	Первая помощь
	Первая помощь
	Опытный охотник
	Опытный охотник

	Вы можете бросить кубик перед проверками на получение травм. Если  5-6: уберите 1 травму у любого игрока.
Можете сбросить 2 SP жетона, чтобы убрать 1 травму у любого игрока.
	Вы можете бросить кубик перед проверками на получение травм. Если  5-6: уберите 1 травму у любого игрока.
Можете сбросить 2 SP жетона, чтобы убрать 1 травму у любого игрока.
	Добавляйте 1 ко всем броскам на возвращение в лагерь для экспедиции, в которой вы участвуете. 
	Добавляйте 1 ко всем броскам на возвращение в лагерь для экспедиции, в которой вы участвуете.

	Рыбак
	Рыбак
	Стойкий
	Стойкая

	Вы получаете дополнительный тайл рыбы, когда рыбачите. Этот бонус не складывается с бонусом «Сетей». 
	Вы получаете дополнительный тайл рыбы, когда рыбачите. Этот бонус не складывается с бонусом «Сетей».
	
У вас есть 1 дополнительная энергия. 
	
У вас есть 1 дополнительная энергия.

	Счастливый
	Счастливая
	Повар
	Повар

	Вы можете добавить +1 к любому броску кубиков, сбросив случайно выбранный тайл SP.
	Вы можете добавить +1 к любому броску кубиков, сбросив случайно выбранный тайл SP.
	Замените тайл провианта эквивалентным числом жетонов еды в начале фазы кормления.
	Замените тайл провианта эквивалентным числом жетонов еды в начале фазы кормления.



Базовый лагерь:
	Последнее усилие:
Ваша энергия вырастает на +3 в этот ход. Но взамен вы получаете ранение. Используйте белые кубики для дополнительной энергии. В конце хода сбросьте все неиспользованные. 
	Планирование экспедиции:

Если ваше следующее действие - экспедиция,  то не платите энергию за него и получите 1 жетон SP.
	Это съедобно:

Получите 1 жетон еды. 

	Рыбалка:

Добавьте в хранилище 1 тайл рыбы. 
Когда тайлы рыбы на этой карте закончатся, перетасуйте стопку сброса этих тайлов и положите ее на эту карту. 
	Быстрый осмотр:

Заплатите 1 энергию. Возьмите 3 карты из колоды Побережья. Положите одну из них вниз колоды Побережья, а две оставшиеся в любом порядке наверх этой колоды. 
	



Базовые события:
	Сильные волны на море
В этот ход персонажи не могут рыбачить.  
	Сильные волны на море
Если погода «Шторм» или «Дождь»добавьте карту № 6 в колоду событий.
	Сильное волнение на море
Уберите 1 кубик обломков корабля из игры. 

	Я хочу побыть один!
Первый игрок испытывает прилив депрессии. Он не может выбирать действия, которые уже были выбраны другими игроками. Если он начинает экспедицию, никто не может присоединиться к нему. 

	Знакомство с окрестностями
Первый игрок выбирает 1 из 2:
* Добавить 2 жетона дерева в хранилище.
* Получить 1 жетон еды. 
	Знакомство с окрестностями
Первый игрок выбирает 1 из 2:
* Добавить 2 жетона дерева в хранилище.
* Получить 1 жетон еды.

	Знакомство с окрестностями
Первый игрок выбирает 1 из 2:
* Добавить 2 жетона дерева в хранилище.
* Получить 1 жетон еды.
	Бревна выбросило на берег
Добавьте 2 жетона дерева в хранилище.
	Кристально-прозрачная вода
Если погода «Солнечно» или лучше, то все персонажи на рыбалке получают дополнительный тайл рыбы до начала следующего хода. 

	Шторм приближается
Если последняя карта события ухудшала погоду, то переместите жетон погоды на «Шторм».
	[bookmark: _GoBack]Охваченные печалью
Сегодня вы поняли, насколько незавидно ваше положение. 
Все персонажи получают -1 энергию, если у группы нет Библии. 
	Мы потеряли надежду!
Сбросьте следующую карту события, не глядя на нее. 

	У вас закончились припасы
Сбросьте два тайла провианта из хранилища.
	Лучик надежды
Сегодня вы осознали, как же хорошо, что вы живы.
Все персонажи получают 1 энергию.
	Ветреный день
Ветер принес к берегу какие-то доски. Добавьте 1 жетон дерева в хранилище. 

	Ветреный день
Ветер принес к берегу какие-то доски. Добавьте 1 жетон дерева в хранилище.
	Пожар!
Если погода «Пекло», а костер в лагере горит, укрытие обгорает (до предыдущего уровня). Бросьте кубик. Вы теряете столько жетонов дерева из хранилища, сколько на нем выпало.
	Истощение
Вы поздно встали. В этот ход не будет действия первого игрока. 

	Похоже, это нельзя вылечить
В этот ход ранения станут травмами на бросок 1 или 2. 
	Полный штиль
Если последняя карта событий улучшала погоду, то переместите жетон погоды на «Пекло».
	Падающая звезда
Если погода «Солнечно» или лучше, то все персонажи тайно загадывают желание. В конце игры желание победителя исполнится. 



Обломки корабля:
	Пистолет
Определите количество патронов, найденных с пистолетом, бросив кубик. Положите на эту карту количество жетонов, равное выпавшему числу на кубике. Добавьте карту №5 в лагерь. 
Сила оружия равна 1 плюс 1 за каждый сброшенный жетон с этой карты до броска. 
	Трактат по ботанике
Когда вы возвращаетесь из экспедиции, можете бросить кубик:
1-3:  Ничего не происходит
4-5: Вы нашли съедобные ягоды, добавьте 1 тайл провианта в область провианта. 
6: Вы нашли новый вид животных. Возьмите 1 тайл SP
	Карманные часы
Если вы первый игрок, вы можете выбрать любое действие на поле и выполнить его как действие первого игрока (кроме экспедиции). Действие происходит немедленно. 
Карманные часы нельзя передавать/меняться с другими игроками.

	Веревка

Добавьте 1 тайл веревки в хранилище и сбросьте эту карту. 
	Веревка

Добавьте 1 тайл веревки в хранилище и сбросьте эту карту.
	Лекарства
Сбросьте карту лекарств до отдыха любого игрока и бросьте кубик. Его восстановление зависит от результатов броска:
1-2: -2 ранения
3-4: -3 ранения
5: -3 ранения и -1 травма
6: - все ранения и -2 травмы


	Подзорная труба

Повышает шансы выбраться с острова.
	Остатки корпуса

Добавьте 3 жетона дерева в хранилище и сбросьте эту карту. 
	Остатки корпуса

Добавьте 3 жетона дерева в хранилище и сбросьте эту карту.

	Остатки корпуса

Добавьте 3 жетона дерева в хранилище и сбросьте эту карту.
	Консервы

Возьмите 2 жетона еды и сбросьте эту карту. 
	Консервы

Возьмите 2 жетона еды и сбросьте эту карту.

	Парус
Большой сверток парусины, который можно использовать для улучшения убежища или постройки плота. 
Добавьте 1 тайл парусов в хранилище и сбросьте эту карту. 
	Парус
Большой сверток парусины, который можно использовать для улучшения убежища или постройки плота. 
Добавьте 1 тайл парусов в хранилище и сбросьте эту карту.
	Ром
Удвойте ценность этой карты, если вы используете ее для переговоров с пиратами. 
Сбросьте Ром в любое время, чтобы восстановить всю доступную вам энергию. 

	Семена
Выберите 1 из 2:
* Съесть их (вы получаете 3 жетона еды).
* Посадить их (добавьте карту № 1 в лагерь).
Затем сбросьте Семена. 
	Зажигалка
Вы можете зажигать огонь автоматически. Но вам, по-прежнему, нужно действие для этого. 
	Чернила
Игрок, который берет эту карту, получает последнюю бутылочку чернил. Остальные игроки не могут получать тайлы SP, пока они не найдут способ добыть собственные чернила. 
Добавьте карту №2 в лагерь.

	Бочонок пороха
Вы можете сбросить Бочонок пороха в любой момент, чтобы получить 1 из 2:
* Взять 6 тайлов рыбы и добавить их в хранилище. 
* Добавить 4 к силе игроков. 
И кто знает, может его можно использовать и каким-нибудь иным способом?
	Золото и драгоценности

Их единственный смысл – сделать вас богатым, если вы выберетесь с острова.
Добавьте карту №3 в лагерь. 
	Мачете
Вы не платите энергию, которая требуется для начала экспедиции или присоединения к ней. Если в экспедиции есть другие игроки, и все они согласны, вы можете взять 1 тайл SP и взамен восстановить энергию, которую они потратили на то, чтобы войти в состав экспедиции. 

	Сеть

Вы получаете дополнительный тайл рыбы, когда рыбачите. 
Этот бонус не складывается с эффектом от навыка персонажа Рыбак. 
	Библия

Если никто не возьмет эту карту. Все персонажи получат по 2 ранения и потеряют по 1 энергии. Если один из игроков берет эту карту, добавьте карту №4 в лагерь. 
	Зеркало

Увеличивает шансы выбраться с острова. 

	Инструменты
Сбросьте инструменты, чтобы уплатить всю энергию, необходимую для постройки конструкции (из строящихся в 1 ход). Вам нужно будет потратить только требуемые для строительства материалы. 
	Судовой журнал

Увеличивает шансы выбраться с острова.
	Компас

Добавляйте 1 ко всем броскам на возвращение в лагерь для экспедиции, в которой вы участвуете.

	Одеяло

Добавляйте +2 к вашим броскам на итоги отдыха. 

	Дикие племена
Во время экспедиций, если вы выбросите 5 или 6 на кубике,  вы можете проигнорировать одну карту со словом «туземцы» на ней. Если бросок успешен, верните карту в колоду, перетасуйте колоду и возьмите новую карту, а также 1 жетон SP.

	



	Ружье
Определите количество патронов, найденных с пистолетом, бросив кубик. Положите на эту карту количество жетонов, равное выпавшему числу на кубике. Добавьте карту №5 в лагерь. 
Сила оружия равна 1 плюс 1 за каждый сброшенный жетон с этой карты до броска.



Побережье
	Природные богатства
Всевозможные натуральные ресурсы лежали прямо на расстоянии вытянутой руки. К сожалению, до некоторых из них было сложно дотянуться.
Бросьте кубик:
1-4: вы ничего не нашли. 
5-6: Добавьте 1 жетон провианта в хранилище. 
	Кокосовая пальма
Изредка джунгли одаривали нас фруктами. Кокосы было сложно открывать, но они были полны сочной мякоти и освежающей жидкости.
Если участники экспедиции согласны потерять по 1 энергии на исследователя, то добавьте  2 тайла провианта в областьпровианта и 1 жетон еды в хранилище. 
	Съедобные насекомые
Мое отчаянное желание поесть приводило к тому, что я употреблял в пищу нечто непостижимое для цивилизованного  человека.
Если вы сбросите случайный тайл SP, вы получите 2 жетона еды. 

	Поваленное дерево
Нам требовалось дерево решительно для всего: чтобы разжечь костер, чтобы построить укрытия, чтобы сделать плот, чтобы обеспечить себя инструментами.
Положите на эту карту 5 жетонов дерева. Каждый раз, как любой игрок получает дерево, используя действие на поле, он получает дополнительный жетон дерева с этой карты. Сбросьте эту карту, когда на ней закончатся жетоны. 
	Гигантские черепахи
Я нашел пляж, населенный гигантскими черепахами. Когда я научился их готовить, оказалось, что они очень вкусные.

Добавьте 2 тайла провианта в область провианта. 
	Пещера в скале
Рядом с лагерем находился утес, и волны бились о его каменные стены…
Если участники экспедиции решают войти в пещеру, они платят 2 энергии и бросают кубик:
1: Вы поскользнулись. Случайный исследователь получает 1 ранение. 
2-3: Пещера пуста. Ничего не происходит.
4: Морепродукты и яйца. Добавьте 2 тайла провианта в область провианта.
5. Вкусные крабы. Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Затем добавьте 1  тайл провианта в область провианта. 
6. Исследователи бросают кубики. Тот, у кого больше, берет карту обломков корабля. 
Добавьте тайл погреба в область строительства. Добавьте карту №80 в область карт, ожидающих решения.  


	Крабы
На ближайшей скале мы нашли аппетитно выглядящих крабов.
Если пытаетесь поймать их, бросьте кубик:
1-2: Неудача; еды нет, теряете 1 энергию. 
3-4: Вы повредили руку, когда ловили крабов. -1 энергия и возьмите 2 жетона еды. 
5-6: Вы проворнее крабов. Возьмите 3 жетона еды.  
Если вы были ранены, громко зачитайте карту №79 и добавьте ее в лагерь.
	Странные ягоды
Иногда мы были вынуждены рисковать. Поэтому мы ели фрукты, растущие на этом острове, хотя знали, что некоторые из них хуже смертельного яда.
Вы нашли гроздь аппетитных ягод. Если решаете попробовать их – бросьте кубик.
1: Вы теряете всю свою энергию и получаете 1 ранение. 
карту обломков корабля. 
2-3: Вы теряете 1 энергию.
4-6: Вы получаете 1 жетон еды. Добавьте 1 тайл в область провианта и возьмите 1 жетон SP.

	



	Лоза
Я видел ветки лозы с мой палец толщиной, свисающие с дерева, возможно мне удалось бы сплести из них веревку.

Заплатите 2 энергии и добавьте тайл веревки в хранилище. 
	Чертов остров!
Иногда у меня опускались руки. Я терял всяческую надежду, и все что мог – проклинать это дьявольское место.

Вы теряете 1 энергию. Если ваша энергия после этого опускается ниже 3, то получите 1 ранение. 
	Растянутая лодыжка
Предательская земля. Слякоть и толстые корни заставили меня потерять равновесие.




	

Вы получаете 1 ранение и теряете 1 энергию.





Середина
	Пушка на мели
Среди скал мы нашли корабельную пушку. Никто не понимал, как она туда попала, но я был уверен, что она нам может пригодиться.
Если все участники экспедиции согласны заплатить совместно 6 энергии и немедленно вернуться в лагерь, то положите тайл пушки на любое свободное место основного поля и возьмите в лагерь карту №82.
В ином случае добавьте эту карту в ряд карт,  ожидающих решения. 

	Прекрасное озеро
Но не все было так ужасно. Иногда я получал наслаждение от дикой природы этой далекой от цивилизации земли.
Каждый исследователь восстанавливает 1 энергию.
Добавьте жетон провианта в область провианта. 
	Самое высокое дерево
Я мог видеть огромный кусок джунглей, расстилающийся прямо под моими ногами.
Если вы заплатите 2 энергии, вы сможете посмотреть на 2 верхние карты этой колоды. Положите одну из них обратно наверх колоды, а вторую переместите вниз колоды. 

	Погода ухудшается
И внезапно небо заволокло тучами.
Каждый исследователь теряет 1 энергию. Переместите жетон погоды на одно деление влево. 
	Москиты
Они были худшей вещью на острове. Они были везде, днем и ночью… Они вызывали болезни и горячу своими болезненными укусами.
Бросьте кубик:
1-2: Вы получаете 1 ранение.
3-6: Вы теряете 1 энергию. 
	Погода улучшается
А затем внезапно засияло солнце.
Переместите жетон погоды на одно деление вправо.

	Где мы?
В джунглях было легко заблудиться. Там не было дорог, тропинок и иногда даже не было света. 
Каждый исследователь теряет 1 энергию. 
	Птичьи гнезда
Я приготовил эти яйца на камнях, которые предварительно раскалил на огне. 

Каждый исследователь получает 1 жетон еды.
	Змея
Они внезапно нападают на вас, свешиваясь с веток деревьев.
Змея упала вам на голову!
Бросьте кубик и добавьте 2, если у вас есть мачете. Если результат 5 или выше, то вы избежали укуса. Если ниже, то змея кусает вас, и вы теряете столько энергии, сколько выпало на кубике. 

	Я чувствую слабость
Иногда из меня уходила вся энергия. Я чувствовал, что не могу сделать больше ни шага. 
Бросьте кубик:
1-3: Вы теряете 2 энергии.
4-6: Вы теряете 1 энергию. 
	Последнее усилие
Иногда ситуация была настолько отчаянной, что приходилось отдавать последние силы.
Сохраните эту карту.
Вы можете сбросить ее в любой момент, чтобы получить 1 энергию. 
	Тропинка исчезает
Мои ноги запутались в лианах и кустарниках. И я сдался на милость джунглей и удушающей жары.
Каждый исследователь решает:
Либо потерять 2 энергии.
Либо получить 1 ранение. 

	Слова, что вдохновляют
Я пишу этот дневник в надежде, что он поможет кому-нибудь, если я умру. Скажите им, что я умер, сражаясь до последнего…
Сохраните эту карту.
Сбросьте ее, чтобы получить дополнительный тайл SP, когда вы следующий раз делаете запись в дневнике. 
	Плот
Неопровержимое доказательство! Какой-то несчастный ублюдок уже был на этом острове до нас. 
Исследователи решаю сделать 1 из 2:
* Положить тайл плота в область строительства (чтобы построить его). Если он построен, то положите карту №81 в лагерь.
* Добавить 4 тайла дерева в хранилище. 
	Я запомнил дорогу
По мере того как я проводил на острове все больше и больше времени, я начинал уставать от вида этого камня в форме черепахи каждый раз, как мы покидали лагерь. 
Сохраните эту карту. 
Вы можете сбросить ее перед броском на возвращение в лагерь, чтобы добавить +2 к результату.



	Джунгли
Джунгли начинались прямо в нескольких метрах от дерева. Пока я пробирался сквозь ветки и лианы, джунгли окружали меня, а деревья делались все толще и толще.

Каждый исследователь теряет 1 энергию. 
	Птицы
Там тоже были птицы. Птицы с их вкуснейшим мясом, которых сложно было поймать.
Каждый исследователь с огнестрельным оружием и патронами может потратить 1 патрон и бросить кубик. 
На 3 и больше он получает 1 тайл провианта. Положите его в хранилище и возьмите 1 тайл SP.
	Опасный обходной путь
Мы нашли короткую дорогу прямо в сердце острова. Это был опасный путь, пролегавший через бурный поток реки, спускающийся с гор.
Исследователи решают, пойдут ли они короткой дорогой. Если они выбирают ее, то каждый исследователь перемещается на одно деление вперед по трэку экспедиций, затем теряет 1 энергию и бросает кубик:
1: Несчастный случай! Исследователь получает два ранения и 1 тайл SP.
2: Исследователь оступается и получает 1 ранение. 
Эту карту можно использовать дважды. Сбросьте ее после второго применения.



Центр острова
	Когда наступает ночь…
В сердце джунглей царила кромешная тьма. Единственными животными, которые с ловкостью передвигались в этой полной темноте, были огромные кошки. 
Исследователи должны вернуться в лагерь немедленно. Если они провалят первый бросок, то они автоматически считаются заблудившимися. 

	Водопад
Прекрасный пейзаж с кристально-чистой освежающей водой. 

Каждый исследователь восстанавливает 1 энергию.

	Опасный прыжок
Другого пути не было. Я должен был либо прыгнуть, либо вернуться назад. 
По порядку следования в экспедиции игрок решает, хочет ли он прыгнуть. 
Те, кто не прыгает, отодвигают свои кубики экспедиции на одно деление назад. 
Те, кто прыгают, бросают каждый за себя кубик. 
4+: Они перепрыгнули, поэтому двигают свои кубики экспедиции на одно деление вперед и получают 1 тайл SP. 
1-3: 2 ранения.


	Атакованы!
Туземцы на острове встретили нас дождем стрел. 
Дождь стрел сыпется на вас из зарослей!
Каждый исследователь бросает кубик:
1-2: 2 ранения.
3-4: 1 ранение.
5-6: -1 энергия. 

	Это не правильный путь
Иногда скала или стремительная река заставляли меня сделать большой крюк.

Каждый исследователь теряет 1 энергию и отступает на одно деление на трэке экспедиций. 

	Последнее усилие
Иногда ситуация была настолько отчаянной, что приходилось отдавать последние силы.
Сохраните эту карту.
Вы можете сбросить ее в любой момент, чтобы получить 1 энергию.

	Я вижу вершину
До цели моего безумного путешествия было рукой подать.

Каждый исследователь восстанавливает 1 энергию.
	Тропинка исчезает
Мои ноги запутались в лианах и кустарниках. И я сдался на милость джунглей и удушающей жары.
Каждый исследователь решает:
Либо потерять 2 энергии.
Либо получить 1 ранение.
	Пираньи
Мы подошли к руслу реки с зеленоватой водой, в которой плавали агрессивно выглядящие рыбы.
Исследователи совместно решают, что они будут делать:
- Идти вброд. Каждый исследователь перемещается на 1 деление на трэке экспедиций и бросает кубик:
1: 1 ранение.
2-3: теряет 2 энергии.
4-5: теряет 1 энергию
- Обойти опасное место. Каждый исследователь теряет 1 энергию.

	Я запомнил дорогу
Каждый раз, когда мы отправлялись в экспедицию, это гадкое дерево с человеческим лицом приветствовало нас.
Сохраните эту карту. 
Вы можете сбросить ее перед броском на возвращение в лагерь, чтобы добавить +2 к результату.







Карты историй 1-105

	Фруктовый сад
Заплатите 1 энергию. Если на этой карте есть тайлы провианта, то возьмите 1 и положите его в хранилище. В ином случае возьмите 4 тайла провианта из банка (а не из области провианта) и положите их на эту карту Фруктового сада.

	Сделать собственные чернила
Заплатите 1 энергию и уберите из хранилища тайл рыбы с ценностью больше, чем 0. После этого карты «Ink» (Чернила) и «MakeyourownInk» (Сделать собственные чернила) удаляются из игры. 

	Жадность
Заплатите 1 энергию и бросьте 2 кубика. Если результат на кубиках одинаков, вы крадете «Gold and Jewels»(Золото и Драгоценные камни) у их владельца. 
Вы можете пытаться красть их столько раз, сколько хотите (и пока есть энергия).  

	Молитва
Мы молим, даруй нам хорошую погоду
Посмотрите на следующую карту события. Вы можете:
- Оставить ее лежать сверху колоды. 
- Заплатить 1 энергию и замешать ее в колоду событий. 

	Охота
Если у вас есть огнестрельное оружие, заплатите 1 патрон и бросьте кубик:
1: Несчастный случай, -1 энергия и 1 ранение.
2: Неудача, -1 энергия, еды вы не получаете.
3: Вы ничего не нашли в джунглях.
4: Добавьте 1 тайл провианта в хранилище.
5: Добавьте 1 тайл провианта в хранилище и возьмите 1 жетон еды себе. 
6: Добавьте 2 тайла провианта в хранилище и возьмите 1 жетон еды себе. 

	Что-то выбросило на берег
Начиная с первого игрока и далее по часовой стрелке, каждый игрок может сделать ставку в SP тайлах. Если игрок хочет сделать ставку, он должен поставить больше SP тайлов, чем предыдущий игрок. Тот, кто выигрывает этот аукцион, может набрать случайную карту из колоды обломков корабля. 
Затем тяните следующую карту событий.

	Дерево укажет путь
Сомнений не было. Как указал наш предшественник, дерево с человеческим лицом росло в нескольких метрах от камня. 
Лагерь тех, кто был здесь до нас, не может быть далеко! Игроки могут сбросить карты с камнем в форме черепахи и деревом с человеческим лицом для того, чтобы найти лагерь первопроходцев. Если они делают это, добавьте карту №8 наверх колоды Центра острова. 
	Лагерь потерпевших крушение
Ветер гуляет между остатков старого лагеря. 
Вы нашли скелет, лежащий под деревом и подтверждающий ваши худшие опасения: несчастный не смог покинуть остров до конца своих дней. Среди его вещей вы нашли предмет, который может оказаться полезным вам. Дайте карту №16 случайному исследователю. 
	Свеча (продолжение)
Если шторм погасит костер, то бросьте кубик:
1-2: Костер потух.
3-6: Вы смогли сохранить костер, т.к. разожгли огонь под защитой камней. 

	Свеча
Мы получили возможность сохранять огонь без значительных усилий. Это было большое достижение. 


	Грязный трюк
Иногда это был вопрос выживания: либо я, либо он.
Сохраните эту карту. Вы можете сбросить ее в любое время, в момент, когда вы должны потерять энергию в экспедиции. Вместо этого энергию теряет другой персонаж по вашему выбору (+ он получает 1 тайл SP). 
Добавьте карту№52 к лагерю, когда карта Грязный трюк сброшена. 

	Подземный толчок
Земля содрогнулась еще раз, на этот раз не так сильно.
Возьмите карты №31 и №83 и, не смотря на них, добавьте одну в колоду Центра острова, а вторую удалите из игры. 
Все игроки бросают по одному кубику.
3 или меньше: -1 энергия.


	Детеныши ягуара
Детеныши смотрели на нас с любопытством.
Исследователи могут:
- Оставить их в покое. Добавьте карту №32 в Центр острова. 
- Поохотится на них и съесть: Добавьте 2 тайла провианта в область провианта, каждый исследователь берет 1 тайл еды. 
Добавьте карту №33 в Центр острова, а карту №75 в колоду событий. 


	Атакованы!
Туземцы на острове встретили нас дождем стрел. 
Исследователи атакованы с силой 6 плюс число исследователей. Если они проигрывают, каждый бросает кубик:
1-2: 2 ранения
3-4: 1 ранение.
5-6: вы ушли без повреждений.
Если исследователи не проигрывают, добавьте карту 22 в колоду событий.

	Дама в беде
Прекрасная туземка убежала от варварского ритуала, которое проводило расположенное поблизости племя, и теперь пытается спрятаться глубоко в джунглях. 
Группа дикарей пытается поймать ее. Исследователи могут:
- Напугать дикарей: Дикари убегут, напоследок показав несколько угрожающих жестов, а девушка скроется в джунглях. Добавьте карту№56 к картам, ожидающим решения, и карту №35 в колоду Центра острова. 
- Наблюдать: Дикари поймали девушку. Добавьте карту №34 в колоду Центра острова.
	Кабанчики
Кабанчики смотрели на нас с любопытством.
Исследователи могут:
- Оставить их в покое. Добавьте карту №36 в Центр острова. 
- Поохотится на них и съесть: Если группа исследователей заплатит 3 энергии, то добавьте 1 тайла провианта в хранилище, а каждый исследователь берет 1 тайл еды. Добавьте карту №37 в Центр острова. 




	Аркебуза
Старая реликвия, которая работает безупречно.
Определите количество патронов, найденных с аркебузой, бросив кубик. Положите на эту карту количество жетонов, равное выпавшему числу на кубике. Добавьте карту №5 в лагерь. 
Сбросьте 1 жетон патрона, чтобы добавить 1 к любому броску при проверке силы. 

	Зыбучий песок
Путь нам преградила яма с зыбучим песком.
Исследователи могут:
- Обойти опасное место: -1 деление на трэке экспедиций.
-  Попробовать перейти: Каждый исследователь бросает кубик и тратит 1 энергию. На 1-2 он проваливается в яму. Если все исследователи благополучно прошли яму, то все они перемещаются на 1 по трэку экспедиций.
Каждый игрок в яме может пытаться выбраться оттуда, сколько угодно раз, если группа исследователей заплатит 1 энергию. Игрок кидает кубик, на 5-6 он выбирается и берет 1 тайл SP. Если не выбросил – остается в яме. 
Если в яме в итоге остались игроки, положите эту карту в ряд карт, ожидающих решения вместе с жетонами действия этих игроков. Когда кто-либо активирует эту карту в следующую экспедицию, игроки присоединяться к группе. Добавьте карту №38 в Центр острова. 

	Вкуснейшие медовые соты
Вкуснейшая награда ждала нас за стеной острых жал.
Добавьте карту №26 к Середине острова. Исследователи могут:
- Не делать ничего. Добавьте карту 25 к ряду карт, ожидающих решения. 
- Начать кидать камни в медовые соты. Группу жалят пчелы. Киньте кубик. Группа теряет количество энергии, равное результату на кубике. Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Добавьте тайл провианта в область для провианта. 
- Выкурить пчел. Если у вас есть зажигалка, вы можете сбросить 1 жетон дерева, чтобы прогнать пчел. Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Добавьте 1 тайл провианта в область для провианта. 
	Подношение
Мы нашли корзину, полную фруктов, на чем-то, напоминающем алтарь. 
Исследователи могут:
- Оставить фрукты на алтаре. Добавьте карту №23 в ряд карт ожидающих решения. 
- Взять несколько фруктов. Исследователи получают число жетонов еды, равное числу исследователей минус один (но минимум 1 жетон). 
- Взять фрукты и корзину: каждый исследователь получает жетон еды. Добавьте 1 тайл провианта в хранилище и карту №39 в Центр острова. 


	Идол несчастья
Это была загадочная статуэтка, которая заставляла меня дрожать даже при простом взгляде на нее. 

Все ранения становятся травмами на 1-2. 
	Умирающий матрос
Мы нашли матроса с нашего корабля, который был при смерти. 
Исследователи могут:
- Дать ему немного еды и воды. Он расскажет вам о своих злоключениях. За каждый жетон еды, переданный ему, вы можете посмотреть верхнюю карту колоды Середины острова, а затем перетасовать колоду, если хотите. 
- Ухаживать за умирающим. Каждый исследователь решает, хочет ли он остаться с умирающим, или продолжить экспедицию. Если все остаются, то увеличьте сложность возвращения на 1. Если все его покидают, то каждый член группы теряет случайный тайл SP. Если только некоторые игроки остаются, эти игроки получают по 1 тайлу SP. 
Когда он умрет, добавьте карту №45 в Центр острова. 
	На нас снова напали!
В эту ночь нас атаковала группа разгневанных туземцев. Они атаковали в тот момент, когда мы были наиболее уязвимы.  
Если в лагере есть собака, то ее лай предупреждает вас. Туземцы имеют силу 3 + количество игроков. Если вы не выиграли, то каждый игрок получает 1 травму. Если у вас нет собаки, то каждый не заблудившийся игрок сталкивается с врагом с силой 4. Тот, кто проигрывает своему врагу-туземцу, получает 2 травмы и берет 1 тайл SP. 
Затем тяните следующую карту события. 
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	Алтарь
Мы нашли корзину, полную фруктов, на чем-то, напоминающем алтарь. Манящий запах приглашал нас отведать их.
Вы можете выбрать:
- Взять фрукты: исследователи получают число жетонов еды, равное числу исследователей минус один (но минимум 1 жетон).
- Взять фрукты и корзину: каждый исследователь получает жетон еды. Добавьте 1 тайл провианта в хранилище и карту №39 в Центр острова. 
За каждый взятый исследователями жетон фруктов они бросают кубик: 1-2 фрукт испорчен – выбросите его. 
3-6: фрукт все еще съедобен. 

	Подземный толчок
Земля содрогнулась еще раз, на этот раз не так сильно.
Возьмите карты №31 и №83 и, не смотря на них, добавьте одну в колоду Центра острова, а вторую удалите из игры. 
Все игроки бросают по одному кубику.
3 или меньше: -1 энергия.


	Детеныши ягуара
Детеныши смотрели на нас с любопытством.
Исследователи могут:
- Оставить их в покое. Добавьте карту №32 в Центр острова. 
- Поохотится на них и съесть: Добавьте 2 тайла провианта в область провианта, каждый исследователь берет 1 тайл еды. Добавьте карту №33 в Центр острова, а карту №75 в колоду событий. 


	Атакованы!
Туземцы на острове встретили нас дождем стрел. 
Исследователи атакованы с силой 6 плюс число исследователей. Если они проигрывают, каждый бросает кубик:
1-2: 2 ранения
3-4: 1 ранение.
5-6: вы ушли без повреждений.
Если исследователи не проигрывают, добавьте карту 22 в колоду событий.

	Идол счастья
Это была загадочная статуэтка, которая возможно имела какую-то ценность.

Если вы выбрасываете 6, когда проводите бросок на получение травм, то сначала вы излечиваете 1 ранение. 
	Медовые соты
Вкуснейшая награда ждала нас за стеной острых жал.
Исследователи могут:
- Начать кидать камни в медовые соты. Группу жалят пчелы. Киньте кубик. Группа теряет количество энергии, равное результату на кубике. Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Добавьте тайл провианта в область для провианта. 
- Выкурить пчел. Если у вас есть зажигалка, вы можете сбросить 1 жетон дерева, чтобы прогнать пчел. Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Добавьте 1 тайл провианта в область для провианта.





26. 
	Медведь
Рядом с деревом, где мы нашли соты, бродил медведь. И его не делала счастливым идея, разделить с нами еду. 
Если в очереди карт, ожидающих решения нет Медовых сот, то медведь направляется к исследователям, угрожающе рыча. Бросьте кубик:
1: Разгневанный медведь атакует группу с силой 5, при поражении, каждый член группы получает два ранения.
2-6: Медведь поднимается на две лапы, но в последний момент что-то отвлекает его внимание. Возможно, запах еды.   
Если Медовые соты в очереди карт, ожидающих решения, то медведь забирает их. Сбросьте Медовые соты из игры. 


	Письмо доставлено
Чем мы провинились, чтобы заслужить такую усмешку судьбы? Мы нашли бутылку с посланием, которое было отправлено с этого же острова. 
Вся группа чувствует упадок моральных сил, когда понимает, что автор этого письма жил на этом острове годами. Каждый исследователь теряет 1 энергию. 
Вы расшифровали новый фрагмент сообщения, который указал вам направление на лагерь вашего предшественника. 
«Камень в форме черепахи укажет путь, а дерево с человеческим лицом расскажет, где лагерь».
Сохраните эту карту. Если игроки найдут дерево с человеческим лицом, разыграйте карту №7.  
	Лягушки
Рядом с излучиной реки я наблюдал множество быстро скачущих лягушек. Может их можно поймать?
За каждую единицу энергии, потраченную игроками, они кидают кубик. Они могут повторять этот процесс, пока им есть, чем его оплачивать. Если результат:
11-20: Каждый исследователь получает 1 жетон еды. 
21-30: Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Затем добавьте 2 жетона еды в хранилище. 
31-40: Каждый исследователь получает 1 жетон еды. Затем добавьте 3 жетона еды в хранилище и 2 тайла провианта в область для провианта. 
Добавьте карту №40 в Центр острова. 

	Морские искорки
Слабо мерцающие голубые искорки блестели в воде. Что это? Духи ушедших вернулись, чтобы начать охоту на нас?
Солнце еще не взошло, но вы видите стайку рыбок, кружащих в подсвеченной воде. 
Если игроки заплатят на всех 2 энергии, они могут взять тайл рыбы из запаса и положить его в хранилище. 
Затем сбросьте эту карту и разыграйте следующее событие.
	Сокровище
Вы близки к цели!
Бросьте кубик и добавьте 1 за каждую энергию, которую вы потратили (перед броском). 

При броске 5 и выше: добавьте карту №50 в лагерь и положите 6 тайлов SP лицом вниз на нее. Возьмите 1 из этих тайлов. 
	Цунами
На несколько секунд гигантская волна захлестнула остров. 
Волна, вызванная землетрясением, пронеслась по лагерю. 
Костер гаснет, укрытия теряют 1 уровень, а вы теряете половину еды (тайлы и жетоны) и дерево в хранилище (округляя вниз). Уберите тайл Козы и карту Козы из игры (если они в игре). 

	Ягуар
На этом острове было много способов умереть, но самый быстрый – от смертоносных когтей ягуаров, обитающих в этих джунглях.
Ягуар нападает на вас! Сила ягуара = 5. 
При первом сражении сложите вашу силу с броском кубика. 
Если потребуется второе и больше сражений, то складывайте уже силу группы с броском кубика. 
Каждый раз, когда ягуар выигрывает, вы теряете 1 энергию. 
Повторяйте броски до тех пор, пока не выиграете или не получите 2 ранения. 
	Ягуар
На этом острове было много способов умереть, но самый быстрый – от смертоносных когтей ягуаров, обитающих в этих джунглях.
Ягуар нападает на вас! Сила ягуара = 6. 
При первом сражении сложите вашу силу с броском кубика. 
Если потребуется второе и больше сражений, то складывайте уже силу группы с броском кубика. 
Каждый раз, когда ягуар выигрывает, вы теряете 2 энергии. 
Повторяйте броски до тех пор, пока не выиграете или не получите 2 ранения.
	Ритуал каннибалов (продолжение)
Исследователи могут:
- Быстро убежать оттуда. Чтобы сделать это, 1 исследователь должен сбросить 3 тайла SP или иначе карта №78 будет добавлена в колоду событий.
- Последовать за туземцами и найти их деревню. Сбросьте эту карту и добавьте карту №35 наверх колоды Центра острова. 
- Атаковать их: У туземцев 7 очков силы. Если исследователи выигрывают, каждый из них берет тайл SP. Если проигрывают – разыграйте карту №70. 



	Ритуал каннибалов
Случайно мы увидели туземцев, выполняющих свой ужасный ритуал.


	Деревня каннибалов
Я нашел поселение туземцев. Деревня была кошмаром наяву, наполненным гнилостным запахом. Однако с другой стороны палисада я разглядел тропинку прямо в сердце острова. 
Исследователи должны пересечь деревушку так, чтобы их не заметили. Бросьте кубик и добавьте дополнительные очки за каждый предварительно сброшенный группой тайл SP. Если получилось 6 и больше, то каждый исследователь получает 1 тайл SP и перемещается на следующую отметку трэка экспедиции. В ином случае группа попадает плен, ее пытают. Разыграйте карту №70. 
	Кабан
Эти чудовища возникали буквально из ниоткуда посреди джунглей. Из-за своих размеров и скорости они были ужасными соперниками. 
Кабан бежит прямо на вас!
Вы пытаетесь уклониться от него. Бросьте кубик. Если выбросили 3 или больше, то успех. Следующий исследователь должен сделать тоже самое. Если исследователь провалил бросок, он получает 1 рану, теряет 2 энергии и получает 1 тайл SP.
	Цунами
На несколько секунд гигантская волна захлестнула остров. 
Волна, вызванная землетрясением, пронеслась по лагерю. 
Костер гаснет, укрытия теряют 1 уровень, а вы теряете половину еды (тайлы и жетоны) и дерево в хранилище (округляя вниз). Уберите тайл Козы и карту Козы из игры (если они в игре). 

	Кабан в ярости
Эти чудовища возникали буквально из ниоткуда посреди джунглей. Из-за своих размеров и скорости они были ужасными соперниками. А если их разозлить, то они были просто неудержимы.
Кабан атакует вас!
Вы получаете 1 ранение и теряете 1 энергию. Остальные исследователи бросают кубик и если они выбрасывают 4 или больше, они избегают атаки кабана. В ином случае, кабан набрасывается на них. Они получают 1 ранение и теряют 1 энергию. 
	См ниже. Крутые стены

	Взбешенные туземцы
Орды озлобленных туземцев атаковали нас, взбешенные из-за того, чтобы покусились на их приношение на алтаре. 
Дождь стрел посыпался из зарослей. Исследователи атакованы с силой 6 плюс число игроков. Если они проигрывают, то каждый бросает кубик:
1-3: 2 ранения.
4-5: 1 ранение.
6: Вам удалось выбраться невредимым. 

	Крутые стены
Огромные камни преградили нам путь.
Каждый исследователь может:
- Полезть на них. Те, кто выбрали лезть, выбирают, кто пойдет первым. Этот игрок бросает кубик и если результат меньше или равен предварительно отданной энергии, то он забирается наверх и получает 2 SP тайла. Он может повторять бросок, пока у него хватает энергии. 
Остальные члены группы делают тоже самое, но если первый исследователь уже успешно залез на скалу и у группы есть веревка, то они вычитают 4 из броска. Каждый игрок, который поднялся на стены после первого, получает 1 тайл SP. 
Каждый исследователь, который поднялся на скалу, продвигается на 1 деление по трэку экспедиции. 
- Вернуться в лагерь. 
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	Скрытый проход
Водопад преградил нам путь. Мы видели пещеру за ним, но как нам туда попасть?

Исследователи должны найти способ попасть в пещеру. Каждый, кто пытается достичь ее, бросает кубик (если исследователи сбросят веревку, то они смогут бросить 2 кубика и выбрать из них наилучший результат).
1-4: Вы не нашли вход. Потеряйте 2 энергии.
5-6: Вы нашли вход. Если группа исследователей потратит 2 энергии, каждый из них передвинет свой жетон на 1 деление по трэку экспедиции. 
Если проход найден, то кубики больше бросать нельзя.
	Тайник
Мы нашли остатки старых  жилищ  обитателей этого острова в разломе скалы. 

Вы нашли два старых сломанных пистолета (нельзя починить) и небольшую канистру с порохом. 
Если у игроков есть хотя бы одно огнестрельное оружие, то бросьте кубик и выпавшее количество боеприпасов среди них. 
	Злобные туземцы
Позже мы встретили молодых туземцев, на которых напали. Теперь же инициатива была у них в руках.
Сила молодых туземцев всегда равна числу игроков плюс 4. 
- Если вы проигрываете это сражение, бросьте кубик:
1-3: Их дротики отравлены, каждый исследователь получает 1 травму. 
4-6: Каждый исследователь получает 1 ранение. 
- Если вы выигрываете сражение, добавьте 1 тайл еды в хранилище. 
Если вы до сих пор не нашли Трубку с дротиками, то случайный исследователь получает карту №104.

	Стой, вор!
По мере того, как мы углублялись в джунгли, наши запасы стали уменьшаться. 
Если у исследователей есть еда, то обезьяна крадет 1 жетон еды у случайного исследователя. Если вы хотите погнаться за обезьяной, бросьте кубик:
1-2: Случайный исследователь оступается и получает 1 ранение. 
3-4: Обезьяна убежала.
5-6: Вы смогли поймать ее. Разделите между исследователями 2 жетона еды; каждый исследователь берет 1 тайл SP. 
Затем добавьте карту 44 в Центр острова. 
	Большая каменная голова
Большая каменная обезьянья голова смотрела на нас из-за скал. И было очевидно, что кто-то очень комфортно устроился внутри нее. 
Если исследователи потратят 1 жетон дерева и 1 энергию (на всех), то они смогут сделать большую палку, чтобы выгнать обезьяну из жилища. Бросьте кубик:
1-2: Обезьяна атакует исследователей с силой 5. Если исследователи проигрывают, они получают 2 ранения (случайно распределяются между исследователями). В ином случае добавьте 1 жетон еды в хранилище и отыграйте карту №46.
3-4: Обезьяна убежала с какими-то предметами. Добавьте 2 жетона еды в хранилище. 
5-6: Обезьяна в испуге убежала. Теперь вы можете рассмотреть ее вещи. Разыграйте карту №46.

	Лагерь матроса
Мы нашли остатки того, что было лагерем умершего матроса.
Исследователи могут совместно заплатить 3 энергии, чтобы осмотреть лагерь в поисках полезных предметов с корабля. 
Случайным образом определите, кому достанется верхняя карта из колоды обломков корабля. Если карт не осталось, то возьмите случайную карту из сброса карт обломков корабля. 

	Убежище
В убежище обезьяны мы нашли несколько странных предметов, которые она подобрала на острове.
Бросьте кубик по числу игроков плюс еще 1 раз (но не более 4 раз) и сложите все результаты вместе:
Меньше 7: Вы нашли банан. Добавьте 1 жетон еды в хранилище. 
7-11: Случайный исследователь берет карту №47.
12-17: Случайный исследователь берет карту №48.
18-24: Случайный исследователь берет карту №49.
	Кружка грога
Смесь рома и какой-то неизвестной жидкости. Похоже она была способна одновременно сделать человека сильным и нанести ему вред. 

Утройте стоимость этой карты, если используете ее на переговорах с пиратами. 
Сбросьте ее в любое время, чтобы восстановить всю доступную вам энергию. Затем вы получаете 1 ранение.  
	Трехголовая обезьяна
Все, что мы смогли найти, была покореженная статуэтка, которой мы не могли найти применение. Но кто знает? Возможно, она принесет нам счастье.

Сбросьте Трехголовую обезьяну, чтобы повторить любой бросок кубика. 

	Трактат по боевым искусствам
Мы нашли трактат, посвященный тайному искусству смертоносной борьбы.

- Ты дерешься как дряхлый крестьянин.
- Как мило, но ты вообще дерешься как корова.
	Сокровища пиратов
Вы можете взять один тайл SP с этой карты и обменять один из ваших тайлов SPна второй тайл с этой карты. Сбросьте сокровища пиратов, когда на нем не останется тайлов. 
	Выяснение отношений
Выберите другого персонажа, чтобы выяснить с ним отношения. Вы оба бросаете по кубику и прибавляете к нему вашу силу (персонаж, который выбрал это действие, добавляет дополнительный балл к силе). 
Если победитель определен, он забирает у проигравшего случайный жетон SP.

	Драка
Вы набрасываетесь на другого персонажа!
Вы оба бросаете по кубику и прибавляете к нему вашу силу (персонаж, который выбрал это действие, добавляет дополнительный балл к силе).
Проигравший получает 1 ранение и теряет 1 энергию. 
Победитель забирает у проигравшего случайный жетон SP и получает 1 энергию. Если атаковавший выиграл, и его сила на 3 очка больше, чем у защитника, тогда он может нанести защитнику дополнительное ранение. 
	В поисках козы
Я слышу, как что-то шумит рядом со мной… Оно должно быть где-то рядом. 

Киньте 2 кубика и добавьте к ним столько энергии, сколько пожелаете:
10 или больше: вы нашли козу. Уберите эту карту из игры и добавьте карту 54 к лагерю. Добавьте тайл козы в хранилище.   
	Коза
Мы заботились о ней и дали ей имя: мы назвали ее Лили.

Вы доите козу. Киньте кубик:
1-3: Добавьте жетон еды в хранилище.
4-6: Добавьте 2 жетона еды в хранилище.
В любой момент игроки могут зарезать козу. Поверните тайл козы в хранилище (приносит 4 еды). 
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	Пусть они покоятся с миром
Они заслужили достойных похорон.
Эта карта – сооружение, которое можно построить в 1 ход. Вам понадобится 3 энергии и 3 жетона дерева, чтобы построить его. Как только оно простроено, сбросьте жетон «Покойся с миром» из игры. 
Если жетон «Покойся с миром» в игре, то в начале хода бросьте кубик. Если результат меньше или равен числу игроков в игре, то случайный игрок получает 1 ранение (положите жетон «Покойся с миром» наверх колоды событий в качестве напоминания об этом эффекте).  
	Спасение
Мы видели девушку, прячущуюся среди деревьев. Найти ее должно быть довольно легко .
Исследователи платят совместно 2 энергии и бросают 2 кубика. К результату добавляется +1 за каждый бонус к броску на возвращение в лагерь:
Вы можете повторять эти броски, пока можете за них заплатить. 
Если вы выбросили 9 или больше, каждый исследователь берет 1 тайл SP. Добавьте карту №57 в лагерь.
Если бросок неуспешен, то удалите эту карту из игры. 
	Суббота
Вы просите Субботу выполнить одно из следующего:
- Рыбалка: она берет 3 тайла, но любой тайл без цифры убивает Субботу.
- Взять 1 тайл провианта из области провианта и перенести в хранилище. 
- Помочь в экспедиции: добавляет 2 ко всем броскам на возвращение. 
Каждый раз после использования этой карты бросьте кубик. Если выпало «1», то Суббота убегает и возвращается в свое племя. Сбросьте карту Субботы.  

	Исследование подземной пещеры
Любопытство погубит нас. Разве это нормально, терять множество часов сна ради его удовлетворения?
Для исследования подземной пещеры первый игрок должен потратить свое действие первого игрока на эту карту (и никак иначе). Если другие игроки хотят присоединиться, то они также должны потратить свое действие на эту карту. 
Затем разыграйте карту №59.
	Подземное озеро
Извилистый туннель привел нас к огромному подземному озеру.  Призрачный свет, исходивший с потолка, освещал старый пиратский корабль, приютившийся рядом со скалой. 
Перетасуйте карты 60-65 и положите их лицом вниз одной колодой в ряд карт ожидающих решений.
Исследование пиратского корабля рассматривается как независимая экспедиция, в которой эти карты переворачиваются одна за другой по порядку следования участников экспедиции. Никакие другие колоды недоступны игрокам в этой экспедиции по изучению пиратского корабля. 
Помните также, что скоро начнется прилив, и вход в озеро будет заблокирован. Когда исследовательская группа решит вернуться в лагерь, разыграйте карту №68.
	Каюта капитана
Изношенная обивка каюты свидетельствовала о давно утраченной роскоши.

Вы нашли тяжелый металлический сундук. Если у вас есть ключ от него, отыграйте карту №67. Если у вас нет ключа, добавьте Каюту капитана в ряд карт, ожидающих решения. 

	Трюм
На деревянных стенах виднелись следы огромных когтей. Вероятно, они были оставлены тем же чудовищем, что сломало дверь.
Вы наши нечто похожее на ключ в углу трюма. 
Текущий исследователь берет карту 66. 
Затем сбросьте трюм из игры. 
	Каюта экипажа
Несколько пыльных скелетов отдыхала в своих гамаках. Однако, учитывая размер каюты, команда должна была быть значительно больше. 

Вытщательно обыскиваете каюту экипажа, но ничего не находите. 
Сбросьте карту Каюта экипажа из игры. 
	Бак
На планшире мы нашли останки козла. Возможно, это была последняя еда для некоторых членов экипажа. 

Вытщательно обыскиваете бак, но ничего не находите. 
Сбросьте карту Бак из игры.

	Палуба
Неумолимое течение времени сказалось на досках палубы, которые уже начали гнить. 

Вытщательно обыскиваете палубу, но ничего не находите. 
Сбросьте карту Палуба из игры.
	Пороховой погреб
Он был бесполезен. Порох в бочках промок и испортился. К сожалению, старые пираты не смогли его спасти. 

Вытщательно обыскиваете пороховой погреб, но ничего не находите. 
Сбросьте карту Пороховой погреб из игры. 
	Ключ
Маленький медный ключ.

Осталось найти подходящий замок для него. 

	Содержимое сундука
Мы нашли второй сундук внутри большого сундука. Этот маленький оказалось проще взломать.

Если исследователи заплатят 2 энергии, то посмотрите карту №69 и решите, кто из исследователей возьмет ее. 
	Мы должны выбраться
Посчитайте число раз, когда исследователи заходили в различные отсеки корабля в этот ход, не важно, было ли это их первое посещение данного отсека или повторное. 
1 или 2: Туннель, ведущий наверх, еще не заблокирован. Солнце еще только вошло и у вас есть остаток дня для того, чтобы потратить остальные свои действия. Продолжайте ход по обычным правилам. 
3 или 4: Вода заблокировала туннель на поверхность. К счастью вы нашли узкую дорожку вдоль стен пещеры, которая вывела вас нескольким остроконечным скалам на острове. У вас осталась небольшая часть дня. Поместите ваши вторые жетоны действия на действие «экспедиция» и продолжайте ход по обычным правилам. 
5 или 6: Вода заблокировала все входы в пещеру. Вам нужно подождать отлива, чтобы иметь возможность вернуться в лагерь. Завтра наступит новый день, но сегодня у вас больше нет действий. Все исследователи считаются заблудившимися (уровень сложности возвращения = 4). 
	Сигнальный флаг
В сундуке мы нашли необычный флаг.  К счастью он был в прекрасном состоянии. 

Вы можете использовать флаг вместо одного из следующих объектов: Зеркало или Подзорная труба. 

	Мы в плену!
Вас взяли в плен туземцы!
Положите свои жетоны действий на эту карту. Пленник не может быть первым игроком. 
Пленники теряют 2 энергии в начале каждого хода. В начале фазы действий бросьте 2 кубика, чтобы определить сложность побега. 
У пленника есть только 1 действие в ход. Один за другим пленники могут:
- Спасовать: ничего не происходит. 
- Пытаться сбежать: киньте 2 кубика. Если результат выше, чем сложность побега, то вы убегаете и возвращаетесь в лагерь в конце хода. В ином случае туземцы ловят вас и наказывают. Получите 1 ранение. 
* Пленники считаются заблудившимися исследователями для этапов Кормления и Отдыха в конце хода. 
	Пираты!
Они приплыли за своими сокровищами…
Если игроки не нашли сокровища пиратов, то пираты забирают его и исчезают (уберите карту №50 из игры). 
Если игроки нашли сокровища, они могут:
- Атаковать пиратов. Разыграйте карту №72.
- Договоритесь с пиратами. Разыграйте карту 73.
- Спрячьтесь: уберите следующее событие из колоды событий, не смотря на него. Также уберите карты Сокровища пиратов и Пираты! из игры. 
После того, как эта карта разыграна, уберите ее из игры. 

	Нападение на пиратов!
Наилучшие шансы у нас были решить эту проблему силой.
Сила пиратов = 10, и они атакуют всех персонажей, кроме заблудившихся. 
Если игроки выигрывают сражение, уберите карту Пираты! из игры. Каждый, кто принимал участие в сражении, получает тайл SP.

Если пираты выигрывают, разыграйте карту 73. В этом случае компенсация вырастает до 4 очков за тайл. 




	Переговоры с пиратами
Это были не переговоры, а чистый грабеж.

Пираты требуют компенсацию за каждый тайл SP, который был взят с сокровища. За каждый отсутствующий тайл игроки должны будут сбросить карты предметов, ценностью 2 SP. 
Если пираты не получают достаточную компенсацию после того, как предметы будут сброшены, то каждый игрок получает 1 травму. 
Уберите карты Пираты! и Сокровища пиратов из игры. 
	Собака в лагере
Одинокая собака слоняется вокруг лагеря. Возможно, пришло время приручить ее.  

Выможете:
- Игнорировать собаку.
- Приручить собаку. Бросьте кубик. Если результат 3 или меньше, собака кусает вас и вы теряете 2 энергии. В ином случае возьмите карту №77 и положите тайл собаки в хранилище. 
- Покормите собаку. Если вы потратите 1 жетон еды, возьмите карту №77 и положите тайл собаки в хранилище. 
Уберите эту карту из игры и разыграйте следующее событие. 
	Ягуар нападает на лагерь
Ягуар пришел ночью, когда мы меньше всего этого ожидали. Он был бесшумен и смертоносен.

Ягуар атакует лагерь. 
Если собака в лагере, то ее лай предупреждает вас. Сила ягуара = 7. Если вы выигрываете, то он убегает и ничего не происходит. Если у вас нет собаки, или вы не выигрываете, то ягуар убивает козу (если она уже в лагере), а случайный игрок получает 2 ранения и тайл SP. 

	Лихорадка!
Все началось с небольшой тошноты. Затем пришел холодный пот и озноб. И за несколько часов мы превратились в кучку дохлых мушек.
Все заболевшие персонажи должны положить один из своих жетонов действия на эту карту. Они не могут получить его обратно, пока не выздоровеют.
Для выздоровления игрок должен использовать доступный ему жетон действия, чтобы отдохнуть. Никакого другого эффекта, кроме выздоровления от лихорадки (и получения жетона с этой карты в конце хода) этот отдых иметь не будет. Если на этой карте больше не осталось жетонов действия, то сбросьте ее.   

	Собака 
Собака считается предметом для всех игровых эффектов. 
Добавляйте +2 к броскам на возвращение в лагерь. 
Собаку нужно кормить. 
У игроков теперь есть дополнительный шаг «Покормить собаку» во время фазы кормления. Если собака не получила еду (жетон или тайл), то бросьте кубик:
1-3: Собака убегает от вас в поисках еду. В этом случае удалите эту карту и тайл собаки из игры. 
В любой момент вы можете перевернуть тайл собаки и вывести эту карту из игры. 
	На нас напали!
В эту ночь нас атаковала группа разгневанных туземцев. Они атаковали в тот момент, когда мы были наиболее уязвимы.  
Если в лагере есть собака, то ее лай предупреждает вас. Туземцы имеют силу 3 + количество игроков. Если вы не выиграли, то разыграйте карту №70 для каждого не заблудившегося игрока.  Если у вас нет собаки, то каждый не заблудившийся игрок сталкивается с врагом с силой 4. Тот, кто проигрывает своему врагу-туземцу, разыгрывает карту №70 и берет 2 тайла SP. 
Затем тяните следующую карту события. 

	Акула!
Грозный подводный хищник учуял запах свежей плоти и теперь патрулировал побережье. Такого врага сложно будет победить…

Положите эту карту в лагерь, возьмите тайл акулы и перемешайте его с тайлами рыбы. 
Если игрок вытягивает тайл акулы, то он получает 1 травму. 
Сбросьте Бочонок с порохом или 5 патронов, чтобы убрать тайл акулы из игры, добавить 1 тайл провианта в хранилище, взять 1 жетон еды и 2 тайла SP. 
	Пещеры
Они прятались в глубине скал. В них было множество туннелей, так что потеряться было очень легко.

Бросьте кубик и добавьте бонус группы исследователей на броски возвращения в лагерь:
1-4: Группа исследователей теряет общее количество энергии, равное числу исследователей. 
5-6 или больше: Вы нашли останки потерпевшего крушения много лет назад. Сохранилось немного больше, чем просто кости. В лохмотьях вы нашли Свечу. Случайный исследователь получает карту №9.
	Обломки корабля
Благодаря плоту мы смогли получить доступ к сокровищам в трюме корабля. 
Если нет дождя, игроки построили плот и заплатили сообща 4 энергии, то они могут:
- Доплыть до обломков корабля. Возьмите карты обломков корабля по числу игроков и разделите их между игроками. 
- Проплыть вдоль берега в поисках затонувших вещей с корабля. Возьмите карты обломков корабля из стопки сброса этих карт в количестве, равном числу игроков, и разделите их между игроками. 
Затем сбросьте эту карту («Обломки корабля»). 
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	Пушка

Сбросьте бочонок с порохом, чтобы использовать пушку как один из следующих предметов:
 Зеркало или Судовой журнал или Подзорная труба.
	Вулкан
Огненный дождь и пепел заполонили небо. Было жарче, чем в аду.
Костер в лагере зажигается. В этот ход никто не может достичь вершины гор во время экспедиции или исследовать центр острова. Уберите половину дерева в хранилище (округляя вниз) и уберите 4 белых кубика со Знаков на песке, если они еще не построены.  
	Дым
Мы видели, что часть джунглей охвачено пламенем. Большие столбы дыма струились на горизонте. 

Добавьте карту №85 в Центр острова.  

	В огненной ловушке
Мы заметили, что огонь окружает нас. Мы стали задыхаться.
Исследователи могут:
- Переждать в реке, используя тростинку, чтобы дышать под водой. Бросьте кубик:
1-2: Ваши волосы загораются, и каждый из вас получает 2 ранения. 
- Идти в обход. Каждый исследователь передвигает свой жетон экспедиций на 1 деление назад, теряет 1 энергию и бросает кубик:
1-3: Пожар больше, чем вы ожидали, вы теряете 1 дополнительную энергию. 
4-6: Вы успешно избегаете огня. 
	Беглый раб
Мы нашли кусок цепи в джунглях. Они могут принадлежать беглому рабу, сумевшему спастись с корабля. 

Добавьте карту №88 вколоду событий и карту №89 в Центр острова. 
	Корабль
Я прибыл на место, где корабль бросил якорь. Дрожь пробежала по моему телу, когда я понял, что это работорговцы.  

Совершите вылазку на корабль. Бросьте кубик:
1-2: Вас заметили и обстреляли. Хорошо, что вы выбрались оттуда живым, но каждый исследователь получил 3 ранения. 
3-6: Вы украли немного еды, каждый исследователь получает 1 жетон еды, а случайный игрок получает случайный предмет из стопки сброса обломков корабля (если такой есть). 
Затем сбросьте карту «Корабль». 

	Кража
Все было тихо, по крайней мере, мы так думали.

Добавьте карту №90 к ряду карт, ожидающих решения и положите на нее случайный предмет, принадлежащий случайному игроку.   
	Встреча
Мы натолкнулись на рабов. Их было трое и у них наблюдались признаки крайнего истощения. 
Каждый исследователь может отдать 1 из своих жетонов еды в обмен на 1 тайл SP. 
Если они не получают никакой еды, то рабы атакуют вас с силой 4. Если вы проигрываете, то рабы отнимают у вас все жетоны еды, которые вы несете с собой.   
	Вор
Я шел по следам вора и смог поймать его через две мили. Несчастный злодей  испуганно бежал изо всех сил, не подозревая, что бежит прямо к обрыву. 
Вы можете:
- Предупредить его. В последний момент, вор понимает, куда он бежит, и бесследно исчезает в джунглях. Случайный исследователь получает 2 тайла SP.
- Погнаться за ним. Бедняга падает на скалы, а вы подбираете украденный предмет. Каждый исследователь теряет 1 тайл SP 

	Храм
Мы нашли древний храм, скрывающийся в деревьях.

Перетасуйте карты 92-100 и положите их лицом вниз одной колодой в ряд карт ожидающих решений. 
Когда исследуется храм, исследователи не могут брать карты из других колод или других карт, ожидающих решения, пока изучение храма не закончено. 

	Лабиринт
Освещенные столь слабо, все эти туннели и перекрестки были для меня на одно лицо. 

Бросьте кубик и добавьте бонусы исследования:
Если результат равен числу карт Лабиринта уже открытых, тогда каждый исследователь теряет 1 энергию. 
Если результат ниже, чем число открытых карт Лабиринтов, то исследователи заблудились в Храме. Это исследование немедленно заканчивается, а все исследователи считаются заблудившимися. Сложность возвращения в лагерь повышается на 1.  
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	Другого пути нет
Узкий выступ, поросший мхом, похоже, был единственным выходом отсюда. 
Исследователи могут:
- Продолжать поиски. Замешайте эту карту с пока еще не вскрытыми картами Храма.
- Пройти по выступу. Каждый исследователь бросает кубик:
1-3: -2 энергии.
4-5: -1 энергию. 
6: Вы прошли его. Каждый исследователь перемещается на 1 деление по трэку экспедиции. 
Если бросок не успешен, вы можете повторить его. Если вы потерпели неудачу во второй раз, вы получаете 3 ранения. 
Если никто из игроков не смог пройти по выступу, сбросьте все карты из колоды Храма из ряда карт, ожидающих решения. 

	Дыра в стене
Мы обнаружили странную дыру в стене размером с руку. 

Засуньте руку в дыру и бросьте кубик:
1-2: Тарантула. Вы получаете 1 ранение. Любой игрок может бросить кубики еще раз. 
3-4: Вы открываете эту скрытую дверь. Разыграйте карту №101.


	Яма
На дне ямы мы увидели скелета. 

Если у игроков есть веревка и группа заплатит 2 энергии, то текущий исследователь обыщет скелет, кинув кубик:
1-2: Ничего не произошло. 
3-4: Он находит драгоценности (берет 1 тайл SP).
5-6: Он находит драгоценности (берет 2 тайла SP).

	Секретная комната
О-о-о!!!

Каждый исследователь берет 2 тайла SP. Перетасуйте карты 20 и 24, и возьмите 1 из них. Случайный исследователь получает эту карту. 

	Переговоры с туземцами (см ниже).
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	Переговоры с туземцами
Наши рты наполнились слюной при виде птиц, которых они сумели поймать. Если нам немного повезет, возможно, их заинтересует небольшой обмен. 
Вы можете обменяться с туземцами. Сложите ценность всех карт, которые вы хотите им дать и обменяйте по следующему прайсу:
2SP: 1 тайл еды в хранилище.
3SP: 2 тайла еды в хранилище.
4SP: Туземцы дают вам трубку с дротиками (у них для вас есть только 1).
Если вы получили трубку с дротиками, то осмотрите карту №104 и решите, кто из исследователей получит ее. 
Добавьте карту №105 к Центру острова. 


	Еще больше молодых туземцев
Чуть позже мы встретили молодых туземцев, с которым меняли ранее. Они были готовы к новой сделке. 
Вы можете обменяться с туземцами. Сложите ценность всех карт, которые вы хотите им дать и обменяйте по следующему прайсу:
2SP: 1 жетон еды или дерева в хранилище
3SP: 2 жетона еды или дерева в хранилище
4SP: Туземцы показывают вам короткий путь. Каждый исследователь перемещает свой жетон на 1 деление по трэку экспедиций. 


	Лучшая защита – это нападение
Отлично! Эта трубка с дротиками отлично подходит для охоты на птиц!
Сила молодых туземцев всегда равна числу игроков плюс 2. 
- Если вы проигрываете это сражение, бросьте кубик:
1-3: Их дротики отравлены, каждый исследователь получает 1 травму. 
4-6: Каждый исследователь получает 1 ранение. 
- Если вы выигрываете сражение, бросьте кубик:
1-3: Добавьте 2 жетона еды в хранилище и 1 тайл провианта в область провианта. 
4-6: Добавьте 1 жетон еды в хранилище и 1 тайл провианта в область провианта. Случайный исследователь получает карту №104 (Трубка с дротиками). 
Затем добавьте карту №42 в Середину острова. 

	Трубка с дротиками
Каждый раз, когда я смотрю на эту трубку в моих руках, я представляю себя настоящим туземцем и остров – это часть меня!

Каждый раз, когда вы возвращаетесь из экспедиции, вы можете поохотиться на птиц. Бросьте кубик:
1-4: Вам на этот раз не повезло. 
5: Вы ранили птицу. Можете бросить еще раз, добавив 1 к результату. 
6: Отличный выстрел! Вы убиваете птицу и получаете 1 жетон еды.  




Карты с числом «0» для выбора 8 из них в начале игры. 
	Землетрясение
Внезапно земля страшно затряслась

Добавьте карту №11 в Середину острова. 
Все игроки бросают кубик:
Каждый игрок, который выбросит 3 и ниже, теряет 2 энергии. 

	Козьи следы
Сомнений не было: это были следы козы. Может быть мы сможем приручить ее…

Добавьте карту №53 в лагерь.

	Трупы
Трупы экипажа выбросило на берег. Гнилые и покореженные тела…

Добавьте карту 55 в лагерь. 
Вы переживаете приступ паники. Бросайте кубик до тех пор, пока не выбросите 3 или больше (бросить можно 3 раза максимум). За каждый неудачный бросок вы получаете 1 ранение. 
Затем добавьте карту 21 в Середину острова. 


	Следы кошачьих лап
Я нашел останки барана, пойманного и съеденного хищником. 

Добавьте карту №12 в Середину острова. 
Вы можете сбросить 1 тайл SPи добавить 2 тайла провианта в область провианта (на скелете еще осталось мясо). 

	Наблюдение за каноэ
С нашей точки обзора мы увидели группу каноэ с туземцами, подплывающую к острову. 

Добавьте карту №14 в Середину острова. 

	Звериные следы
Следы исчезали в зарослях.

Добавьте карту №15 в Середину острова. 


	Пруд
Мы нашли пруд со стоялой водой, источающей гнилостный запах.
Каждый исследователь выбирает как минимум одно из следующего:
- Выпить из пруда. Вы получаете 2 энергии и бросаете кубик:
1-3: Вы заболели. Разыграйте карту №76.
- Перейти пруд вброд. Переместите свой жетон на 1 вперед по трэку экспедиций и бросьте кубик: 
1: Вы заболели. Разыграйте карту №76.
- Обойти пруд. Путь долгий и выматывающий. Потеряйте 2 энергии.
Затем добавьте карту №17 в Середину острова. 
	Пчелы
Мы услышали тонкое жужжание. И внезапно перед нашими глазами появилась туча пчел. 
Пчелы не выглядят дружелюбными. Исследователи могут:
- Убежать. Вы немедленно возвращаетесь в лагерь.
- Продолжать экспедицию. Вы отведаете их болезненных жал. Каждый исследователь теряет 1 энергию. 
- Посмотреть в их соты. 1 случайный исследователь получает 1 ранение. Добавьте карту 18 в Середину острова. 
	Обезьяна
Внезапно виз-за деревьев в нас полетел кокос. Обезьяна пыталась поиграть с нами. 
Бросьте кубик:
1-2: Кокос прилетел вам в голову. Получите 1 ранение. 
3-4: Кокос попал вам в руку. Потеряйте 2 энергии. 
5-6: Вы увернулись от кокоса. 
Если вы потратите 1 энергию, вы  можете бросить камень в обезьяну, в этом случае бросьте кубик:
1-3: Не повезло.
4-6: Вы попали в обезьяну, и она уронила фрукт, который несла. Возьмите 2 жетона еды. 
Затем добавьте карту 43 в Середину острова. 

	Река
Мои ноги привели меня к реке с кристально-чистой свежей водой, которая была полна рыбы.
Сохраните эту карту. 
Пока вы владеете ею, игроки могут рыбачить даже в Шторм и при волнениях на море. 
Вы можете сбросить эту карту, чтобы добавить 2 тайла провианта в область провианта. 
Добавьте карту №28 в Середину острова, а карту №29 в колоду событий. 

	Затмение
Солнце внезапно исчезло. На пару минут воцарилась кромешная тьма. 
Добавьте карту №19 в Середину острова.
	Обломки галеона
Мы нашли обломки старого корабля, который разбился о скалы много лет назад. С течением времени все в нем пришло в негодность и стало бесполезным для нас.
Галеон утонет, как только потеряет опору. Исследователи решают, сколько дерева они хотят добыть из обломков, и бросают кубик:
Если результат меньше,чем добытое число дерева, то галеон тонет и исследователи выпрыгивают из него. Число травм равно числу дерева, которое они добыли. Они должны распределить травмы между собой случайным образом. 
Добавьте карту №41 в Центр острова. 


	Колонны
Мы нашли остатки того, что могло бы быть древней цивилизацией.

Добавьте карту №91 в Середину острова.
	Шторм с молниями
Огромные вспышки от молний озаряли небо. Одна из них ударила в остров. 

Добавьте карту №84 в Середину острова.
Бросьте 2 кубика: Если выпало две единицы, то в вас ударила молния, нанеся 2 ранения. 
	Приближающийся корабль
Корабль бросил якорь на берегу?

Добавьте карту №86 в середину острова и карту №87 в ряд карт, ожидающих решения. 

	Послание в бутылке
Бутылка с посланием была выброшена на берег. В ней мы нашли призыв о помощи от какого-то бедного ублюдка, попавшего в беду, так же, как и мы. Вот она насмешка судьбы. 
Время повредило бумагу, и чернила на ней стали расплываться. Однако часть сообщения все еще можно было прочесть. «Бог знает, как я ненавижу этот камень в форме черепахи, который стал для меня на многие годы символом заточения. Если какая-нибудь добрая душа найдет послание, умоляю, найдите мой лагерь!». 
Сохраните эту карту. Если игроки найдут камень в форме черепахи, разыграйте карту №27.
	Подземная пещера
Что это? Я думаю, что видел небольшой проход среди скал, заполненный водой.

Вы наши нечто, что может быть проходом в пещеры, залитым водой. Возможно, когда будет отлив, вы сможете найти проход в пещеру и исследовать ее. 
Добавьте карту №58 в лагерь. 
	Скелет с картой
Этот несчастный умер много лет назад. Обыскивая скелет, я нашел небольшой кусочек, представляющий из себя карту острова. В одном месте на ней стоял Х.

Добавьте карту №71 в колоду событий. Сохраните эту карту. 
Когда ваш жетон экспедиций достигнет Середины острова, вы можете разыграть карту №30, вместо карты из колоды Середины острова, и сбросить «Скелет с картой». 

	Не так-то просто остаться одному
Со временем жить вместе становилось все труднее и труднее. 

Добавьте карту №51 в лагерь и карту №10 в Середину острова. 
	Одинокая собака
Мы встретили злобного пса, который возможно был с командой галеона и выжил на этом острове. Бедняга был агрессивен и страшно напуган одновременно.
Выможете:
- Игнорировать собаку.
- Приручить собаку. Бросьте кубик. Если результат 3 или меньше, собака кусает вас, и вы теряете 2 энергии. В ином случае возьмите карту №77 и положите тайл собаки в хранилище. 
- Покормите собаку. Если вы потратите 1 жетон еды, возьмите карту №77 и положите тайл собаки в хранилище. 

	Молодые туземцы
Мы неожиданно наткнулись на молодых туземцев, которые с помощью трубок с дротиками охотились на птиц.Когда звук наших шагов вспугнул их добычу, один из них жестами велел нам убираться.





	Молодые туземцы (продолжение)

Исследователи могут:
- Попробовать вступить в контакт. Даже с учетом того, что вы им помешали, вы стараетесь быть дружелюбными и поторговать с ними. 
Разыграйте карту №102. 
- Атаковать их: Поскольку они не выглядят агрессивными, возможно вы сможете напугать и прогнать их. Если вам повезло, возможно, вы получите то, что они бросят. Разыграйте карту №103. 


	Предупреждение туземцев
Я нашел отрезанные головы, свисающие с веток. В этот момент я понял, что это предупреждение. 

Если следующий исследователь решает вернуться в лагерь, то замешайте эту карту обратно в ее колоду. 
Если следующий исследователь решает продолжать, то уберите эту карту из игры и добавьте в Середину острова карту №13. 




