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3 DWA EPIZODY W JEDNYM PUDELKU 1
ﬂ@?ﬁ Perseverance zostata zaprojektowana jako epicka saga Sugerujemy zaczac¢ od tej instrukciji, aby '—Ié\::?IT
| kolejnych gier z ewoluujacg mechanika, zwanych Epizodami. - najpierw zapozna¢ sie z Epizodem 1, |
«®  Pudetko z gra Castaway Chronicles zawiera Epizody 1 i 2 a nastepnie przejs¢ do Epizodu 2, a dopiero @
i /l\ - dwie samodzielne gry, ktére maja te sama mechanike po kilku grach do dodatku Kronika (réwniez i /l\ "
‘é?}‘ i komponenty, ale zapewniajg inne wrazenia z gry. zawartego w tym pudetku). ‘QYE’
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HISTORIA

M Wszystko zaczeto sie od zastuzonego wakacyjnego rejsu na poktadzie luksusowego liniowca Pearl of the Seas, ale iﬁ%
straszna burza z innego Swiata zmienita wszystko. Statek wylgdowat na tajemniczej, nieznanej wyspie, a zatoga stra-
cita kontakt ze Swiatem zewnetrznym. Nie majgc nadziei na ratunek, wkrotce stato sie jasne, ze wyspa bedzie twoim
nowym domem, a jej mieszkancy — dzikie stworzenia podobne do dinozaurow — nie sg zadowolone z twojego
przybycia. Teraz na kilku zaradnych osobach, w tym na tobie, spoczywa obowigzek zorganizowania przygnebio-
<©> nych, spanikowanych ocalatych w funkcjonujgce spoteczenstwo. «“

Podazajac za wskazowkami starszych oficerow statku, wezmiesz udziat zarowno w organizowaniu obrony przed
dinozaurami, jak i zasianiu ziarna nowego spoteczenstwa. Twoje wysitki nie pozostang niezauwazone; wszystko, co
1 robisz dla wspolnoty, przyniesie ci zwolennikow, a majac za sobg wystarczajacg liczbe ludzi, staniesz sie sitg, z ktorg
'-I!@!E trzeba sie liczy¢ w tej dziwnej nowej krainie.
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Komponenty uzyte w Epizodzie 1 ; W BT Komponenty uzyte w Epizodzie 2 sg
sg oznaczone ikong czaszki Raptora KOMPONENTY oznaczone ikong czaszki Shieldhead
= - - w fioletowym rombie.

1

W niebieskim rombie.

11x4 Podstawki pod kartonowych
zotnierzy i dowodce
(+10x4 do uzycia z zotnierzami
z Epizodu 2)

15x4 Kostki wptywow
(+10x4 do uzycia w Epizodzie 2)

4x Podstawki lidera

4x zetony sledzenia gtosow

AaAa

4x Zetony $ledzenia mestwa

®

4x Dwustronne znaczniki
etapu patrolu i przygody 5x4 Kosci gracza 12x4 Osad
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KOMPONENTY GRACZA UZYWANE

TYLKO W EPIZODZIE 1

4x tekturowych liderow z Epizodu 1l 4x figurki liderow z Epizodu 1

aaaad

4x1 Znacznikow putapek

4x Plansze gracza

’ ’ ’ 4x Znacznikow $ledzenia ochrony

7x4 Mury

KOMPONENTY GRACZA UZYWANE

WE WSZYSTKICH EPIZODACH

1x Plansza zgromadzenia 44x (24 niebieskie, 20 zielone)

Podstawki pod Dino

24x Tekturowe 24x Tekturowe
Dino. Trampler Dino. Raptory
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“  *a 8x Zetony
13x kosci neutralne 1x kos¢ zagrozenia A5t [t e .. dledzenia
(Maksymalnie 10 zostanie AL IS i eI 10 zagrozenia

uzytych w epizodzie 1)
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GLOWNE KOMPONENTY EPIZODU 1

20x Zetonow Ztomu*

1x Kos$¢ niebez-
piecznych dino.

1x Kosc¢

Leltoseipligpek &% ¥ normalnych dino.
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4x Kafelki oficerow

4x Plansza nagrod za walke podczas
ataku dinozaurow

4x Kafelki zakrywajgce |
obszar wspolnoty |
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|
S ——— 5 8x Karty 8x Karty , " ,
_":”......-. leRRIch trudnych 5x Kafelki punktacji Zgromadzenia
e b wyzwan  wyzwan . 1-
Tt e s

4x Kafelki Obszaru niebezpiecznej Walki

Ax Kafelki nagrod Zgromadzenia 19x Kart patrolu 3x Zetony uszkodzenia

*Aby zapewni¢ wiekszg przejrzystose, znaczniki Zotnierzy i Zasobow maja rozne grafiki zarowno w ramach tego epizodu, jak

i w pozostatych epizodach. Te komponenty sg rowniez oznaczone kolorami: komponenty epizodu 1 na niebiesko, komponenty
epizodu 2 na fioletowo. Chociaz gra jest przeznaczona do gry z odpowiednim zestawem komponentow, jesli chcesz, mozesz je
mieszac i dopasowywac wedtug wtasnego uznania.
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OPIS GRY

Plansza Gtowna Epizodu 1, reprezentujgca wczesng osade Perseverance, sktada sie ona z czterech sasiadujgcych ze sobg Stref:
Pozywienia (Sustenance), Wojskowej (Military), Ekspansji (Expansion) i Ochrony (Protection). Kazda strefa jest podzielona pozio-
mo na dwa obszary: Wspdlnoty i Obrony.

Obszary obronne reprezentujg pogranicze miasta i niezbadanej dziczy; Zotnierze, mury, putapki i dinozaury sa umieszczane tutaj
i to wtasnie tam ostatecznie beda mla{y mlejsce ataki dinozaurow.

OBSZARY [&+

O MIEJSCE DINO
OBRONNE

A MIEJSCE PULAPEK

I e (3 MIEJSCE MUROW
PUNKTACJA

ATAKU DINO (O MIEIsCE ZotNIERZY

OBSZARY
WSPOLNOTY }

0 e W= X 5 g e T [ ) g [] mieasce kosci
PUNKTACIA [l ¢ I8 ;. " el 9.0 f b o %
ZGROMADZENIA | == ' i =e T = O
I NS @ _ MIEJSCE LIDERA

Obszary Wspolnoty sg podstawg przysztego miasta Perseverance. Tutaj umieszcza sie osady i kosci, aby rozpatrzy¢ Akcje i jej
Efekty.

W Perseverance bedziesz wykonywaé akcje gtownie poprzez dobieranie kosci z puli i umieszczanie ich na polach, aby roz-
patrzy¢ rézne Efekty. Kosci przedstawiajg najbardziej uzdolnionych ocalatych, a rozne scianki pokazujg zadania, do ktorych
najlepiej sie nadaja.

-

Mediatorzy — zarzadzajacy

Poszukiwacze przygéd — .\@\* _uw{—-. m Al TSl

w obliczu niebezpieczenstw wyspy.

QVRB Organizatorzy — .——"/L/ : R ? Innowatorzy — budowanie obrony.

koordynujacy zotnierzy.

Perseverance: Epizod 1 ma dwa przeplatajace sie aspekty rozgrywki. Na obszarach Wspolnoty bedziesz organizowaé codzien-
ne zycie: zbierac zasoby, budowac osady i fortyfikacje, organizowac patrole i brac udziat we wczesnych walkach o wtadze poli-
tyczng. W obszarach Obrony bedziesz organizowac obrone, aby przygotowac sie na coraz potezniejsze fale atakow Dinozau-
rOW.

Kazdy aspekt ma swoj wtasny mechanizm punktacji: okresowe Zgromadzenia nagradzajg graczy za ich obecnosc na obsza-
rach Wspolnoty, podczas gdy ataki Dinozauréw mogg przynies¢ nagrody tym, ktérzy przodujg w heroicznej obronie przed ata-
kujgcymi. Oprocz innych nagrod, oba mechanizmy punktacji moga dac ci Zwolennikéw, ktorzy sg potrzebni, aby stac sie silnym
przywodca na wyspie i wygrac gre.




@ Umiesc Plansze Gtowng na srodku

stotu. Zakryj trzeci rzad pol Dino-
zaurow w kazdym obszarze Obro-
ny pasujgcym kafelkiem Obszaru
Niebezpiecznej Walki (1A) i przykryj
cztery gorne pola Osad w kazdym
obszarze Wspolnoty pasujgcym
kafelkiem zakrycia obszaru Wspol-
noty (1B).
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UWAGA: Grajagc w 2 lub 3 osoby
wykorzystaj drugg strone plan-
szy Gtownej (1C).

g

@Obok planszy Gtownej nalezy

umiesci¢ plansze Nagrod za ata-
ki dinozauréw oraz trzy zetony
uszkodzen.

@Umieéc’ Plansze Zgromadzenia

obok Planszy Gtownej (3A). Wy-
bierz kafelki Punktacji Zgromadze-
nia odpowiadajgce liczbie graczy
(trzy dwustronne kafelki dla 3 i 4
graczy, dwa kafelki dla 2 graczy)
i umiesc je na polach Planszy Zgro-
madzenia, od lewej do prawej
w porzgdku rosngcym ( 3B).

2

-
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UWAGA: Grajgc w 2 osoby wyko-

rzystaj drugg strone planszy Zgro-
madzenia niz podczas gry na 3

lub 4 osoby (3C). =

@ Umiesc kafelki nagrod Zgromadze-

nia obok planszy zgromadzenia.

@ Losowo wybierzcie 2 jednoeta-

powe karty patrolu (karty z poje-
dynczym polem nagrody na dole).
Umies¢ je odkryte obok Planszy
Gtownej — bedg to dostepne kar-
ty Patrolu. Potasuj pozostate kar-
ty Patrolu, tworzac zakryty talie
i umiesc jg obok dostepnych kart
Patrolu.

@ Podziel karty Wyzwan wedtug ro-

dzaju, potasuj je i umies¢ zakryte
jako dwie talie obok Talii Patrolu
(6A). Umiesc¢ w poblizu kos¢ Zagro-
zenia (6B).
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pojedyncze pole nagrody



@ Umies¢ wszystkie Dinozaury w od-
powiednich kolorowych podstaw-
kach i trzymaj je w rezerwie nad ob-
szarami Obrony (7A). Umies¢ dwie
kosci Dinozaurdw, kostke Muru i Pu-
tapek obok zasobow Dinozaurow
(7B).

Zetony Zywnosci, Ztomu i Opowie-

"‘_ =z —X+ "‘_ 29 oY, ' sci nalezy umiesci¢c obok Planszy
; W ' Gtownej jako zasoby ogolne.
:__} ) ) Yy ©g
(3) Umiesc 4 kafelki Oficerow pod Plan-

szg Gtowng, losowo przydzielajac
kazdego z nich do innej Strefy.

S L2
UWAGA: W przypadku pierwszej
rozgrywki sugerujemy uzycie
nastepujacej konfiguracji:
¢ Chief Mate—Sustenance
o Chief of Security—Military
e Chief Steward—Expansion
e Chief Engineer—Protection

e
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Pula kosci Stworz pule kosci, zbierajgc i rzu-
Kosci neutralne: cajgc odpowiednig liczbg neutral-
nych kosci: 9 dla dwéch graczy, 8
dla trzech graczy i 10 dla czterech
graczy. Dodatkowo dodaj i rzuc¢ 1
_______________ koscig kazdego gracza.

) 8x ey | [ ZASADY DLA 2 GRACZY: Grajac
==y w 2 osoby, dodaj do puli réwniez
--------------- 2 kosci gracza w niewykorzysta-
nym kolorze. Niewykorzystany
6 kolor gracza dodany w tym kroku
~ reprezentuje pasywng frakcje, ktora
probuje przeszkodzi¢ obu graczom
i podczas gry bedzie okreslana jako
dysydenci.

Y

=, 3

UWAGA: taczna liczba kosci
w puli na poczatku gry powin-
na wynosi¢ 13 kosci dla dwoch
graczy, 11 kosci dla trzech gra-
czy i 14 kosci dla czterech gra-
czy. Rzeczywiscie, pula kosci przy
2 graczach jest wieksza niz przy
3 ze wzgledu na unikalne aspekty
gry w 2 osoby.

SA Y et A
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy gracz wybiera jednego z czterech liderow i bierze ich:

@ Plansze gracza

0 Kazdy lider ma unikalng umiejetnos¢ opisang w dodatku.
W pierwszej grze zalecamy gre bez zdolnosci postaci, uzy-
wajac strony ,A" planszy gracza. Niezaleznie od strony, jaka
zdecydujesz sie grac, wszyscy gracze muszg uzyc tej samej
strony planszy.

Figurke lidera

@ Licznik Zwolennikéw ustawiony na 10

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze elementy w danym kolorze,
tworzgc swoj osobisty stos:

@ 12 osad

@ 7 znacznikow muru

@ 15 kostek wptywu

o Nie uzywaj wszystkich kostek wptywu, ktore sg w pu-
detku, zostaw 10 z nich, beda one uzywane tylko
w Epizodzie 2.

8 znacznikow putapek (rewersem do gory)
@ 4 kosci (jedna kos¢ znajduije sie juz w puli)
@ 5 ciezkich i 5 lekkich zotnierzy

@ Podstawke lidera (przymocuj jg do figurki lidera.)

KT 2
UWAGA: Jesli wolisz, zamiast figurki lidera, mozesz uzyc¢
kartonowej wersji swojego lidera z dodatkowym stoja-
kiem.

| i

Kazdy gracz otrzymuije rowniez:

® 1 znacznik etapu patrolu

@ 1 znacznik sledzenia Mestwa

@ 1 znacznik $ledzenia Ochrony

@ 1 znacznik $ledzenia Gtosow

Ustaw mestwo, ochrone i Gtosy na 0, uzywajgc odpowiednich
znacznikow.

Zaczynasz z 1 zywnoscig, 1 ztomem, 2 opowiesciamii 1 lek-
kim zotnierzem - pokazanym po stronie ,A” planszy gracza.

Zotnierze, ktérych zyskujesz, sg pobierani z zasobdw osobi-
stych i przenoszeni na plansze gracza.

o Jesli grasz ze zdolnosciami postaci i/lub dodatkiem kroniki,
twoje zasoby poczatkowe mogg roznic sie od opisanych
powyzej.



& PLANSZA NAGROD ZA WALKE PODCZAS ATAKU DINOZAUROW

Ta plansza zawiera osiem potencjal-
nych nagrod za walke w dwoch ko-
lumnach. Umies¢ zeton Uszkodzenia
na okragtym polu obok trzech losowo
wybranych opcji Nagrod za Walke. Su-
gerujemy wybranie losowych nagrod,
ktore majg zostac zakryte, poprzez po-
tasowanie jednej z talii Wyzwan, dobra-
nie 3 karti umieszczenie zetonu Uszko-
dzenia obok nagrod o odpowiednich
numerach.

Alternatywnie, gracze moga uzgodnic, ktore
trzy z osmiu nagrod chcieliby wybrac.

Gracz, ktory ostatnio byt na todzi, bedzie pierwszym graczem. Tury graczy bedg przebiegac zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
@ Zaczynajac od ostatniego gracza i kontynuujgc w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz umiesz-

cza 1 osade na pierwszym (najnizszym) polu osady w wybranej przez siebie Strefie, w ktorej to pole jest jeszcze wolne.
@ Nastepnie umieszcza 1 kostke wptywow na skrajnym lewym pustym polu wptywow na Oficerze przydzielonym do tej Strefy.

= UWAGA: Do pierwszej gry

— ZASADY DLA DWOCH GRACZY: Po tym, jak obaj gracze
umiescili swoje osady i kostki wptywow, kolej na dysyden-
tow. Umiesc 1 osade dysydentéw na dolnych polach osad
kazdej z dwoch Stref, ktore nie zostaty wybrane przez zad-

é) nego z graczy. Wybierz losowo jedng z tych dwoch Stref
i umiesc tam 1 dodatkowa Osade dysydentow oraz 2 kostki
wptywow dysydentéw na odpowiednim Oficerze. Umiesc¢ 1
kostke wptywow dysydentow na kazdym z trzech pozosta-

L, tych oficerach.

zalecamy ponizszg konfiguracje
(patrz rysunek 1):

¢ Keoni:
Osada: Sustenance
Wptyw: Chief Mate

e Jack:
Osada: Military
Wptyw: Chief of Security

e Adelita:
Osada: Expansion
Wptyw: Chief Steward

¢ Phoenix:
Osada: Protection
Wptyw: Chief Engineer

3

Przyktad dla 2 graczy (bez figurki): Robert umieszcza
Osade w Strefie Sustenance, a wraz z nig kostke Wptywu na
Oficerze przydzielonym do tej Strefy — Chief Mate. Emmy
wybiera Strefe Expansion, wptywajac w ten sposob na Chief
Steward. Teraz dysydenci umieszczajag 1 osade na polu
Military i Protection. Rzucajag monetg, aby zdecydowac, o tym
ze dodatkowg Osade Dysydentow ustawig na Protection,
wiec Dysydenci umieszczajg 2 kostki wptywow na Chief
Engineer, ktory jest tam przydzielony. Na koniec Dysydenci
umieszczajg po 1 kostce wptywow na kazdym z pozostatych
oficerow.



ZASOBY:
ZARABIANIE | WYDAWANIE

Gra ma trzy rodzaje zasobéw: Zywnosé @ Ztom
i Opowiesci @ Otrzymujesz te zasoby z zasobow ogol-
nych i zwracasz je tam, kiedy je wydajesz. Nie mozesz wydac
wiecej niz masz. Zasoby te sg uwazane za nieograniczone —
w mato prawdopodobnym przypadku wyczerpania sie ktore-
gokolwiek z nich nalezy uzy¢ odpowiedniego zamiennika.

Bedziesz mogt zwerbowac odwaznych osadnikow, zwanych
Zotnierzami ?D do odpierania atakoéw dinozaurow i prze-
prowadzania patroli w miescie. Rekrutujesz Zotnierzy ze swo-
ich osobistych zasobow i umieszczasz ich na swojej Planszy
Gracza, gotowych do uzycia. Pokonani Zotnierze wracaja do
twoich zasobéw osobistych, podczas gdy Zotnierze, ktorzy
przezyja Ataki Dinozaurow i Patrole, wracajg na Twojg Plansze
Gracza,_ gotowi do ponownego uzycia. Kazdy typ Zotnierza
& i ciezki @) ) jest ograniczony do 5 na gracza.

Ochrona @ i Mestwo & reprezentujg twoje odwazne
czyny i wysitki na rzecz zapewnienia bezpieczenstwa ludno-
$ci. Sledz je na dwoch gornych torach swojej planszy gracza.
Nie mozesz wydac wiecej Ochrony i Mestwa niz posiadasz
i nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 6. Mestwo lub Ochrona
zdobyte powyzej 6 sg ignorowane.

Aby dobrze spisywac sie na okresowo odbywajgcych sie
zgromadzeniach i zyska¢ wystarczajgce poparcie, aby stac
sie sitg, z ktorg nalezy sie liczyc, potrzebne bedg ci gtosy o .
Sledz zdobywane Gtosy na dolnym torze swojej planszy Gra-
cza (pamietaj, ze resetujg sie one po kazdym Zgromadzeniu).
Mozesz mie¢ dowolng liczbe Gtoséw. Dla wartosci wyzszych
niz 10 uzyj drugigj strony zetonu sledzenia gtosow, a dla war-
tosci wiekszych niz 19 uzyj dowolnego zamiennika (mato
prawdopodobne).

Wygrywa gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej Zwolenni-
kow . Kazdy gracz sledzi posiadang liczbe Zwolennikow
na swoim osobistym wskazniku zwolennikow, widocznym
dla wszystkich graczy. Niektore efekty mogg spowodowac,
ze stracisz Zwolennikdw — jesli musisz straci¢ wiecej, niz
posiadasz, strac jak najwiecej (do 0 Zwolennikdw) i zignoruj
reszte.

Wiecej informacji na temat zdobywania i wydawania réznych
zasobow gry mozna znalez¢ w Dodatku.

Twoja tura sktada sie z nastepujgcych krokow:

@ Rozpatrzenie akcji podstawowej: Umiesc kosc, umiesc
dinozaury, a nastepnie rozpatrz odpowiedni efekt obszaru
wspolnoty (zgodnie z opisem w sekcji ,Akcja podstawo-
wa" na nastepnej stronie).

@Rozpatrzenie akcji dodatkowej: Wykonaj jedng Akcje
Dodatkowg po rozpatrzeniu Akcji Gtéwnej (jak opisano
w sekgji ,Akcje Dodatkowe” na stronie 18).

@ Rozpatrz etap karty patrolu: Ten krok ma zastosowanie
tylko wtedy, gdy masz przed sobg karte patrolu. (Szcze-
gotowe informacje znajdujg sie w czesci ,Rozpatrywanie
patrolu” na stronie 13).

2 4
UWAGA: Aby przyspieszy¢ gre, gracze mogg zgodzic
sie na rozpatrzenie etapu karty patrolu po rozpoczeciu
swojej tury przez kolejnego gracza, o ile nie wptywa to
na decyzje tego gracza. Etap kart Patrolu musi zostac
rozpatrzony jako pierwszy, jesli tura konczy sie atakiem
dinozaurdw i/lub zgromadzeniem (patrz nastepny krok).

=\ i

@ Sprawdz na koniec tury:

* Sprawdz atak dinozaurow. (Szczegodtowe informacje znaj-
dujg sie w czesci ,Atak dinozauréw"” na stronach 20-23).

» Nastepnie, jesli w puli kosci nie ma juz zadnych kosci, na-
lezy wykonac¢ Zgromadzenie (zgodnie z opisem w sekdji
.Zgromadzenie” rozpoczynajacej sie na stronie 24).

N
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AKCJA PODSTAWOWA

Akcje podstawowe sg wykonywane na obszarach Wspolnoty
kazdej Strefy na Planszy Gtownej. W swojej turze zawsze wy-
konujesz jedng Akcje Gtowng i rozpatrujesz kolejno trzy kroki.

Umiesc¢ kos¢: najpierw wybierz efekt na obszarze wspol-
noty (opisany w czesci ,Efekty obszaru wspolnoty” na
stronie 12). Nastepnie wez kos$¢ z puli i umies¢ jg na do-
wolnym pustym polu kosci tego Efektu.
@ Mozesz wybrac dowolng kosc¢ do umieszczenia, ale jesli
wybierzesz ko$¢ nalezaca do innego gracza, stracisz
2 Zwolennikow.

ZASADY DLA 2 GRACZY: Nie tracisz Zwolennikow
@ za umieszczenie kosci Dysydentow.

© Jesli to mozliwe, musisz umiescic kosé na polu z pasu-
jacym symbolem w obrebie wybranego Efektu; jesli nie
ma pasujgcych pol na kosci, ktore sg puste, zamiast tego
Mozesz umiescic kos¢ na pustym polu bez symbolu.

@Umiesﬁé dinozaury: natychmiast po umieszczeniu kosci

umiesc¢ dinozaury zgodnie z ikonami i/lub rzutu kostka, od
gory do dotu, zwigzanymi z polem kosci.

Umies¢ Dinozaury (Tramplery i/lub Raptory) w obszarze
Obrony tej samej Strefy, w ktorej umiescites kosc¢, wypetnia-
jac puste pola Dinozaurow zgodnie ze strzatkami, zaczyna-
jac od lewego gornego pola. Jesli ikona przedstawia rzut
koscig, a obszar nie byt jeszcze Atakowany przez Dinozaury,
rzu¢ normalng (biatg) koscig Dinozaura i umiesc¢ pokazane-
go Dinozauraly) od gory do dotu.

Jesli obszar jest niebezpieczny (patrz uwaga ponizej),
rzuc niebezpieczng (z6ttg) kostkg dinozaurow.

Kafel obszaru niebezpiecznej walki jest usuwany po
pierwszym ataku Dinozaurow w tej Strefie.

Jesli musisz umiescic wiecej dinozaurow niz jest dostep-
nych miejsc, umiesc ich tyle, ile mozesz, a reszte zignoruj.

Jesli na polu, na ktorym ma zosta¢ umieszczony Dino-
zaur, znajduje sie zeton Putapki, umies¢ Dinozaura na
Zetonie Putapki. (Zobacz sekcje ,Fortifications” na stro-
nie 17, aby uzyskac¢ szczegotowe informacje na temat
umieszczania putapek).

o Zanim umiescisz kos¢, mozesz wydac 1 Opowiesé, aby @ Rozpatrzenie efektu Obszaru Wspodlnoty: Uzyskaj korzy-

zmienic jej symbol.

Nie mozesz umiescic kosci tylko po to, by zablokowac
pole, musisz by¢ w stanie rozpatrzyc¢ Efekt, wybierajgc co
najmniej jedng prawidtowa opcje.

Przyktad: Jeremy ‘ wybrat efekt ,Fortifications” na obszarze wspolnoty Protection, wiec decyduje sie umiescic kosc z symbolem
Innovator (mtotka). Moze umiescic ja na dowolnym dostepnym polu z tym symbolem (1A), z wyjatkiem pola bez ograniczen. Ewentualnie
mogt wybrac dostepng kosc Organizatora (gtosnika) i umiescic ja na nieograniczonym polu (1B). Na wybranym przez niego polu kosci
widac Raptora i ikone kosci. Kostka jest w potowie zotta, aby przypomniec graczom, ze jesli obszar jest niebezpieczny, musza rzucic koscig
Niebezpiecznego Dinozaura. Obecnie obszar ten nie jest niebezpieczny, wiec Jeremy umieszcza Raptora na pierwszym dostepnym
polu Dinozaurow (2A), a nastepnie rzuca biata koscig i otrzymuje wynik Tramplera. Umieszcza Tramplera na nastepnym dostepnym polu
zgodnie ze strzatkami, na polu z Putapkga, ktorg wczesniej umiescit tam Robert ; (2B). Zeton Putapki zostanie rozpatrzony podczas Ataku

Dinozaurdw. (Szczegotowe informacje znajduja sie na stronie 20.)

sci z wybranego Efektu, ptacac wszelkie niezbedne koszty
(zgodnie z opisem w sekcji ,Wptywy Obszaru Wspolnoty”
na nastepnej stronie.

L
UWAGA: Gdy pierwszy Atak

Dinozauréw zostanie wy-
zwolony na obszarze Obro-
ny, staje sie on niebezpiecz-
ny, a kafel Niebezpiecznego
obszaru walki jest usuwany.
Niebezpieczne obszary sie-
gajg dalej w dzicz, pozo-
stawiajgc  wiecej miejsca
na ekspansje, ale ataki Di-
nozaurow beda znacznie
silniejsze, a umieszczanie
kosci przyciggnie wiecej Di-
NOZaurow niz wczesnie).

>




OBSZAR WSPOLNOTY
EFEKTY

Kazdy z czterech obszarow Wspolnoty ma swoj wiasny cel
w walce o przetrwanie i dobrobyt nowonarodzonego spo-
teczenstwa. Rozne funkcje, za ktore odpowiadajg te obszary
Wspolnoty, nazywane sg efektami. Rozpatrywanie tych Efek-
tow jest gtownym sposobem gromadzenia zasobow i prze-
ksztatcania ich w rézne konstrukcje, ktore bedg stuzyc¢ zarow-
no miastu, jak i twoim wtasnym celom.

e WSKAZOWKI OFICERA

Oficerowie beda Cie wspierac jako aspiruja-
cego Przywaodce, udzielajgc wskazowek w catej tej instrukgji. Ich
notatki s w wiekszosci tematyczne, wiec mozesz je zignoro-
wag, jesli interesuje Cie tylko rozgrywka.

<#>
@———  STREFAZAOPATRZENIA = ——&
CHIEF MATE

JTeraz jest jasne, ze bedziemy tu przez jakis
czas, a Strefa Zywnosci jest kluczem do naszego przetrwania.
Zywnosé, ktdrg uratowalismy ze statku, nie wystarczy na dtugo,
wiec juz zatozylisSmy mate pola uprawne, aby zapewni¢ zrow-
nowazone zrodto pozywienia. Nad naszg wspolnotg czuwajg
straznicy, a zorganizowane patrole rozwigzuja ,incydenty” z lo-
kalng faung i florg. W naszym pubie nad oceanem ludzie mogg
sie wyszalec i podzieli¢ swoimi historiami”.

Efekty Strefy Zaopatrzenia koncentrujg sie na dobrobycie
ludzi.

_ RATIONS | —
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JZrownowazone zrodto zywnosci jest ka-
mieniem wegielnym naszego ksztattujgcego sie miasta”.

— 3 Wez 2 zywnosci
L P

SRR
PATROL |
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,Regularne patrole sg niezbedne, aby ode-
przec dinozaury, ktore wedrujg zbyt blisko miasta i przedostajg
sie poza nasz teren obronny"”.

Patrol: Rozpatrz nastepujgce kroki w podanej kolejnosci:

@Wez’ jedng z dwoéch dostepnych odkrytych kart pa-
trolu i umiesc jg obok swojej planszy Gracza. Natych-
miast zastap jg odkrywajac nastepng karte. Karta Patro-
lu moze miec¢ jeden lub dwa etapy (patrz rysunek 1)
— jesli wybierzesz dwuetapowgq karte Patrolu, zaznacz
Etap 1 znacznikiem Etapu Patrolu.

o Jesli masz juz przed sobg karte patrolu, nie mozesz
rozpatrzyc efektu ,Patrol”.

o Musisz by¢ w stanie spetni¢ wymagania Zotnierzy na
wybranej karcie Patrolu (patrz nastepna sekcja). Jesli
nie mozesz, nie mozesz wybrac tego Efektu.

Przypisz Zotnierzy (ze swojej planszy Gracza) do kar-
ty. Musisz przydzieli¢ co najmniej wymagang liczbe
lekkich lub ciezkich zotnierzy w dowolnej kombinacji
(wydrukowanej w lewym gornym rogu karty (2A)), ale
mozesz przydzieli¢ tacznie do 8. Zotnierzy przypisa-
nych do kart Patrolu nie mozna ponownie przypisac,
dopoki Patrol nie zostanie zakonczony.

N
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Typy kart
patrolu

Jednoetapowa
karta patrolu

Rysunek 1

Dwuetapowa karta patrolu
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ROZPATRYWANIE PATROLU

rozpatrzeniu akcji dodatkowej, ale przed sprawdzeniem na koniec tury, mu-

sisz rozpatrzy¢ biezacy etap swojej karty Patrolu.

@ Zdobadz wszystkie nagrody etapu

Natychmiast zdobadz pokazane Zasoby i/lub Budowle.

Jesli obecny etap pokazuje jedng lub wiecej kart Wyzwania, dobierz karte
Wyzwania dla kazdego Zotnierza z odpowiedniej talii Zotnierza (Lekki lub
Ciezki), aktualnie znajdujgcej sie na karcie Patrolu. Zachowaj tyle kart Wy-
zwan, ile pokazano na etapie Patrolu i natychmiast otrzymaj nagrody z wy-
branych kart.

L

L%
UWAGA: Wybierajac karty Wyzwan, pamietaj, ze bedziesz musiat wykonac¢

rzuty Zagrozenia dla kazdej karty Wyzwania z ikong Rzutu Zagrozenia w pra-
wym dolnym rogu. Im wyzsza liczba, tym lepsza nagroda i wigksza szansa na
utrate Zotnierza.

i

@ Rozpatrz rzuty Zagrozenia

Przyktad:

Emmy a przypisuje minimalna liczbe 3 Zotnierzy do karty Patrolu ,Knock, Knock Down’. sktadajacej sie z 2 Lekkich i 1 Ciezkiego Zotnierza, |
co pozwala jej na rozpatrzenie pierwszego etapu na koniec jej tury. Nagroda za pierwszy etap sg 2 karty Wyzwan. Dobiera 3 karty Wyzwan !
dla 3 umieszczonych Zotnierzy: 2 karty Wyzwania Lekkiego i 1 karte Wyzwania Ciezkiego i wybiera po jednej z nich. Karta Wyzwania :
Ciezkiego ma zagrozenie 4, wiec jej rzut 3 skutkuje utratg Ciezkiego Zotnierza. W koricu decyduje sie przejsc do etapu 2 karty Patrolu, na |
I
I
I

Karty wyzwan moga stanowi¢ zagrozenie dla danego Zotnierza. Jeéli zde-
cydowates sie zachowac jakiekolwiek karty Wyzwan z zagrozeniem, musisz
rzucic¢ koscig Zagrozenia dla kazdej z nich.

Jesli wyrzucisz liczbg nizsza niz Zagrozenie widniejgce na karcie, Zotnierz
ginie w bitwie i musisz zwrocic¢ 1 Zotnierza odpowiedniego rodzaju z karty
Patrolu do swoich zasobow osobistych.

@  (3)Zmiana etapu

Jesli co najmniej 1 Zotnierz prze-
zyje pierwszy etap dwuetapowej
karty Patrolu, mozesz przejs¢ do
drugiego etapu z Zotnierzami ak-
tualnie znajdujgcymi sie na karcie.
Aby jednak kontynuowac, musisz
rozpatrzy¢ rzut Zagrozenia.

Porownaj  wyrzucong  liczbe
z wartoscig Zagrozenia pokazang
miedzy dwoma etapami:

e jesli twdj rzut jest réwny lub
wiekszy: przesun znacznik na na-
stepny etap i pozostaw wszyst-
kich Zotnierzy na karcie. Mozesz
rozpatrzy¢ nastepny etap w kro-
ku 3 swojej nastepnej tury.

« jesli jest nizszy i masz wiecej niz
1 Zotnierza na karcie: 1 Zotnierz
dowolnego typu zostaje pokona-
ny. Zwroc go do swoich zasobow
osobistych, a nastepnie przesun
znacznik Etapu. (Wcigz mozesz
go rozpatrzy¢ w nastepnej turze.)

« jesli jest nizszy, a na karcie masz
tylko 1 Zotnierza: Zotnierz zo-
staje pokonany. Zwrdo¢ go do
swoich zasobow osobistych.

Jesli na karcie nie ma dodatko-
wych etapow, stracites ostatniego
Zotnierza na karcie lub po prostu
nie chcesz kontynuowac, Patrol
jest zakonczony.

@ Zakonczenie

e Przetasuj wszystkie karty Wy-
zwan (w tym te ,zatrzymane”)
dociggniete z powrotem do od-
powiednich talii.

e Jesli Patrol zostat zakonczony,
odtéz pozostatych  Zotnierzy
z karty Patrolu na swojg plan-
sze gracza i trzymaj ukonczong
karte Patrolu zakrytg przed sobg;
moze to miec znaczenie dla wa-
runku punktowego Chief of Se-
curity’'s. (Szczegdtowe informa-
cje na temat Oficerow znajduja
sie na stronie 19).

ktory rzuca po raz drugi. Przejscie ma wartosc zagrozenia 3, wiec przy rzucie 5 jej pozostali Zotnierze sa bezpieczni. Wyrzucenie 2 lub mniej
spowodowato by pokonanie jednego z jej pozostatych Zotnierzy, ale wciaz pozwalato przejsc¢ do nastepnego etapu, poniewaz miataby co
najmniej 1 pozostatego Zotnierza.
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.Zbieranie opowiesci, zarowno heroicznych,
jak i przerazajgcych, mieszkancow miasta zapewnia srodki do
motywowania wyznawcow".

Pub: Otrzymujesz 1 Opowies¢ + Opowiesci rowne catko-
witej liczbie kosci Gracza na planszy gtownej i w puli. (Na
przyktad, jesli masz trzy kosci umieszczone na Planszy
Gtownej i jedng w puli, otrzymasz 5 Opowiesci.)

CHIEF OF SECURITY

. ,Zespot ochrony statku jest gotowy do
ochrony naszych ludzi. Jednak bestie majg nad nami przewage
liczebng i musimy zacza¢ szkoli¢ ludzi nie tylko w obronie wita-
snej, ale takze w ochronie naszego spoteczenstwa. Wyposaza-
my ludzi we wszystkie przydatne rzeczy, ktore mozemy wydo-
byc ze statku, a gdy konczy sie amunicja, uczymy ich, jak dobrze
wykorzystac topor.

P&
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Jedynym, ale bardzo poteznym Efektem Strefy Militarnej
jest szkolenie przecietnego urlopowicza na Zotnierza.

,.Chetni pasazerowie mogg zostac¢ zwerbo-
wani jako zotnierze do pomocy w naszych wysitkach na rzecz
obrony rozwijajgcego sie miasta Perseverance..

*

Trening: wybierz maksymalnie trzy rézne opcje 3%

z ponizszej listy i rozpatrz je w dowolnej kolejnosci:
Dodaj 1 Lekkiego Zotnierza z zasobdw osobistych na
swojg Plansze Gracza.

@ Wydaj 1 Zywnos¢, aby pozyskac 1 Lekkiego Zotnierza
z zasobow osobistych na swojg Plansze Gracza.

@ Wydaj 1 Ztom, aby pozyskac¢ 1 Ciezkiego Zotnierza z za-
sobow osobistych na swojg Plansze Gracza.
Wydaj 1 opowiesc, aby zamieni¢ maksymalnie 2 lekkich
zotnierzy na swojej planszy gracza w ciezkich zotnierzy.

@ Wydaj 1 opowiesc, aby umiesci¢ do 2 Zotnierzy ze swo-
jej Planszy Gracza w dowolnym obszarze Obrony.

@ Otrzymujesz 1 opowiesc.

=), e
UWAGA: Poniewaz mozesz wybierac¢ opcje w dowolnej
kolejnosci, a hagrody sg zdobywane natychmiast, mo-
zesz zamienic lub umiescic 1 Zotnierza, ktorego wtasnie
pozyskates podczas tej samej Akcji Treningu, albo mo-
zesz od razu wydac 1 opowiesc zdobytg podczas po-

jprzedniego wyboru.

. STREFAEKSPAN

CHIEF STEWARD

,Statek jest powaznie uszkodzony i musimy
rozpoczac ewakuacje. Jestem tutaj, aby koordynowac pasaze-
row i zarzgdzac ich relacjami z tobg jako jednym z ich poten-
cjalnych przywodcow. Mozesz uzy¢ podium, aby przekonac
ludzi do przytaczenia sie do ciebie lub pomoc mi koordynowac
proces osiedlania sie. Jesli jestes w rozpaczliwej potrzebie, byc
moze bedziemy w stanie zaoferowac niektore z naszych wia-
snych, rzadkich zapasow.

+*

Tworzenie fundamentow kwitngcego miasta i spoteczen-
stwa jest obowigzkiem Strefy Ekspansji.
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Politics: Wybierz jedna (@ z dwoch opcji:

@ Jesli w puli znajduje sie co najmniej jedna kos¢ neutral-

na, wydaj 1 zywnos¢, aby zastgpi¢ neutralng kos¢ w puli
jedng swojg koscia, ustaw te samg Scianke co w wymie-
nianej kosci, a nastepnie zyskaj 1 Zwolennika za kazda
kosci, ktorg masz w grze (na Planszy Gtownej lub w puli),
wigczajac te, ktorg wiasnie wymienites. Wymieniong neu-
tralng kosc¢ nalezy odtozy¢ do pudetka. (Patrz rysunek 1.)

B
Rysunek 1

@ Wydaj 1 Zywnosc¢ i 1 Opowiesci, aby zastgpi¢ neutralng
kos¢ na planszy gtéwnej jedng ze swoich kosci, ustaw
te samg scianke co wymieniona kos¢, a nastepnie zy-
skaj 2 Zwolennikow. Wymieniong neutralng kos¢ nalezy
odtozy¢ do pudetka. (Patrz rysunek 2.)
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o Wymieniona kos¢ nie powoduje umieszczenia Dino-
zaurow ani odpowiedniego Efektu.

o Jesli masz juz wszystkie 5 swoich kosci w grze, nie mo-
zesz wybrac efektu polityki.

dostarczac zapasy z wiasnych rezerw, aby zapewnic¢ miastu do-
brg obrong”.
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Supply: Zyskaj 1 Ztom i 1 Zywnosc.

statego schronienia w Osadach to niezawodny sposob na zdo-
bycie ich poparcia podczas Zgromadzen, ale takich osad nie

mozna budowac i zapominac o nich — trzeba podjac wspolny
wysitek, aby obronic je przed wszechobecnymi dinozaurami”.

*

SELILE
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Settle: Wybierz jedng @ z dwoch opgiji:

(1) Wydaj 1 Zywnosc, aby umiesci¢ Osade w dowolnym ob-

szarze Wspolnoty i otrzymaé premie z Osady.

(2) Wydaj 1 Opowiesc, 1 Ztom i 1 Zywnosc, aby umiesci¢ Osa-

de w dwéch réznych obszarach Wspolnoty. Otrzymujesz
premie tylko za pierwszg z umieszczonych Osad, a druga

musisz zbudowac na najnizszym dostepnym polu Osady

na innym obszarze. (Patrz rysunek 3.)
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T Rt BONUS OSADY i)

Podczas budowy osady mogg zapewniac rozne jednora-
zowe premie. Mozna je budowac na dowolnym niezaje-
tym polu Osady (zwracajgc uwage na ograniczenie drugiej
opcji Efektu Settle). Najwyzsze osady mogg pas¢ ofiarg
ataku dinozaurdw. (Szczegdtowe informacje znajdujg sie ,Perta nie zyje — nic na to nie mozemy pora-
w czesci ,Faza ataku” na stronie 21.) dzi¢. Kiedy bedziemy bezpieczni, bede optakiwat to arcydzieto
wspotczesnej inzynierii, ale teraz musimy je zburzy¢ i wykorzy-

CHIEF ENGINEER

sta¢ wszystko, co sie da. Teraz budujemy mury i zastawia putap-
ki, aby chronic sie przed tymi poteznymi bestiami, wiec na tym
sie tutaj skupiamy”.

Umies¢ do 3 Zotnierzy na polach Zotnierzy i

w obszarach Obrony.*

Premie z budowy osady od gory do dotu:

Efekty Strefy Ochronnej ukierunkowane sg na bezpieczen-
stwo mieszkancow.
Odzyskaj swojego Lidera z Planszy
Gtowne).

"SALVAGE

Zyskaj 3 Ochrony.

Zyskaj 2 Zywnosci/2 Lekkich Zotnierzy/2 Opowiesci/2 Ztomu. **

Pola osad 7-10 stajg sie dostepne tylko wtedy, gdy Strefa
staje sie niebezpieczna (po pierwszym ataku dinozauréw
w tej Strefie).

Zdobadz 2 Gtosy podczas nastepnego
Zgromadzenia.

Umiesc 1 kostke wptywow na oficerze
w tej Strefie ***

Zdobadz 1 Gtos podczas nastepnego
Zgromadzenia.

Brak premii

* zgodnie z opisem akcji dodatkowej Umieszczenie zotnierzy na stronie 18.

** zauwaz, ze premie 5 i 7 odpowiadajg Produkgji strefy.

*** Oficerowie i ich pola wptywow wyjasniono na stronie 19. Wiecej informacji
na temat produkcji podczas Zgromadzenia znajduje sie na stronie 24.
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roboczg; nalezy stworzyc prowizoryczng obrone, abysmy mogli
przejsc od ochrony miasta do jego budowy"”.

Fortifications: wybierz mak-
symalnie dwie rézne opcje

%<st 7 ponizszej listy w do-
wolnej kolejnosci:

Umiesc jedng ze swoich
Putapek (wybierz dowolnie)
zakrytg na pustym polu di-
nozaurow dowolnego ob-
szaru obronnego.

@ Wydaj 1 Zywnosci, aby

umiesci¢ jedng ze swoich

Putapek (wybranych dowol-

nie) zakrytg na pustym polu

Dinozauréw na dowolnym

obszarze Obrony i zyskaj

1 Mestwo.

o Podczas gdy gracze mogg w dowolnym momencie spoj-
rzec¢ na wtasne Putapki, sg one ukryte przed innymi graczami.
Wydaj 1 Ztomu, aby postawi¢ mur na pustym polu
muru w dowolnym obszarze obronnym.

@ Wydaj 1 Opowiesc i 1 Ztomu, aby postawic mur na pustym polu
Muru w dowolnym obszarze Obrony i zyskaj 2 Zwolennikow.

o Dodatkowe zasady umieszczania Putapek i Murow znajdujg
sie w sekgji ,Obszary obronne” w prawej kolumnie tej strony.

e, 9
UWAGA: Chociaz nie mozesz dwukrotnie wybrac tej
samej opcji, mozesz zbudowac 2 Mury lub 2 Putapki
W ramach tej samej Akcji, wybierajgc dwie rozne opcje,
ktore zapewniajg podobny efekt. Dwie Putapki/Mury,
ktore zbudujesz, mogg zostac umieszczone w tych sa-
mych lub roznych Strefach.

CHIEF OF SECURITY

.1e bestie obserwujg nas z lasu, czekajgc na
idealny moment do ataku. Te cholerne Raptory podgzaja slada-
mi ociezatych Tramplerow, majgc nadzieje na tatwg zdobycz.
Musimy je powstrzymac, zanim przetamia naszg obrone i za-
czng zagrazac cywilom!”

L

Kazdy obszar obrony sktada sie z trzech sekcji:

@Rzedy W gornej czesci to pola Dinozauréw. Poczatkowo
sq dwa rzedy, a trzeci rzad jest odkrywany, gdy obszar
staje sie niebezpieczny (po pierwszym ataku Dinozaurow
na tym obszarze). Putapki mozna budowac tylko na pu-
stych polach dinozaurow.

Czesc¢ srodkowa sktada sie z 3-4 pol murdw (w zaleznosci
od liczby graczy), na ktorych gracze moga budowac mury
w czasie ,Fortyfikacji".

Dwa rzedy w dolnej czesci to pola Zotnierzy, na ktorych
gracze moga umieszczac Zotnierzy lub Dowddcow w celu
obrony przed zblizajgcym sie atakiem. Umieszczenie na
tych polach nagradza Mestwem (gorny rzad) lub Ochrong
(dolny rzad).

MIEJSCE DINOZAUROW

MIEJSCE PULAPEK

MIEJSCE MUROW

MIEJSCE ZOLNIERZY

Przyktad: Pierwszym wyborem Olivii &
Jest darmowa Putapka. Szuka putapki na
Raptora, nie pokazujac jej innym graczom,
a nastepnie umieszcza jg na wolnym
miejscu w Strefie Ekspansji, gdzie uwaza, ze
ma najwieksze szanse na ztapanie Raptora.

Jej drugim wyborem jest Mur za 1 Ztomu.
Mogtaby wybrac dowolny inny obszar
Obrony Strefy, ale trzyma sie Ekspansji,
poniewaz ma w tej Strefie do ochrony
Osady. Wybiera miejsce, w ktorym wedtug
niej Mur bedzie najbardziej przydatny.




CHIEF STEWARD

,Jako aspirujgcy przywodca mozesz wie-
le zrobi¢ dla wspolnoty: pomoc w miescie, zmobilizowac
swoje wojska lub samemu ruszy¢ do walki i dotgczy¢ do
obroncow. Nie zapomnij tez co jakis czas konsultowac sie
z cztonkami Rady”

*

Jak opisano w czesci ,Przebieg tury’, po rozpatrzeniu Akcji
Podstawowej nalezy rozpatrzyc¢ jedng z nastepujgcych czte-
rech Akcji Dodatkowych:

@ Wptyn na oficera: wybierz jednego oficera, a nastep-
nie wydaj 0/2/4 Opowiesci, aby umiesci¢ 1/2/3 kostek
wptywow ze swoich zasobow osobistych na wybranym
oficerze, wypetniajgc puste pola wptywow od lewej. (Zo-
bacz strone 19, aby dowiedziec sig, jak wchodzi¢ w inte-
rakcje z Oficerami).

PO«
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UWAGA: Umieszczenie jednej kostki wptywow za zero

Opowiesci jest zawsze poprawng Akcjg Dodatkowa.
) i

Umiesé Zotnierzy: Umies¢ 1 lub 2 Zotnierzy ze swojej
Planszy Gracza na pustych polach Zotnierzy w obszarach
Obrony. Umieszczajac wielu Zotnierzy, mozesz podzie-
li¢ ich na kilka Stref. Kazdy obszar Obrony ma dwa rzedy
pol Zotnierzy. Za kazdego Zotnierza, ktorego umiescisz
w gornym rzedzie, otrzymujesz 1 Mestwo. Za kazdego
Zotnierza, ktorego umiescisz w dolnym rzedzie, otrzy-
mujesz 1 Ochrone. Ochrona i Mestwo s3 sledzone na
twojej planszy Gracza. (Patrz rysunek 4.)

< g
UWAGA: Nie ma ograniczen co do umieszczania

w gornym lub dolnym rzedzie.

@ Umies¢ swojego lidera na polu lidera obszaru wspol-
noty: mozesz to zrobic¢ tylko wtedy, gdy twaj lider nie
znajduje sie jeszcze na planszy gtownej i jesli na tym
obszarze wspolnoty nie ma zadnego lidera. Po umiesz-
czeniu swojego Lidera rozpatrz jeden Efekt w tej Strefie.

o W przeciwienstwie do umieszczania kosci, nie umiesz-
czasz zadnych Dinozaurow, po umieszczeniu Lidera na
obszarze Wspolnoty.

o Domyslnie Liderzy w Obszarach Wspolnoty sa przy-
wracani po Zgromadzeniu.

Przyktad: Robert apostanawia umiescic swojego Przywodce
w Strefie Zaopatrzenia. Do wyboru sg trzy dostepne Efekty:
Rations, Patrol, and Pub. Decyduje sie rozpatrzyc efekt Rations
i otrzymuje 2 Zywnosci. W tej akcji nie umieszcza sie dinozauréw

@ Umies¢ swojego Lidera w obszarze obrony: Mozesz
umiescic swojego Lidera na dowolnym pustym polu Zot-
nierza tylko wtedy, gdy Twaj Lider nie znajduje sie jeszcze
na Planszy Gtownej. Otrzymujesz 1 Ochrone lub Mestwo,
tak jakby$ umieszczat Zotnierza. (Patrz rysunek 5.)

@ Domysilnie Liderzy w obszarach Obrony s odzyskiwani
po Ataku Dinozaurow w odpowiedniej Strefie.

Rysunek 5

" UWAGA: Obszary obronne mogg miec¢ wielu Liderow :
(na roznych polach Zotnierzy).

=
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OFICER(SWIE

Grupg ocalatych kierujg byli oficerowie statku. Gracze, jako powotani Liderzy grupy, rywalizujg o wsparcie podczas Zgromadzen,
starajac sie miec¢ na nich jak najwiekszy wptyw.

Wptywanie na oficerow jest mozliwe poprzez akcje dodatkowg ,Wptyn na oficera” lub poprzez budowanie osad na polach z od-
powiednimi premiami (pola osad o numerach 3 i 4 na stronie 16).

O PLANSZE OFICEROW &®

Premia oficera

Kazdy oficer ma inng premie. Za kazdym
razem, gdy wszystkie 4 pola wptywow
oficera zostang wypetnione kostkami
wptywow, gracz lub gracze, ktorzy majg
co najmniej dwie kostki na tych polach,
natychmiast otrzymujg te premie.

Nazwa oficera @
W Epizodzie 1 jest 4 roznych oficerow, z kto-
rych kazdy ma unikalne efekty w rozgrywce.

Pula wptywow @
Gdy pola wptywow zostang wypetnione
kostkami wptywow, sg one przenoszone na
postac oficera, zwang takze pulg wptywow.
Warunek punktacji

Kazdy Oficer ma inny warunek punkta-
gji. Potraktuj to jako cele swojej gry, ktore
zostang nagrodzone, jesli bedziesz miat
pierwsze lub drugie miejsce w ilosci

Pola wptywoéw @
Na kazdym oficerze znajdujg sie cztery pola
wptywow, ktore nalezy najpierw wypetnic
kostkami wptywow. Wypetnij pola od lewej ' wptywow podczas zgromadzenia. (Zo-
do prawej, a gdy sie zapetnig, przenies$ kostki & ‘ - @E bacz strone 26, aby uzyskac¢ szczego-
wptywow do puli wptywow i aktywuj premie L“D 2 1 o 9 - towe informacje na temat Punktowania
oficera. - Oficerow.)

TR = e ol e P = i e 1 o Jesli w czasie Akcji Dodatkowej Wptyn na Oficera chcesz
: umiesci¢ wiecej kostek wptywow niz jest wolnych pol
| wptywow, najpierw wypetnij te pola jak najwiekszg licz-
| ba kostek wptywow, rozdaj bonusy oficerow w normalny
| Sposob (jesli dotyczy), przenies kostki wptywow do obsza-
I ru ,Pula wptywu’, a nastepnie kontynuuj wypetnianie pu-
: stych juz pol Wptywow na tym samym Oficerze.

| Nie mozna przenosi¢ Wptywow pomiedzy Oficerami ani
1 usuwac Wptywow z Oficera.

: Catkowita liczba kostek wptywow, ktore mozesz umiescic,
| jest ograniczona do 15.

1

1

1

1

1

1
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UWAGA: Warunki punktacji Oficerow reprezentujg ich

najwazniejsze priorytety, jesli chodzi o dobro miasta.
Im lepiej spiszesz sie w tych obszarach, tym wieksze
wsparcie otrzymasz od nich podczas Zgromadzenia
— tylko jesli masz na nich wystarczajaca ilos¢ Wpty-
wow! Upewnij sie, ze wptywasz na oficerow, ktorych
warunki sg zgodne z twojg strategig!

Przyktad: Oliwia é:?; postanawia wydac 2 Opowiesci, aby wptynac
na Chief Engineer za pomocg 2 kostek Wptywu. Teraz wszystkie
cztery pola sg zajete, a poniewaz tylko ona ma 2 kostki wptywu
na Chief Engineer, otrzymuje premie w postaci 2 Ochrony.
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Faza muru (pomin, jesli w Strefie nie ma Murow).

ATAK DINOZAUROW

strowac caty atak. To jest przyktad gry dla 4 graczy
z Robertem & Emmy & Jeremym ; i Olivig &.
CHIEF ENGINEER

Gl : i
Na koniec tury gracza, jesli wszystkie pola Dinozaurow w ob-
szarze Strefy Obrony sg zajete, nastepuje Atak Dinozauréw.

.Chociaz robimy, co w naszej mocy, moze
sie zdarzyc, ze nasze putapki nie zadziatajg, nawet jesli zostaty
zbudowane dla odpowiedniego rodzaju dinozaura, lub ze dzia-
tajg zaskakujgco dobrze, nawet jesli nie byty przeznaczone dla

o R e zsiicilsl At ki npraliroiyzesiang danego Dinozaura. Stajemy sie coraz bardziej wydajni z murami,

aktywowane na koniec tury gracza, Atak dinozaurow jest za-

wsze rozpatrywany jako pierwszy. ale czasami nie wystarczajg, by powstrzymac szalejgce bestie”.

Rzuc koscig Muru dla kazdego Muru od lewej do pra-
wej. Wtasciciel Muru zyskuje Zwolennikow lub Obrone
pokazani na kosci. Dodatkowo, jesli na kosci widnieje

<) : _ e 1% ikona , usun Dinozaura znajdujgcego sie najblizej
UWAGA: Zamierzamy zilustrowac¢ rozne fazy Ataku muru w kolumnie Muru i umieéé go przed wtascicie-
Dinozaurow na jednym przyk{adZie, aby zademon- lem muru Jako pokonanego Dinozaura.

Wykonaj nastepujace kroki, aby rozpatrzyc Atak dinozaurow:

@ Faza Putapek (Pomin, jesli w Strefie nie ma Putapek). Od-
wroc¢ wszystkie Putapki pod Dinozaurami. Nastepnie dla
kazdej putapki rzuc koscig putapki.

Sukces, jesli pasuje: W przypadku tego wyniku
usun Dinozaura, jesli odpowiada typowi Putapki,
i umies¢ go przed wtascicielem Putapki jako po-
konanego Dinozaura. Zdobywa rowniez wskazang
liczbe Zwolennikow. W przeciwnym razie zostaw
dinozaura na polu (nie zdobywasz pokazanych
Zwolennikow).

i

20
&
Sukces mimo wszystko: przy tym wyniku usun
8_ Dinozaura (nawet jesli nie pasuje do typu Putapki)
: i umiesc¢ go przed wiascicielem Putapki jako poko-
nanego Dino. Otrzymuja rowniez 2 Zwolennikow.

Porazka mimo wszystko: przy takim wyniku po-
zostaw dinozaura na polu niezaleznie od jego
rodzaju. Wtasciciel Putapki zyskuje 2 Zwolennikow.

Przyktad: Dwdch graczy posiada Mury w tej Strefie. Zaczynajac od
lewej do prawej, Robert a zaczyna. Rzuca koscig Muru i w rezulta-
cie otrzymuje 1 Ochrone, ale nie udaje mu sie pokonac Dinozaura,
wiec nic wiecej sie nie dzieje. Teraz kolej na Emmy & . Rzuca kosciag
Muru i udaje jej sie pokonac Dinozaura, wiec bierze Dinozaura znaj-
dujgcego sie najblizej jej Muru, Raptora, | umieszcza go obok swojej
planszy Gracza. Dodatkowo otrzymuje 1 Ochrone.

Przyktad: Rozpoczynajac od Putapek, gracze rozpatrujg Atak Dinozaurow.
Tylko Robert ; ma Putapke w tej Strefie. Odwrdcenie jej ujawnia ikone
Tramplera — pasuje. Daje to Robertowi znacznie wigekszg szanse na pomyslne
pokonanie Dinozaura swoim rzutem. Rzuca koscig putapki. Wyrzuca sukces
i dodatkowo 3 Zwolennikow. Natychmiast dodaje Zwolennikow i umieszcza
pokonanego Tramplera obok swojej planszy Gracza.




PO«

@ Faza walki (Pomin, jesli w Strefie nie ma zadnych Zotnierzy Faza Ataku - Przetamanie obrony (Pomin, jesli wszystkie
ani Dowodcow). Dino zostaty pokonane.) Jesli obrona zawiodta i sg niepo-
Na poczatku, kazdy Zotnierz i Dowddca w pierwszym rze- kpnane dlno.zaury,. terz’az.atakuja. Rozwigz nastepujgce kro-
. e ey e L ki w podanej kolejnosci:
dzie walczy z najblizszymi Dinozaurem w swojej kolumnie. . ] _
Nt ; : » Atak Tramplerow: Za kazdego Tramplera nalezy usu-
Nastgpnie, jesli pozostaty Dinozaury, powtorz proces dla DL S R
Zotnierzy i Dowddcow w drugim rzedzie. A e &
» Atak Raptorow: Nastepnie kazdy Raptor atakuje na-
stepnag Osade, patrzac od gory do dotu. Gracz traci
2 zwolennikow za kazda osade zaatakowang przez

Lekcy Zotnierze pokonuija jedne- Raptora.
go Dinozaura. ZASADY DLA 2 GRACZY: jesli Raptor zaatakuje osa-

de Dysydentow, na tym etapie nic sie nie dzieje.

Zasady walki:

Ciezcy zotnierze pokonuija jedno-

czeénie do dwoch dinozaurdw. « Kara: Aktywny gracz traci 2 Zwolennikéw za kazdego
atakujgcego Dino ktory przetamat obrone.

» Posprzataj: zwroc¢ wszystkie atakujgce dinozaury do
puli

Raptors pokonujg  Zotnierza,
z ktorym walczyli.

Liderzy pokonujg dwa Dinozaury
i nigdy nie zostajg pokonani.

o Ciezki Zotnierz moze pokona¢ dowolne dwa Dinozaury
(mozliwe dwa Raptory), ale jesli napotkajg Raptora, to rowniez
Ciezki Zotnierz zostaje pokonany.

o Umiesc wszystkie pokonane Dinozaury przed graczem, kto-
rego Zotnierze lub Przywddca je pokonat.

o Przewrd¢ wszystkich pokonanych Zotnierzy (pozostawiajgc
ich na miejscu) i pozostaw na razie wszystkich innych Zotnie-
rzy i Dowodcow.

6

Przyktad: W przypadku
atakujagcego Tramplera
gorna osada zostaje
usunieta, wiec Emmy
& usuwa swojg osade
i zwraca jg do swojej
puli. Nastepna Osada
zostaje  zaatakowana
przez Raptora, wiec Robert ; traci 2 Zwolennikow. Na koniec
aktywny Gracz, Olivia ; otrzymuje kare 4 (2x2) Zwolennikow
za dwa atakujgce Dinozaury, ktore nastepnie wracajg do puli
0golnej. Osada Jeremy‘ego & Jjest nienaruszona.

Przykitad: Najpierw rozpatrujac pierwszy rzad, Lekki Zotnierz Roberta &w drugiej kolumnie pokonuje najblizszego Tramplera, wiec przenosi
go na swoja plansze Gracza. Nastepnie Lekki Zotnierz Emmy ‘ walczy z Raptorem w czwartej kolumnie i zostaje pokonany. Emmy umiesz-
cza Raptora na swojej planszy Gracza i przewraca Lekkiego Zotnierza, pozostawiajac go na miejscu. Przechodzac teraz do drugiego rzedu,
ciezki zotnierz Roberta & zajmuje sie pozostatymi dwoma dinozaurami w drugiej kolumnie, ale zostaje pokonany przez Raptora. Robert
przewraca swojego Zotnierza i umieszcza dwa Dinozaury na swojej planszy Gracza. Wreszcie, Ciezki Zotnierz Jeremy‘ego ‘ pokonuje Rap-
tora i Tramplera w trzeciej kolumnie. Przewraca swojego (pokonanego) Zotnierza i zabiera dwa Dinozaury. Poniewaz Trampler w pierwszej
kolumnie i Raptor w trzeciej kolumnie nie zostaty pokonane, nastepuje przetamanie obrony.




Mieszkancy zaatakowanej Strefy sg wdziecz-

ni za wszelkg ochrong, jakg mozesz im zapewnic. Im wigkszy
wktad w naszg obrone, tym wieksze nagrody. Jednak atak ogra-
niczy twoje mozliwosci, wiec bgdz ostrozny!

*

@Faza nagréd: Gracze zaangazowani w obrone bedg te-
raz nagradzani na podstawie ich wktadu.

Przeprowadz nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

» Podsumuj elementy graczy w odpowiednim obszarze
obrony, aby okresli¢ wktad kazdego gracza (5A).

e Sprawdz, ile masz wyborow na podstawie swojego
wktadu (5B).

Udziat == Liczba wyborow:

B- B~ B-R
B-2 B~

» Wybierz swoje nagrody do swojego limitu jednocze-
$nie z innymi graczami, ptacagc wymagang Ochrone/
Mestwo i natychmiast otrzymaj Nagrode (5C). Tylko
gracz (gracze) z najwyzszym wktadem moze powté-
rzy¢ wybor jeden raz (5D)!

Nagrody z zetonami uszkodzenia nie mogg zostac wy-
brane, jesli jakikolwiek dinozaur przetamat obrone.

Jesli nie masz juz Mestwa/Ochrony, aby zaptaci¢ za
Nagrode, Twoj wybor przepada.

Mozesz zrezygnowac z wybrania Nagrody, nawet
jesli posiadasz wystarczajgcg ilos¢ Mestwa/Ochrony
na kolejny wybor.

[P o= e e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e = e = = e

Przyktadowe nagrody:
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Przyktad: Gracze sumuja swoje elementy znajdujace sie
na obszarze Obrony: Robert & ma najwiekszy Wktad,
z 4 elementami, Emmy & ma 2, Jeremy & ma 1, podczas
gdy Olivia a aktywny Gracz, nie ma zadnego. Dzieki
tym elementom Robert moze odebrac do trzech Nagrod,
zZ opcjonalnym powtornym wyborem, a Emmy moze zdobyc
do dwoch Nagrod, podczas gdy Jeremy ma tylko jeden wybor,
a Olivia nie ma zadnego. Wszyscy jednoczesnie wybieraja
swoje Nagrody, ptacac za nie cene w Mestwie lub Ochronie.
Poniewaz doszto do ataku dinozaurow w Fazie Ataku, opcje 2,
6 i 7 nie sg dla nich dostepne do wyboru.

Robert ; ma 5 Mestwa, ale nie ma Ochrony, ktora mogtby
wydac na swoje trzy typy. Wydaje 3 Mestwa na Opcje 1 i zyskuje
5 Zwolennikow za 3 Tramplerow i 1 Raptora, ktorych pokonat
podczas Ataku. Majagc mozliwos¢ powtorzenia wyboruy,
dwukrotnie wybiera Opcje 8 i otrzymuje 2 Lekkich Zotnierzy, co

kosztuje go w sumie 2 Mestwa.

Emmy & ma 3 Mestwa i 2 Ochrony za swoje dwa typy. Wydaje
2 Mestwa i 1 Ochrona na Opcje 4 i zyskuje 5 Zwolennikow.
Nastepnie wydaje 1 Ochrone, aby zyskac Produkcje Strefy,
1 Mestwo, korzystajac z Opcji 3.

Jeremy & ma 4 Mestwa i 3 Ochrony. Rozwaza pominiecie
swojej opcji wyboru, ale ostatecznie decyduje sie wydac
1 Mestwo i 1 Ochrona na Opcje 5, aby zyskac 2 Zwolennikow za
pokonanego Ciezkiego Zotnierza.

.‘
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UWAGA: Szczegotowe informacje na temat do-
stepnych nagrod znajdujg sie w Dodatku.

Lo

dobniej popetnites btgd w zasadach.

=
UWAGA: Wszystkie Efekty sg starannie zaprojektowane
tak, aby nigdy nie pozwoli¢ ha wywotanie Atak Dinozau-
row w Strefie innej niz ta, w ktorej umiescites swojg kos¢
podczas Akcji Podstawowej. Tak wiec, jesli kiedykolwiek
bedziesz miat ture, w ktorej dwa ataki Dino bedg musiaty
zostac rozpatrzone w tym samym czasie, najprawdopo-

2
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@ Faza porzadkowania:

e Kazdy gracz odktada wszystkich swoich niepokona-
nych Zotnierzy i swojego Dowddce z zaatakowanego
obszaru obronnego na swojg plansze Gracza.

« Wszystkich pokonanych (przewréconych) Zotnierzy
nalezy zwroci¢ do zasobow osobistych graczy.

e Przesun wszystkie odkryte Putapki z tego obszaru
Obrony obok kafelka Chief Engineer.
(1] Wykorzystane, odkryte Putapki nie mogg byc¢ uzyte
ponownie, ale mogy punktowac zgodnie z warun-
kiem punktacji Chief Engineer.

» Wszystkie pokonane Dinozaury znajdujace sie przed
graczami nalezy odtozyc¢ do puli ogolnej.

e Jesli Strefa zostata zaatakowana po raz pierwszy,
usun zeton niebezpiecznego obszaru walki w trze-
cim rzedzie obszaru walki i usun zeton zakrywajacy
obszar wspolnoty z obszaru wspolnoty.

@ Pozostaw wszystkie mury na miejscu.

PODSUMOWANIE ATAKU DINOZAUROW

@ Faza Putapek

@ Faza Muru

(3) Faza Walki

@ Faza Ataku — Przetamanie obrony
® Faza nagréd za walke

@ Faza porzadkowania

%
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o PERSEVERANCE T

M Po zaginieciu Kapitana elitarna zatoga statku, M
Oficerowie, przejeta kontrole nad tworzgcym
sie spoteczenstwem. Ich kierownikami sg Li-
derzy, wybrani sposrod najlepszych cztonkow
zatogi statku, reprezentowanych przez graczy.
S3 jednak tacy, ktorzy nie chcg zaakceptowac <©,
ich przywodztwa. Na ich czele stojg Dysyden-
Ci, ugrupowanie z wtasnym Programem, dg-
zgce do przejecia kontroli nad rozrastajgcym
sie miastem. Dysydenci s3 tylko w grze 1 lub
2 osobowej i sg wazng sitg, z ktorg trzeba sie

dLA
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CHIEF STEWARD

.Zgromadzenie to nasze regularne spotka-
nia, na ktorych dyskutujemy o tym, co do tej pory osiggnelismy
i jak dalej postepowac. Gtosujemy rowniez na naszego przy-
wodce wspolnoty na nastepny cykl — ale gtosowanie to nie
jedyny sposob, w jaki wspolnota moze docenic i uhonorowac
naszych aspirujgcych przywodcow.”.

*

Zgromadzenie jest uruchamiane na koniec tury gracza, gdy
w puli nie ma juz zadnych kosci.

Dobre wyniki w zgromadzeniach zapewnig graczom z naj-
wiekszg liczbg gtosow znaczng liczbe zwolennikow, wiec
moze to by¢ bardzo wazny element na drodze do zwycigstwa.

Zdobywanie Gtosow jest mozliwe poprzez budowanie
Osad na polach z odpowiednimi premiami (pola Osady
o numerach 2 i 6, wiecej na stronie 16) lub podczas Zgro-
madzenia (w nastepujacy sposob).

=), L
UWAGA: Gra 2-osobowa sktada sie tgcznie z dwoch

Zgromadzen, podczas gdy gra dla 3- i 4-osob sktada

sie tacznie z trzech.
= i
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Zanim przejdziemy do szczegotow dotyczacych rozstrzy-
gania Zgromadzenia, najpierw nalezy wyjasnic trzy bardzo
wazne terminy:

» Populacja: Populacja Strefy wynosi 2 plus tgczna liczba
Osad dowolnego koloru na obszarze Wspolnoty tej Strefy.
(Patrz rysunek 1). Jest to pokazane na jednej stronie zetonu
Nagrody za Zgromadzenie w kazdej Strefie. Populacja Stre-
fy moze oddawac gtosy podczas Zgromadzenia.

Rysunek 1 F; fExpansion &5

e Obecnos$¢: Obecnosc¢ gracza w Strefie jest rowna liczbie
elementow w kolorze gracza znajdujgcych sie na obszarze
Wspolnoty tej Strefy (pomin elementy w obszarze Obrony).

@ Elementy, ktdre powinny by¢ liczone jako Obecnosé, to
kosci gracza, Osady i figurka/znacznik Lidera, jesli znaj-
duje sie na obszarze Wspodlnoty. (Patrz rysunek 2.)

Rysunek 2

e Produkcja: Kazda Strefa produkuje okreslony typ surow-
cow. Od lewej do prawej sg to: Zywnose, Lekki zotnierz,
Opowiesc i Ztom. Jest to wydrukowane na Planszy Gtow-
nej, a takze pokazane na drugiej stronie zetonu Nagrody za
Zgromadzenie w kazdej Strefie.

@ ZASADY DLA 2 GRACZY: W grze 2-osobowej sledz gtosy
uzyskane przez dysydentow tak, jakby byli trzecim graczem.




@&—— PRZEBIEG ZGROMADZENIA —®

Rozpatrujgc zgromadzenie, wykonaj nastepujgce kroki w po-

danej kolejnosci:

@ Sprawdz wiekszos¢ i rozdaj ptytki Nagrod Zgromadze-
nia dla kazdej Strefy od lewej do prawe;j:

Gracz z najwieksza liczbg obecnosci w kazdej Strefie otrzy-
muije kafelek Nagrody za Zgromadzenie tej Strefy (1A).

Rozstrzyganie remisow:

« Jesli dwoéch graczy remisuje (moze to obejmowac Dy-
sydentow w grze 2-osobowej), kazdy remisujacy gracz
otrzymuje gtosy rowne potowie populacji Strefy, za-
okraglone w dot, zamiast kafelka (1B).

« Jesli remisuje wiecej niz dwoch graczy, nic nie otrzy-
muja.

Przyktad: Jeremy ‘ ma wiekszosc w Strefie Ekspansji swoimi
czterema elementami, wiec otrzymuje zeton Nagrody za
Zgromadzenie dla tej Strefy. Robert a i Emmy & zajmuja
pierwsze migjsce w Strefie Ochrony. Nikt nie otrzymuje zetonu
Nagrody Zgromadzenia, ale obaj otrzymujg potowe Gtosow
dostepnych w tej Strefie, czyli 2 Gtosy. Bazowe 2 Gtosy +
2 Osady oznaczatyby normalnie 4 Gtosy, ale otrzymuja potowe

gtosow za remis.

@ Wyboér nagrod:
Kazdy gracz posiadajgcy co najmniej jeden kafelek Nagro-

dy Zgromadzenia wybiera z kazdego produkcje lub gto-
sy, korzystajgc z dwoch stron kafelka (kafelkow).

Gracze robig to jednoczesnie w tajemnicy.

Gdy wszyscy dokonajg wyboru, gracze jednoczesnie

ujawniajg swoje wybory.

 Gracze, ktorzy wybrali Produkcje, otrzymujg dwukrot-
ng produkcje Strefy (2 Zywnosci, 2 Lekkich Zotnierzy,
2 Opowiesc lub 2 Ztomu), podczas gdy gracze, ktorzy
wybrali Gtosy, otrzymujg gtosy réwne liczbie populacji
Strefy (liczba Osad plus 2). Sledzcie gtosy zdobyte pod-
czas Zgromadzenia na torze Gtosowania na planszy
kazdego gracza.

P&«

e Gracz (jesli wystepuje) z drugg najwyzszg obecnoscia
w kazdej strefie otrzymuje potowe nagrody, ktéra nie
zostata wybrana w poprzednim kroku. Moze to byc¢
pojedyncza produkcja LUB potowa gtosow, zaokrgglo-
na w dot. Gracze remisujgcy na drugim miejscu pod
wzgledem liczby Obecnosci nie otrzymuijg nic.

— ZASADY DLA 2 GRACZY: Jesli Dysydenci majg najwiek-
szg (tj. nieremisujgcy) liczbe Obecnosci w Strefie, za-
wsze wybierajg Gtosy. Otrzymujg rowniez potowe Gto-

@D sow, jesli remisujg na pierwszym miejscu LUB zajmuja
drugie miegjsce, a gracz z wiekszoscig wybrat Produkcje.
Dysydenci ignorujg wszystkie nagrody inne niz Gtosy

— podczas Zgromadzenia.

© Gracze powinni $ledzi¢ swoje Gtosy na swoich planszach
Graczy, natychmiast przesuwajac zeton sledzenia Gto-
sOw w prawo o liczbe gtosow, ktore otrzymali.

UWAGA: Odwroc swoj zeton sledzenia Gtosow, aby Sle-
dzi¢ Gtosy powyzej 9. W mato prawdopodobnym przy-
padku, gdy otrzymasz wiecej niz 19, uzyj do sledzenia
_ dowolnego zamiennika.

i

Przyktad: Jeremy & postanawia otrzymac nagrode
dwukrotnej Produkcji. Natychmiast otrzymuje 2 Opowiesci.
Oznacza to, ze Emmy & ktora byta druga w wiekszosci,
otrzyma potowe gtosow dostepnych w tej Strefie. Obecne sg 2
osady, wiec otrzymuje (2+2) / 2 = 2 gtosy.




@Punktacja Zgromadzenia: Sprawdz tor Gtosowania kaz-

dego gracza i uszereguj graczy wedtug najwiekszej liczby
gtosow. W oparciu o biezacy kafel Punktacji Zgromadze-
nia, gracze z najwieksza liczbg Gtosow zostang nagrodze-

AORS

@ Punktacja Oficeréw: Dla kazdego kafel Oficera gracz (gra-

cze) majacy na nim najwiecej Wptywow (wliczajgc zardwno
pule Wptywow, jak i pola) otrzymujg zwolennikow na pod-
stawie warunku punktacji. Nastepnie gracz (gracze) z drugim

co do wielkosci Wptywem otrzymuje potowe zwolennikow,

zaokraglajgc w dot, na podstawie warunku punktacji. Remisy

sprzyjajg zarowno pierwszemu, jak i drugiemu miegjscu. Gra-

cze remisujacy pod wzgledem najwiekszej liczby Wptywow

e otrzymujg petng liczbe zwolennikow, a gracze zajmujgcy
drugie migjsce otrzymujg potowe tej liczby.

) 9
UWAGA: Te warunki punktacji sg szczegoétowo opisa-
ne w Zatgczniku.

ni znaczna liczbg Zwolennikow. (Patrz rysunek 1.)

2, o ; . : g
UWAGA: Pozniejsze zgromadzenia majg wyzsze na-
ﬁ?grody zwolennikow.

Pierwsze Drugie Trzecie

Zgromadzenie Zgromadzenie Zgromadzenie

o
_2?

8

W grze dla
2 graczy sa tylko
2 Zgromadzenia.

Przyktad: Warunek punktacji Chief of

Security daje 2 Zwolennikow za kazda

/‘ / ukonczong lub trwajgcg karte Patrolu.
z 2 . ] P ® 5 . y
Robert - Olivia s Zamujq pierwsze

I
I
|
I
|
miejsce, bo kazdy z nich ma po 3 kostki
wptywow, wiec obaj otrzymajg petng |
liczbe zwolennikéw za ten warunek. |
I

|

I

I

I

I

I

¢
¢

Robert a ma 3 ukoriczone karty Patrolu
i otrzymuje 6 Zwolennikoéw, a Oliwia {g‘

ma 2 i otrzymuje 4 Zwolennikdw. Emmy
& ma drugie miejsce pod wzgledem liczby kostek wptywow,
za ktore otrzymuje potowe zwolennikow. Ma jedng ukoriczong
3 karte Patrolu, wiec otrzymuje 2/2 = 1 Zwolennika.
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ZASADY DLA 2 GRACZY: Dysydenci nie zdobywajg Zwo-
lennikow, ale ich kostki wptywajg na wiekszos¢. W zwigzku
z tym, jesli gracz ma mniej kostek niz Dysydenci, nie zdobe-
dzie petnej nagrody, nawet jesli drugi gracz nie jest obecny.

&
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Rozstrzyganie remiséw:

W przypadku remisu uwaza sie, ze kazdy remisujacy gracz zaj-
muje odpowiednig range i otrzymuije za to tyle samo zwolen-
nikow. Gracz nastepny w rankingu bedzie normalnie zdobywat
punkty za swojg osiggnietg range. Innymi stowy, jesli jest remis
na pierwszym miejscu, gracz z drugg najwiekszg liczbg Gtosow
zdobywa punkty za drugie miejsce.

@ Gracze z 0 Gtosami nie s3 klasyfikowani, wiec nie jest

mozliwe zdobywanie Zwolennikow w Zgromadzeniu

Ve Ve

Porzadkowanie:

» Odtoz kafel punktacji znajdujgcy sie najbardziej z lewej
strony (ten, ktory wiasnie zdobyt punkty) z powrotem do
pudetka, a nastepnie przesun reszte o jedno pole w lewo.

© Jesli w grze nie ma juz ptytek Punktacji Zgromadzenia,
nalezy przejs¢ do ,Punktacji Koncowej” i zignorowac
reszte Fazy Porzagdkowania.

e Kazdy gracz posiadajacy lidera na obszarze wspolnoty
przenosi go na swojg plansze gracza.

 Zbierz wszystkie kosci z planszy gtéwnej, wprowadz na-
stepujgce zmiany, a nastepnie rzuc wszystkimi koscmi, aby
odtworzy¢ pule kosci. Zmiany w puli kosci:

ZASADY DLA 2 GRACZY: Dodaj 2 kosci Dysydentow
do puli (w sumie 15 kosci, z ktorych 4 to Kosci Dysyden-
tow). Nastepnie umiesc 1 kostke wptywow dysydentow
na kazdym oficerze. Natychmiast rozpatrz wszelkie Pre-
mie Oficerdw, ktore moze to wywotac, jak wyjasniono
na stronie 19.

ZASADY DLA 4 GRACZY: Po pierwszym zgromadzeniu

usun jedng kosc neutralng z gry i odtdz jg do pudetka.

Przyktad: Jeremy & i Olivia & majg po 14 Gtosow w drugim
Zgromadzeniu w grze dla 4 graczy, co oznacza, ze zajmujg
pierwsze migjsce. Uwaza sie, ze Robert & zajmuje teraz
drugie miejsce ze swoimi 10 Gtosami, podczas gdy Emmy &
nie ma zadnych Gtosow. Jeremy & i Olivia g%zdobywaja po
17 zwolennikow za pierwsze migjsce, Robert P zdobywa 10
zwolennikow za drugie miejsce, poniewaz Emmy & nie ma
zadnych gtosow nie zdobywa zwolennikow.

@)
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« Potoz dostepne karty patroli (). karty patroli, ktore nie lezg
przed graczami) na spodzie talii w losowej kolejnosci i od-
kryj 2 nowe.

ZASADY DLA 2 GRACZY: Jesli Dysydenci zdobeda wystar-
Czajacy liczbe Gtosow, mogg rowniez zajgc pierwsze lub
drugie miejsce w Zgromadzeniu. Jesli to zrobig, zignoruj
zwolennikow, ktorych mogliby zdobyc, ale gracze, ktorych
wyprzedzili, bedg punktowac tylko zgodnie z nizszg pozycja.

« Zresetuyj licznik gtoséw kazdego gracza do O.

» Kontynuuj gre z turg nastepnego gracza jak zwykle.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast po drugim Zgromadzeniu w grze 2-osobowej lub po trzecim Zgromadzeniu w grze 3- lub 4-osobowej.

@& PUNKTACJA KONCOWA —<®

Na koniec gry kazdy gracz moze zdobywac Zwolennikow na kilka sposobow:

(1) Mury i Putapki
Dodaj liczbe murow i putapek, ktore kazdy gracz ma we Rys. 1 @
wszystkich obszarach obrony. W kolejnosci malejace)j, za-
czynajgc od gracza, ktory ma tgcznie najwiecej Murdw i Pu-
tapek, kazdy gracz zdobywa liczbe Zwolennikow, jak poka- 1st
zano na rysunku 1.
Gracz, ktory nie ma Murow i Putapek w Obszarach Obron-
nych, nie zdobywa zadnych Zwolennikdw. 2nd w

(2) Zotnierze i lider
Dodaj liczbe Zotnierzy (i ewentualnie ich Przywodcow), 3rd
ktorych kazdy gracz ma we wszystkich obszarach Obrony.
W kolgjnosci malejgcej, zaczynajgc od gracza z najwieksza
liczbg Zotnierzy (tacznie z ich Dowddcy), kazdy gracz zdoby-
wa liczbe Zwolennikéw, jak pokazano na rysunku 1.

Gracz, ktdry nie ma Zotnierzy ani Lidera w Obszarach Obron-
nych, nie zdobywa zadnych Zwolennikow.

o Remisy sg przyjazne i rozstrzygane sg doktadnie tak, jak
Punktacja Zgromadzenia.

@ Pozostate zasoby

Kazdy gracz otrzymuje 1 Zwolennika za kazdg Zywnosc¢, Ztom, Opowiesé, 2 Lekkich Zotnierzy, 1 Ciezkiego Zotnierza oraz pare
1 Ochrony i 1 Mestwa znajdujgcych sie na planszy Gracza, w dowolnym obszarze Obrony lub na niedokoriczonej karcie Patrolu.
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Jesli kilku graczy remisuje, zwyciezcg zostaje gracz z najwieksza liczbg Zotnierzy
(na Planszy Gtéwnej, na swojej planszy Gracza i na niedokonczonych Patrolach).

Wszyscy gracze, ktorzy nadal remisujg, wygrywaja.

<&
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ZASADY OPCJONALNE

— WERSJA DETERMINISTYCZNA
Wierzymy, ze przetrwanie na wyspie dinozaurow musi mie¢ pewng nieprzewidywalnosc¢, co Perseverance symuluje za pomoca
rzutow kostka. ZaprojektowaliSmy gre w taki sposob, ze efekt tych rzutdw zalezy od wybordw gracza i zawsze mozna go ztagodzi¢
lub obliczy¢ z pewnym stopniem prawdopodobienstwa. Jednak dla tych, ktorzy czuja sie nieswojo, gdy kosci mogg pokrzyzowac
ich dobrze utozone plany, stworzylismy wersje deterministyczng: modutowy zestaw regut zaprojektowany w celu wyeliminowania
rzutow kostka z roznych aspektow gry.

Wersja deterministyczna ma alternatywng zasade dla kazdego aspektu gry zwigzanego z kostkami i jest w petni modutowa. Mo-
zesz uzyc¢ wszystkich ponizszych zasad, aby catkowicie wyeliminowac¢ losowos¢ rzutu kostkg z gry lub uzyc tylko kilku z nich, aby

zachowac czesc z nich.

Rozmieszczenie dinozauréw: Na
poczatku gry rzu¢ obiema koscmi
dinozaurdw. llekro¢ bedziesz musiat
rzuci¢ koscig Dinozaura po umiesz-
czeniu kosci, zamiast tego umiesc
Dinozaury pokazane aktualnie na
kosci, a nastepnie rzu¢ ponownie ko-
scig. W ten sposob zawsze bedziesz
wiedziat, jakich Dinozaurow mozesz
sie spodziewac po rzucie kostka.

Mury: Kostke Muru pozostaw w pudetku. Pod-
czas fazy Muru rozpatrywania Ataku Dinozaurow
kazdy gracz zawsze otrzymuje 1 Ochrone za kaz-
dy ze swoich Murdw, ale nic wiecej sie nie dzieje.
Podczas fazy walki Zotnierz lub Lider znajdujacy
sie najblizej Muru w tej samej kolumnie pokonuje
1 dodatkowego Dinozaura (moze to miec¢ wptyw
na pokonanych Zotnierzy). Tego Dinozaura zbiera
wiasciciel Zotnierza, nawet jesli jest to inny gracz
niz wiasciciel Muru. Jesli za Murem nie ma Zotnie-
rzy ani Lidera, Mur nie ma zadnego efektu pod-

Putapki: Zostawcie kostke Putapki
w pudetku. Podczas fazy Putapek kaz-
da odkryta Putapka pasujgca do Di-
nozaura na niej pokonuje go. Umiesc
pokonanego Dinozaura przed wia-
scicielem putapki, ktory rowniez zdo-
bywa 3 Zwolennikow. Kazda Putapka,
ktora nie pasuje do Dinozaura znaj-
dujgcego sie na nigj, nie ma zadnego
efektu (ale nadal wlicza sie do Wktadu
w Walke jak zwykle).

czas fazy Walki.

Zagrozenie: Zostaw kosc¢ Zagrozenia w pudetku. Zamiast tego daj kazdemu graczowi karte Sledzenia Zagrozenia i dwa zetony
$ledzenia Zagrozenia (jeden dla Lekkich i jeden dla Ciezkich Zotnierzy). Umiesé te zetony na polu oznaczonym ikong § na karcie
sledzenia Zagrozen. llekro¢ bedziesz musiat rzucic koscig Zagrozenia, zamiast tego przesun sie na torze Zagrozenia za pomocy ze-
tonu $ledzenia odpowiedniego Zotnierza o liczbe krokdw réwng wartosci Zagrozenia. Kiedy warto$¢ Zagrozenia nie jest powigzana
z typem Zotnierza (podczas przechodzenia do nastepnego poziomu Patrolu), mozesz wybrac, ktorego Zotnierza awansowac, ale
nie mozesz dzielic wartosci i nie mozesz wybrac typu, ktorego nie ma na karcie patrolu. Za kazdym razem, gdy przekroczysz symbol
czaszki (przesuwasz sie poza ,5") na torze, przywrdé 1 Zotnierza odpowiedniego typu z karty Patrolu do swoich zasobdw.

Przyktad: Rozpatrujac pierwszy etap swojej
karty Patrolu, Robert & wybiera karte Ciez-
kiego Wyzwania o wartosci Zagrozenia 2.
Przesuwa znacznik Zagrozenia Ciezkiego
Zotnierza o dwa pola, przekraczajac symbol
czaszki, co oznacza, ze 1 Zotnierz odpowied-
niego typu zostaje pokonany (1). Nadal ma
1 Lekkiego i 1 Ciezkiego Zotnierza na karcie
Patrolu, wiec decyduje sie przejs¢ do dru-
giego etapu. Woli przesungc zeton sledzenia
Lekkiego Zotnierza o 3 pola za wartos¢ Za-
grozenia 3 na Przejsciu (2).
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ADELITA

N Ship’s Chef: Zaczynasz z 1 dodatkowg zywnoscia. Korzystajac z Akcji Dodatkowej ,\Wptyrn na
Oficera’, mozesz zastgpi¢ 2 Opowiesci 1 Zywnoscig (wigczajac w to zamiane 2 Zywnosci na 4
Opowiesci lub mieszanie).

JACK

Fireworks: Za kazdym razem, gdy jeden lub wiecej dinozaurow zostanie umieszczonych
w obszarze obrony podczas twojej akgji podstawowej, mozesz umiescic jednego z tych di-
nozaurow (wybranego przez ciebie) w innym obszarze obrony z co najmniej 2 miejscami na
dinozaury. '

PHOENIX

Net Gun: Kiedy umieszczasz swojego Lidera na obszarze Obrony, mozesz albo zyskac 1 do-
datkowg Ochrone/Mestwo (do wyboru) LUB mozesz natychmiast umiescic¢ jedng ze swoich
Putapek pod Dinozaurem juz umieszczonym na tym obszarze. (W ten sposob nie mozesz
umiescic Putapki na innej Putapce ani na pustym polu Dino).

KEONI

Natural Leader: Po rozpatrzeniu efektu ,Training” mozesz umiesci¢ 1 Lekkiego Zotnierza ze
swojej Planszy Gracza w dowolnym obszarze Obrony i zyska¢ Ochrone/Mestwo w normalny
Sposob.

e —_— PREMIE OFICEROW | WARUNKI PUNKTOWANIA _ e
Warunki punktowania Premie
Oficerow

— — Wybierz obszar Wspolnoty lub Obrony jednej Strefy. Otrzymu-
Chief I 1 T jesz 1Zwolennika za kazdy element, ktory tam posiadasz (two- ) ¥
Mate ‘ A0S - @ je Osady, kosci lub Przywodca na obszarze Wspélnoty albo 1 Zywnosci
]_79 o Twoich Zotnierzy, Putapki, Mury lub Przywoddce na obszarze

Obrony).

Chief of Otrzymujesz 2 Zwolennikow za kazdg karte Patrolu, ktorg AL nl
Security i @ ukonczytes lub aktualnie realizujesz.. %
—’ == Zdobadz 3 Zwolennikow za kazdy zestaw 2 Osad i 1 kos¢ Gra-
Chief cza, ktore aktualnie masz w grze na Planszy Gtownej i w puli
Steward @ (+) “ e @ kosci. (np. aby zdobyc 6 zwolennikdw, potrzebujesz 2 kosci 1 Ztomu
Graczy w grze i zbudowanych 4 Osad).
Chief Otrzymujesz 1 Zwolennika za kazdy Mur lub Putapke, ktdre
A b @ 4l y Pz 1 Obrony

Engineer ‘ £ m zbudowates (juz uzyte lub na Planszy Gtowne)).
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PODCZAS ATAK DINOZAUROW

Koszt

Nagroda

r%l*x’gJ 3 Mestwa

Zyskaj 1 Zwolennika za kazdego
Tramplera i 2 Zwolennikéw za kaz-
dego Raptora pokonanego podczas
tego ataku Dinozaurow.

Opcja 2

L ——
r Bl

| gle-e

1 Mestwa +
1 Obrony

Zyskaj 2 Zwolennikow za kazdy
z twoich Muréw w Strefie, w ktorej
zostat uruchomiony ten Atak Dino-
Zaurow.

Opcja 3

[y
) ',‘I :@j ‘10brony

Zyskaj 1 Produkcje ze Strefy, w ktorej
zostat uruchomiony ten Atak Dino-
zaurdw. (Zywnos¢, Lekki Zotnierz,
Opowies¢ lub Resztki).

Opcja 4

. R | 2Mestwa +
/ ',.,l @ | 1Oprony

Zdobadz 5 Zwolennikow.

Zyskaj 1 Zwolennika za kazdego ze
swoich Lekkich Zotnierzy i 2 Zwolen-
nikow za kazdego Ciezkiego Zotnie-
rza pokonanego podczas tego Ataku
Dinozaurow.

Opcja 5

. fan r\w__m" 1 Mestwa +
| 4 .\l .F_m 1 Obrony
Opcja 6

j’ “*l ‘b : 2 Obrony

Odzyskaj swojego Lidera na swojg
Plansze Gracza.

Opcja 7
r @' -@n’| 2Obrony
Lok

Otrzymuijesz 1 Zwolennika za kazda
swojg Osade i 2 Zwolennikow za
kazdg swojg kostke Gracza w Strefie,
w ktorej zostat wywotany Atak Dino-
Zaurow.

1 Mestwa

Zyskaj 1 Lekkiego Zotnierza.

P
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PRZEGLAD AKTYWOW
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| ZASOBOW

Ponizej znajduje sie podsumowanie, w jaki sposob mozna zdo-
byc rézne aktywa i zasoby oraz do czego sg one wykorzysty-

wahne.
ien 16§ ZYWNOSC

Zywnos¢ jest koniecznoscig stabilnego spoteczeristwa, a gdy

zapasy ze statku sg na wyczerpaniu, stajemy sie bardziej zalezni

od tego, co zapewnia wyspa.

Zywnos¢ mozna zdobywac na nastepujace sposoby:

» wykorzystanie efektu ,Rations’,

» wykorzystanie efektu ,Supply’,

» uruchomienie Produkgji Strefy Zaopatrzenia podczas Ataku Di-
nozaurow lub Zgromadzenia,

« otrzymywanie okreslonych premii za Osade w Strefie Zaopa-
trzenia,

* znalezienie go na niektorych kartach Wyzwania i Patrolu oraz

« uzyskanie Premii Chief Mate's.

Zywnosé mozna wydaé na

« zaktadanie Osady,

» zdobycie dodatkowych kosci Gracza z Efektem , Politics”,
« zdobywanie Lekkich Zotnierzy i

» umieszczanie Putapek z premig Mestwa.

p—— ZtOM

Ztom to odzyskane czesci z wraku statku, ktore mozna wyko-
rzystac do potozenia fundamentow osady i jej obrony.

Ztom mozna zdobywac na nastepujgce sposoby:

» wykorzystanie efektu ,Salvage”,

» wykorzystanie efektu ,Supply’,

» uruchomienie Produkcji Strefy Ochrony podczas Ataku Dino-
zaurow lub Zgromadzenia,

e otrzymywanie okreslonych premii za Osade w Strefie
Ochrony,

* znalezienie go na niektorych kartach Wyzwania i Patrolu oraz

« uzyskanie Premii Chief Steward's.

Ztom mozna wydac¢ na

« zaktadanie wielu Osad,

» budowanie Murow i

» zdobywanie ciezkich zotnierzy.
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Na tajemniczej wyspie dinozaurow, gdzie wszystko jest nowe i nie-
bezpieczne, plotki rozprzestrzeniajg sie lotem btyskawicy. Opowie-
$ci o twoich bohaterskich czynach mogg pomac ci zebra¢ Zotnie-
rzy i zyskac przychylnosc¢ wyzszych rangg oficerow statku.

Opowiesci mozesz zdobywac na nastepujace sposoby:

« uzycie efektu ,Pub” (najlepigj, gdy w grze jest juz wiele kosci
gracza),

« wykorzystanie efektu ,Training™,

 uruchomienie Produkcji Strefy Ekspansji podczas Ataku Dino-
zaurow lub Zgromadzenia,

« otrzymywanie okreslonych premii za osade w Strefie Eks-
pansji oraz

» Znalezienie go na niektorych kartach Wyzwania i Patrolu.

Opowiesci mozna wydac na

« zaktadanie wielu Osad,

» zamienic kos¢ Neutralng znajdujaca sie juz na planszy na kos¢
Gracza przy uzyciu Efektu ,Politics™,

» budowanie Murow z premia Zwolennikow,

» wptywanie na oficerow,

» przeksztatcenie lekkich zotnierzy w ciezkich zotnierzy za po-
mocgy efektu ,Trening’,

« Umieszczanie Zotnierzy przy uzyciu Efektu , Training” oraz

» zmiana Scianki kostki przed jej potozeniem.

—— B wetyw  ——

Jako ze osada rozrasta sie pod kierownictwem czterech wyz-
szych rangg oficerow statku, kluczowe znaczenie ma wptywa-
nie na nich, aby wspierali twoje wysitki.

Wptywy na oficerow mozna zdoby¢ na nastepujgce sposoby:
» budowanie osad na okreslonych obszarach osady i

» uzycie akgji dodatkowej ,\Wptyn na oficera”

Kostki Wptywu umieszczasz na Oficerach, aby potencjalnie zy-
ska¢ Zwolennikow podczas punktacji po kazdym Zgromadze-
niu i aktywowac premie Oficerow.
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Ochrona i Mestwo symbolizujg wdziecznosc¢ osady za twojg
ochrone i bohaterstwo.

Mozesz zdoby¢ Ochrone i Walecznos¢ w nastepujgcy sposob:

« umieszczanie Zotnierzy lub swojego Lidera w obszarach
Obrony,

 znalezienie ich na niektorych kartach Wyzwania i Patrolu,

e posiadanie Muréw podczas Ataku Dino (Ochrona),

e umieszczanie Putapek (Mestwo) i

¢ uzyskanie Premii Chief of Security (Mestwo) i Chief Engineer
(Ochrona).

Mozesz wydac Ochrone i Mestwo na cenne Nagrody za Walke

po Atakach Dino, a kazda pozostata para jest warta 1 Zwolennika

na koniec gry.

JZOLNIERZE . T

Zotnierze to byli pracownicy ochrony statku i inne odwaz-
ne dusze zdeterminowane, by chronic¢ rozwijajgca sie osade
przed zagrozeniem ze strony dinozaurow.

Mozesz szkoli¢ Zotnierzy z efektem ,Trening” i zdobywac Lek-
kich Zotnierzy, uruchamiajac Produkcje Strefy Wojskowej, osie-
dlajac sie na okreslonych polach Osady w Strefie Ochrony lub
podczas Ataku Dinozauréw lub Zgromadzenia. Zotnierze moga
by¢ wykorzystywani do obrony przed atakujgcymi dinozaurami
lub do przeprowadzania patroli.

Informacje o tworcach mozna znalez¢ na ostatniej stronie instruk-
¢jido Epizodu 2.
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