksty, ktore mozecie w kazdej chwili
przejrzec, jesli przypuszczacie,

ze cos pomineliscie lub o czyms
zapomnieliscie.




ZAPISYWANIE GRY
MIEDZY SESJAMI

Ukonczenie catej gry zajmuje

zwykle okoto 6-8 godzin, wiec
mozecie podzieli¢ rozgrywke na

kilka oddzielnych sesji. Radzimy
zapisywac gre NA KONIEC DNIA LICZONEGO

W SWIECIE GRY, ale mozna tez zapisac

gre w kazdym momencie, kiedy
przycisk ZAPISZ Ejest widoczny na
ekranie. Po jego wcisnieciu aplikacja
poprosi was o wprowadzenie numerow
lokacji, w ktérych w danej chwili
przebywaja poszczegdlni gracze.
Aplikacja zapisuje rowniez postep
automatycznie, na wypadek gdyby

sesja zostata w nieoczekiwany sposob
przerwana (np. gdy wyczerpie sie bateria
urzadzenia, na ktérym gracie), ale w tym
wypadku nie zostana zapisane numery
lokacji.

Nastepnie kazdy gracz powinien
umiesci¢ swoj pionek gracza (oraz
pionek bawotu, jesli go posiada),
swoje karty przedmiotéw i zetony
pozywienia w osobnej plastikowe;j
torebce strunowej. W osobnej
,Wspoélnej” torebce umiesécie pozostate
komponenty, ktére do tego momentu
weszty do gry: karty wyznaczonych
misji, zdobyte zetony specjalne

i zetony monet oraz wszystkie karty
przedmiotow i zetony pozywienia
pozostawione w gtownym obozie.

KONTYNUOWANIE
ZAPISANEJ GRY

Uruchomcie aplikacje i wcisnijcie
przycisk@ﬁw menu
gtéownym. Dajcie kazdemu graczowi
zawartosc jego torebki, a wszystkie
elementy ze ,wspdlnej” torebki
umiesccie z powrotem w odpowiednich
miejscach. Aplikacja przypomni wam,
gdzie nalezy umiescic pionki graczy

i zetony specjalne.

PROFILE GRACZ .

Naciskajac przycisk LG43 w menu

gtéwnym, otworzysz menu profili gracza.
Mozesz utworzy¢ w nim kilka osobnych
profili gracza, jesli np. chcesz prowadzic
osobne rozgrywki z réznymi grupami.
Mozesz takze wybrac opcje

m, aby zapisac swoje profile

w pojedynczym pliku. Uzywajac opcji
, mozesz wykorzystac pézniej
ten plik do odtworzenia swoich profili
na tym samym lub innym urzadzeniu

i kontynuowac rozgrywke.




ZAKONCZENIE GRY | WYNIK

Gra konczy sie w momencie, kiedy opuscicie wyspe. Nastepnie aplikacja poda wasz wynik
w skali od 1 do 10 gwiazdek. Mozecie zwiekszy¢ swoj wynik poprzez:

2 wykonywanie misji,

< znajdowanie monet,

2 odkrywanie nowych gatunkéw.

Natomiast proszenie profesora o podpowiedzi obniza wasz wynik korncowy.

Liczba dni spedzonych na Toriki nie ma wptywu na osiagniety wynik, zachecamy zatem,
abyscie nigdzie sie nie spieszyli, zwiedzili cata wyspe i dobrze sie bawili!

PONOWNA ROZGRYWKA

Po ukonczeniu gry mozliwe jest jej ponowne rozegranie, jesli chcielibyscie przezy¢
te przygode jeszcze raz, by¢ moze robiac pewne rzeczy inaczej lub skupiajac sie na
osiagnieciach, ktérych nie zdotaliscie odblokowaé podczas pierwszej rozgrywki.

Aby ponownie rozegrac gre, wykonaj nastepujace czynnosci:

® Umiesé wszystkie karty w odpowiednich taliach (utozenie ich w kolejnosci
numerycznej utatwi pozniejsza rozgrywke).

@ Wiz wszystkie zetony specjalne z powrotem w odpowiednie miejsca na ptytce
z zetonami (upewnij sie, ze numer na odwrocie zetonu odpowiada numerowi
wydrukowanemu na ptytce).

Witéz moduty mapy (& 2),-_:% 3,i (& Y ) do odpowiednich kopert.

Zt6z z powrotem dziennik.

Pobierz atlas przyrody w formacie PDF ze strony HTTPS://QUACK.AT/ATLAS-PRZYRODY
i wydrukuj go lub zetrzyj zapiski otéwkiem z waszego oryginalnego atlasu przyrody.

Uruchom aplikacje i wcisnij przycisk mm%

NASTEPNE 4 STRONY ZAWIERAJA ZASADY WPROWADZANE
POZNIEJ W TRAKCIE ROZGRYWKI. NIE CZYTAJ ICH,
DOPOKT APLIKACJA CI TEGO NIE NAKAZE!
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ZALACZNIK: DODATKOWE ZASADY
WPROWADZANE POZNIET W ROZGRYWCE

NIE CZYTAJ TEGO ZALACZNIKA, DOPOKI APLIKACIA Ci TEGO NIE NAKAZE,

| NAWET WTEDY PRZECZYTAJ TYLKO CZESC WSKAZANA PRZEZ APLIKACJE!

TRATWA

(PRZECZYTAJ TE
czeSE DOPIERO PO
ZBUDOWANIU TRATWY!)

Tratwa pozwala przemieszczac sie po
lokacjach morskich na module 2 mapy.
Sa to jedyne lokacje, na ktérych mozna
umiescic¢ zeton tratwy, a korzystanie

z tratwy to jedyny sposob, aby je
odwiedzié.

WSIADANIE NA TRATWE | SCHODZENIE NA LAD

Zaréwno wsiadanie na tratwe, jak

i schodzenie z niej liczy sie jako ruch
o jedno pole.

ABY WSIASC NA TRATWE: przesun swoj
pionek z lokacji nadbrzeznej (lokacje
1,2,4 i 5) na zeton tratwy znajdujacy
sie na SASIADUJACET (przylegtej) lokacji
morskiej.

WAZNE: INNI GRACZE ZNAJDUJACY SIE
W TEJ SAMET LOKACT! MOGA WSIASC
NA TRATWE LUB ZEJSC Z NIET NA LAD
RAZEM Z AKTYWNYM GRACZEM

W CZASIE TURY AKTYWN;GO
GRACZA BEZ WYDAWANIA pOZYWIENIA.

UWAGA: NA TRATWIE MOZE INATDOWAC
SIE JEDNOCZESNIE DOWOLNA LICZBA
GRACZY.




[ NIE CZYTAJ TEGO

| TALACINIKA,
ABY ZETSE NA LAD: przesun swéj pionek F A8 | DOPOKI
z tratwy na SASIADUJACA z nia lokacje ) [ % | APLIKACJA CI
nadbrzezna. (¥} I' TEGO NIE NAKAZE,

D ey £ T NAWET WTEDY

PLYWANIE TRATWA | PRZECZYTAT TYLKO
DELFINY CZESC WSKAZANA
. PRZEZ|APLTKACJE!

Bedac na tratwie (bez wzgledu na to, czy

na tratwie sa z toba inni gracze), mozesz (PRZECZYTAT TE CIESE

DOPIERO PO ZDOBYCIU
ZETONU DELFINGW!)

w swojej turze przesunac zeton tratwy

przez lokacje morskie w ten sam sposob,

jak przesuwasz pionek gracza na ladzie
(jak zwykle ruch o 1 pole jest darmowy, Jak dtugo delfiny popychaja tratwe,
a kazde dodatkowe pole kosztuje 1 @). mozesz przenies¢ sig do kazdej morskiej

lokacji w jednym ruchu bez potrzeby

wydawania @’

‘ Zeton tratwy przesuwa sie razem ze
wszystkim znajdujacymi sie na nim
- pionkami, wiec inni gracze bedacy
na tratwie rowniez sie przesuwaja,
mimo ze nie jest to ich tura.

@ Gracz moze przemieszczac sie
zaréwno po ladzie, jak i po wodzie
w tej samej turze (zob. przyktad).

P

PRZYKLAD: czerwoNy GrRACZ

RUSZA SIE ZA DARMO Z LOKACJI 9

Do LokAcT1 4 1 wYDAJE 1 &X', aBy
WSIASC NA TRATWE W LOKACJI 16.
ZOLTY GRACZ, KTORY STOI W LOKACJT! 4,
DECYDUJE SIE WSIASC ZA DARMO NA
TRATWE W CZASIE TURY CZERWONEGO
GRACZA. NA KONIEC CZERWONY

arACZ WYDATE Jezc7E &F, aBY
PRZESUNAC TRATWE Z OBOMA PIONKAMI
NA LOKACJE 20. WSZYSTKO TO DZIEJE
SIE W TRAKCIE POJEDYNCZET RUNDY
CZERWONEGO GRACZA.




NIE CZYTAJ TEGO
TALACINIKA,
DOPOKI ODCZYTANY TEKST NAMIOT

V(Y23 7 ATLASU PRZYRODY L
TEGO NIE NAKAZE, . (PRZECZYTAJ TE CZESC DOPIERO

I‘.‘
."‘,

T NAWET WTEDY (Ta czes¢ stanowi PO STWORZENIU NAMIOTU!) \ il )
PRZECZYTAJ TYLKO | przypomnienie tekstu
CZESC WSKAZANA wyswietlonego przez

PRZEZ{APLIKACJE! aplikacje po tym, jak
profesor odzyskuje W ciagu dnia namiot jest niesiony

Namiot pozwala wam spedzac noc poza
*
obozowiskiem %

swoje okulary i moze przez jednego z graczy. Moze by¢
wreszcie odczytac tekst 5 przekazywany innemu graczowi

o gatunku (@14 )2 atlasu przyrody) bedacemu w tej samej lokacji lub

pozostawiany w gtdwnym obozie
JWYKOP DOt | PRZYKRY.T GO, i zabierany stamtad (w ten sam sposob
ABY PRZYGOTOWAC PULAPKE. jak przedmioty).
KIEDY ZWIERZE W N4 WPADNIE,
NAKARM JE, ABY JE OSWOIC.
WSPANIALY WIERZCHOWIEC!”

NA KONIEC DNIA: Jesli gracz posiadajacy
namiot znajduje sie w LOKACJ! LADOWEJ,
MOZE uzyé namiotu, ktadac go na swojej
obecnej lokacji (nie mozna uzy¢ namiotu
na tratwie). WSZYSCY GRACZE OBECN! W LOKACJ!
7 NAMIOTEM moga spedzi¢ tam noc (zamiast
przenosic swoje pionki do obozowiska).

ALTERNATYWNE OBOZOWISKA _
NASTEPNEGO RANKA: Gracze nocujacy

(PRZECZYTAJ T CZESC DOPIERO PO ODKRYCIU _ W namiocie rozpoczynaja swoja runde
ALTERNATYWNEGO OBOZOWISKA!) ' w lokacji z namiotem. Jeden z nich

zabiera namiot ze soba (moze go pdzniej

Lokacja, ktéra przeksztatciliscie

. . uzy¢ ponownie lub przekazaé¢ innemu
w alternatywne obozowisko, jest teraz

przykryta Zetorlem specjalnym z ikona graczowi).
obozowiska %* Od teraz na koniec
dnia kazdy gracz moze WYBRAC, w ktérym
obozowisku chce

e UWAGA: GOWNY 0BOZ W LOKACT! 1
poZOSTAJE JEDYNYM MIEJS?EM,

W KTORYM MOZESZ TWORZYC NOWE
PRZEDMIOTY LUB PROSIC O PODPOWIEDZ,

SN O WSKAZUTA IKONY Ry 13
i WYDRUKOWANE NA LOKACJI 1. JEST TO

gracze moga ROWNIEZ JEDYNE MIETSCE, GDZIE MOZESZ
iaiaa v roznych D0ZOSTAWIC PRZEDMIOTY | POZYWIENIE,
obozowiskach. 0 CZYM PRZYPOMINATA IKONY@ l

NA PLANSZY 0BOZU.

pionek natychmiast
przemieszcza sie
do wybranego
obozowiska.




| NIE CZYTAJ TEGO
i . ZAYACINIKA,
BAWOL Na koniec dnia bawdt DOPOKT

zostaje automatycznie  [EELABLCTR] YWY

g:;;i?;?;iﬁ;?:;u przeniesiony 'TEGO NIE NAKAZE,
| OSWOJENIU BAWOLU!) el 2liezdzcem A THTEDY
X CZESC WSKAZANA

. PRZEZ|APLIKACJE!

Bawoét, symbolizowany przez pionek obozowiska %*
bawotu, to zwierze, na ktérym mozna i
N o i a @ el gracz korzysta
jezdzié, aby szybciej przemieszczac sie : )
) Z namiotu, bawot
o wyspie. ; ,
1 P moze pozostac
Postaw pionek bawotu na lokacji 32, z nim w tej samej lokacji.
dzie go ztapaliscie i oswoiliscie. Teraz | .
8 8 ) P . ) ] Gracz moze zsias$¢ z bawotu
gracz, ktory znajduje sie w tej samej : h
g ) ) ) e w dowolnym momencie, nawet w trakcie
lokacji co bawoét, moze na niego wsiasc by
ruchu, ale zaczyna ptacic¢ od tego

za darmo, umieszczajac swoj pionek na .
momentu normalny koszt 1 @za kazde

.grzb.leue pionka baw?{u. Dopdki g‘racz e p——.
jedzie na bawole, moze poruszac sie dwa

razy dalej za te sama ilos¢ wydanego Jesli nikt nie dosiada bawotu, pozostaje
pozywienia. Moze zatem poruszyc¢ sie do on w miejscu do momentu, az ktorys

2 pol za darmo (zamiast tylko o 1 pole), f z graczy wsiadzie na niego i pojedzie.

do 4 pdlzal @, (zamiast o0 2),do 6 pol
za 2 (@& itd.

Bawot nie moze wsiasc na tratwe.

@ Jedli jedziesz na bawole, mozesz
wsias¢ na tratwe, ale musisz
pozostawic¢ bawotu w lokacji,

z ktérej wsiadasz na tratwe.

Mozesz kontynuowac ruch w tej
turze, ale od tego momentu
zaczynasz ptaci¢ normalny koszt
ruchu, tj. 1 @ za kazde dodatkowe

pole.
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