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WPROWADZENIE

Robinson Crusoe to gra planszowa dla jednego do czterech graczy, w ktérej gra-
cze wcielajg si¢ w role rozbitkéw, egzorcystow albo poszukiwaczy przygdéd. Pod-
czas kazdej rozgrywki gracze beda eksplorowa¢ wyspe, budowa¢ obéz, walczy¢
z bestiami, stawia¢ czota réznym przygodom, starajac sie jednoczesnie przetrwac
i osiagnac swoj cel (ktéry rozni sie w zaleznosci od rozgrywanego Scenariusza).
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SPECJALNA KARTA
PORZADKOWANIA OBOZU

Wykorzystywana w grze
dla 4 graczy.

30 NAKLEJEK NA PIONY

PLANSZA

11 KAFELKOW WYSPY

AWERS REWERS

Kafelek Wyspy nr 8 posiada na rewersie wize-
runek Wulkanu - ta strona wykorzystywana jest
tylko w jednym ze Scenariuszy, w pozostatych
nie ma zadnego efektu.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed kazda gra, gracze wybieraja jeden z dostepnych Scenariuszy, wedtug ktdre-
go beda chcieli gra¢. Zaleca sie zacza¢ od Scenariusza nr 1, ktory jest najlatwiejszy.

Kazdy Scenariusz posiada swoja karte Scenariusza (dokladniejszy ich opis na
str. 28), ktora zawiera:

o liczbe rozgrywanych rund

» warunki pogodowe

o cel Scenariusza

o 4 specjalne Odkrycia
o 2 Pomysly na Przedmioty
» znaczenie Ksiegi (ikona, ktéra znajduje si¢ na kartach Wydarzen)

+ znaczenie Totemdw (znajdujacych si¢ na niektorych kafelkach Wyspy)

Obok przedstawiamy standardowe przygotowanie gry dla podstawowego scena-
riusza ,,Rozbitkowie”. Jesli wybierzecie inny Scenariusz, nalezy sprawdzi¢ na kar-
cie Scenariusza ewentualne zmiany w konfiguracji przedstawionej ponizej.

1. Potéz plansze na srodku stotu.

2. Kazdy gracz wybiera, jaka Postacig chce gra¢ (w grze 2-osobowej wybiera
sie tylko sposrod: Kucharza, Odkrywcy, Ciesli) i ktadzie jej karte przed soba.
Jesli gracze nie potrafig si¢ zdecydowa¢, moga losowac Postacie. Niewyko-
rzystane karty Postaci nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka.

Z prawej strony kazdej karty Postaci znajduje si¢ informacja o przypisanej
do niej karcie Pomystu. Wskazang karte gracz kladzie awersem do gory
(strong Pomystu do gory) obok swojej karty Postaci.

Pomysly przypisane do Postaci nie biorgcych udzialu w rozgrywce pozostaja
w talii i moga zosta¢ wylosowane w punkcie 5 (patrz ponizej).

Kazdy gracz bierze 2 pionki w wybranym przez siebie kolorze (niebieskim,
z0ltym, czarnym lub pomaranczowym) i 1 znacznik Rany, ktéry umieszcza
na pierwszym polu poziomu zycia Postaci (opis kart Postaci znajduje si¢ na
str. 6).

3. Umies¢ bialy znacznik na poziomie 0 toru Morale.

4. Umie$¢ czarny znacznik na najwyzszym polu wskaznika poziomu Broni
(obok ikony Broni, ktérg mozna traktowac jako poziom 0).

5. Wez 9 kart Pomyslu, oznaczonych symbolem obok ich nazw
i kolejne 5 losowych kart Pomystu i umies¢ kazda z nich awersem do goéry
(strong Pomystu do gory) w odpowiednich miejscach na planszy. Potasuj
pozostale karty Pomystu i umies¢ je awersem do géry w poblizu planszy,
tworzac tali¢ Pomystow.

6. Oddzielnie potasuj 3 zestawy kart Przygod (mozna je rozrézni¢ na podsta-- )
wie rewersow) i umies¢ je zakryte na planszy obok odpowiednich pol Akcji.

7. Potasuj karty Bestii i umie$¢ je zakryte obok planszy, tworzac talie Bestii.
W trakcie gry karty te beda wykorzystywane do utworzenia talii Polowania.

8. Potasuj karty Tajemnic i umies¢ je zakryte obok planszy, tworzac tali¢ Ta-
jemnic.
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Wez kafelek Wyspy oznaczony numerem 8 i poldz go awersem do gory
we wskazanym miejscu Wyspy na planszy. Na nim umies¢ zeton Obozu
(strong Obozu do gory).

et

b T

10. Kafelek Wyspy nr 8 automatycznie daje graczom dostep do plazy (rodzaj te-
renu wystepujacego na kafelkach). Nalezy zatem umiesci¢ czarny znacznik
na karcie ,,Lopaty”, ktéra do przeksztalcenia w Przedmiot wymaga dostepu
do plazy (wiecej o tworzeniu Przedmiotéw na str. 11).

11. Potasuj pozostale kafelki Wyspy i umies¢ je w zakrytym stosie w poblizu
planszy.
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12. Potasuj 8 kart Przedmiotéw Startowych, nastepnie wylosuj 2 z nich i umies§¢
odkryte obok planszy. Pozostale karty Przedmiotéw Startowych nie beda
uzywane, dlatego nalezy odlozy¢ je z powrotem do pudelka, bez ogladania
ich tresci. Wiecej o Przedmiotach Startowych na str. 6.

13. Potasuj zetony Odkry¢ i umie$¢ je w zakrytym stosie w poblizu planszy.

14. Umies¢ wszystkie zasoby, znaczniki, pozostale zetony, dodatkowe pionki
i wszystkie kosci (kosci Akgji i kosci Pogody) obok planszy

15. Umie$¢ wybrang karte Scenariusza w poblizu planszy i pol6z znacznik
rundy na polu ,,Runda I” na karcie Scenariusza.

16. Rozdziel karty Wydarzen na dwa zakryte stosy - jeden z kartami, na
ktorych znajduje sie ikona Ksiegi () i drugi z kartami z ikong Przy-
gody (. ‘ ) a potem potasuj kazdy ze stoséw. Nastepnie po-
dziel liczbe rund przedstawionych na wybranej karcie Scenariusza przez
2 (zaokraglajac w gore) i dobierz taka wiasnie liczbe kart z kazdego stosu,
przetasuj je razem i umie$¢ zakryte w polu Wydarzen na planszy, tworzac
talie Wydarzen. Wszystkie pozostate karty Wydarzen nalezy odlozy¢ z po-
wrotem do pudetka.

17. Najmlodszy gracz zostaje pierwszym graczem i otrzymuje znacznik Pierw-
szego Gracza. Pierwszy Gracz spelnia dwie funkcje w trakcie gry:

 jest graczem, ktéry otrzymuje / odrzuca zetony Determinacji w fazie
Morale;

» rozstrzyga wszelkie spory pomiedzy graczami.

Podczas rozgrywki 4-osobowej, na odpowiednim miejscu na planszy nalezy umie-
f $ci¢ specjalng karte Porzagdkowania Obozu (wigcej na temat tej Akcji na str. 13).

W rozgrywce 2-osobowej wystepuje dodatkowa Posta¢ - Pietaszek. Nalezy wzig¢
karte Pietaszka i bialy pionek i umiescic je w zasiggu graczy, obok planszy. Nalezy
réwniez wzig¢ znacznik Rany i umiesci¢ go na skrajnym lewym polu poziomu
zycia Pietaszka (wiecej na temat Pietaszka na str. 22).

Jesli chcecie utatwic sobie gre, wezcie do gry réwniez Psa. Jego zasady opisane sa
na str. 22

Dodatkowe zasady do wariantu solo znajdziesz na stronie 22.



NAKLEJKI

Przed pierwsza gra nalezy zgodnie z kolorem, umiesci¢ naklejki na
pionkach - tj.-naklejke z zielonym tlem nalezy umiesci¢ na zielo-
nym pionku, itd.

W przypadku naklejek Postaci, nalezy umiescic je pionkach w ko-
lorach: niebieskim, zéttym, pomaranczowym i czarnym. Wazne,
aby po jednej stronie umiesci¢ naklejke przedstawiajaca zenska
wersje danej Postaci, a po drugiej stronie meska.

PRZEDMIOTY STARTOWE

Karty Przedmiotéw Startowych s3 wspélne dla wszystkich graczy.
Kazdy Przedmiot moze by¢ uzyty tylko dwa razy podczas gry. Aby
o tym pamieta¢, nalezy umiesci¢ biale znaczniki w dolnej czgsci karty (zakry-
wajac ikony skrzynek). Za kazdym razem, kiedy gracz uzyje Przedmiotu Starto-
wego, odrzuca bialy znacznik z jego karty, a po drugim uzyciu odrzuca réwniez
samg karte Przedmiotu Startowego.

Przedmioty Startowe moga by¢ wykorzystywane w dowolnym momencie,
nawet na poczatku gry (chyba ze na karcie napisano inaczej), na przyktad: gra-
cze dysponuja ,,Pusta butelky” — kazde jej uzycie zwigksza poziom Broni o 1.
Gracze mogg zdecydowac, ze uzywaja jej dwukrotnie juz na samym poczatku
gry, aby rozpocza¢ z Bronig na poziomie 2, a nastgpnie odrzucajg te karte.

NAZWA . ——

EFEKT POJEDYNCZEGO UZYCIA
(poszczegdlne efekty opisano na str. 27). 4 P

MIEJSCE NA ZNACZNIKI, ktére odmierzajg, ile razy uzyto
Przedmiotu (po kazdym uzyciu nalezy odrzuci¢ jeden znacznik). 7
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GLOWA, RAMIE, BRZUCH, NOGA
Te czesci ciala sg narazone na specjal-

" ne Rany, ktére Posta¢ moze otrzyma¢
w wyniku efektéw réznych Przygdd.

Poziom zycia

Na poczatku gry, umies¢ znacznik
Ran na pierwszym polu poziomu
zycia Postaci ( ). Poziom zycia
pokazuje, jak wiele Ran Posta¢ moze
otrzymac zanim zginie.

OTRZYMYWANIE RAN (§))

Zakazdym razem, kiedy gracz otrzymuje Rang, przesuwa znacznik Ran o jedno
pole (@) w prawo na Poziomie zycia. Za kazdym razem, kiedy znacznik Ran
minie symbol obnizenia Morale (3 ), nalezy obnizy¢ poziom Morale o 1, o ile
jest to mozliwe (oznacza to, ze Posta¢ zaczyna narzekac i obniza przez to morale
calej grupy). Gdy znacznik Ran zostanie przesunigty na ostatnie pole poziomu
zycia Postaci (£22), posta¢ umiera i wszyscy gracze natychmiast przegrywaja.

LECZENIE (4 (7))

- Kiedy leczysz Rane, przesun znacznik Rany o jedno miejsce (7)) w lewo na
poziomie zycia Postaci. Jesli znacznik w ten sposéb minie symbol 3, nie po-
woduje to zmiany poziomu Morale. Z wyjatkiem Akcji Odpoczynku oraz spe-
cjalnej zdolnosci Kucharza, gracze moga si¢ leczy¢ tylko w fazie Nocy.
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POSTACI 1

Do kazdej postaci przypisa-
na jest karta Pomystu, ktory .
moze zostaé przez te Postaé
(i tylko przez nig) prze-
ksztalcony w Przedmiot.
Jesli tak sie stanie, posta¢ na-
tychmiast otrzymuje 2 Zeto-
ny Determinacji (§#), ktore
dofacza do swoich zapasow.

SPECJALNE ZDOLNOSCI POSTACI

Kazda Posta¢ posiada unikatowe zdolnosci. Aby uzy¢ konkretnej zdolnosci,
gracz musi odrzuci¢ odpowiednia liczbe zetonow Determinacji. Kazda zdol-
no$¢ moze by¢ uzyta w dowolnym momencie gry, ale tylko raz na runde. Za
kazdym razem, kiedy uzywasz konkretnej zdolnosci, umies¢ czarny znacznik |
na karcie Postaci, aby zaznaczy¢ zdolnos¢, ktorej juz uzyles w danej rundzie.
Usun wszystkie znaczniki na koniec fazy Nocy. Zdolnosci Postaci zostaty opi-
sane na str. 23.

PrEC
Kazda karta Postaci jest dwustronna, wiec gracze moga zdecydowac czy ich
Posta¢ jest mezczyzna, czy kobieta (jedyna réznicg jest ilustracja Postaci).
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CEL GRY

Robinson Crusoe to gra kooperacyjna. Gracze albo razem odniosg zwyciestwo
(jesli uda im si¢ przetrwac i zrealizowa¢ cel okreslony przez Scenariusz), albo
razem poniosa porazke (jesli przynajmniej jedna z Postaci gracza zginie lub jesli
nie spelnig celu Scenariusza w okreslonej liczbie rund).

PRZEBIEG RUNDY

Gra trwa kilka rund, ktérych liczba okreslona jest na karcie kazdego Scenariu-
sza. Kazda runda jest podzielona na fazy, ktore s3 rozpatrywane w nastepujacy
sposob:

1. FAZA WYDARZENIA - podczas niej nalezy dociagna¢ i rozpa-
trze¢ wierzchnig karte z talii Wydarzenia.

2. FAZA MORALE - rozpatruje jg tylko Pierwszy Gracz, ktdry od-
rzuca lub otrzymuje zetony Determinacji zgodnie ze wskazaniem
na torze Morale.

3. FAZA PRODUKCJI - gracze otrzymuja surowce, ktérych zrédia
znajduja si¢ na kafelku Wyspy, na ktérym miesci si¢ Oboz graczy.

4. FAZA AKCJI - jest to najwazniejsza faza w rundzie, podczas ktd-
rej gracze najpierw wspolnie planuja swoje dzialania, a nastepnie
je realizuja.

5. FAZA POGODY - gracze musza zmierzy¢ si¢ z pogoda okreslong
przez rzut kos¢mi i/lub zetony Pogody.

6. FAZA NocCY - w ktorej gracze beda m.in. musieli si¢ wyzywic,
a takze beda cierpie¢, jesli nie beda posiada¢ Schronienia

Na koncu instrukgji, na str. 31, prezentujemy przykladowy przebieg rundy. Za-
checamy do zapoznania si¢ z nim, aby utatwi¢ sobie rozpoczecie gry i przyswo-

jenie jej zasad. Z przykladem rozgrywki w postaci filmu video mozna tez zapo-
znac¢ si¢ na na naszej stronie internetowej www.portalgames.pl.

1. FAZAWYDARZENIA

W pierwszej rundzie pol6z karte Wraku ,,Skrzynie z jedzeniem” na prawym polu
Akcji Zagrozenia. Wiecej informacji o kartach Wraku znajduje si¢ na str.10.

Poczawszy od rundy drugiej, na poczatku kazdej rundy dobierz wierzchnia
karte z talii Wydarzen i natychmiast ja rozpatrz w nastepujacy sposob:

1. Sprawdz czy karta jest oznaczona ikong Przygody (//), czy iko-
ng Ksiegi (@)
Jesli jest to ikona Przygody, wez odpowiedni zeton Przygody i poléz na
wiasciwym polu Akcji na planszy, zgodnie z jego kolorem, np. jesli na kar-
cie jest @ , to odnosi sie on do Akcji Eksploracji | . Znaczenie tych ze-
tonoéw opisano na str. 14.

Jesli jest to ikona Ksiegi, sprawdz jej znaczenie na karcie Scenariusza
(w kazdym Scenariuszu efekt jest inny).

~IKONA PRZYGODY
——
" EFEKT WYDARZENIA
_AKCJA ZAGROZENIA

EFEKT ZAGROZENIA

2. Rozpatrz efekt Wydarzenia, a nastepnie umies¢ karte na prawym polu
Akcji Zagrozenia na planszy.

Jesli na polu Akcji Zagrozenia znajduje si¢ juz karta (karty) Wydarzenia,
nalezy ja (je) przesunac o jedno miejsce w lewo, tak aby nowa karta mogta
by¢ umieszczona na prawym polu. Kiedy, w wyniku przesuwania kart Wy-
darzen, skrajna zostaje zsunieta z planszy, nalezy rozpatrzec¢ efekt Zagro-
zenia tej karty, a nastepnie ja odrzuci¢. Aby zapobiega¢ takim sytuacjom
gracze powinni wykonywa¢ Akcje Zagrozenia dostepne na kartach Wyda-
rzen, dzigki czemu mogg sie tych kart pozby¢ (wiecej na ten temat na str. 9)



Uwaga!

Na poczatku gry w talii Wydarzen znajduja sie tylko karty Wydarzen. Jed-
nak w trakcie gry, w talii tej znajdg si¢ takze karty Przygdd i/lub Tajemnic.
Zatem jesli dobierzesz karte Przygody lub Tajemnicy z talii Wydarzen,
rozpatrz jej efekt Wydarzenia (dolna czes¢ karty oznaczona ikong  , a na-
stepnie odrzuc jg i dobierz kolejng karte z talii Wydarzen (zgodnie z opisem
na karcie Przygody czy Tajemnicy). W rezultacie moze si¢ zdarzy¢, iz gracze
rozpatrzg efekty Wydarzen kilku kart (Przygod i/lub Tajemnic) z rzedu za-
nim odkryja karte Wydarzenia.

Uwaga!

W rzadkim przypadku - jesli gracze otrzymaja w tej fazie jakiekolwiek za-
soby (surowce, karty, zetony), powinny by¢ one umieszczone w obszarze
Dostepnych Surowcow.

2. FAZA MORALE

Sprawdz poziom Morale (polozenie bialego znacznika na torze Morale).

W zaleznosci od poziomu Morale, Pierwszy Gracz:

musi odrzuci¢ niczego nie otrzymuje moze wybra¢ czy chce
przedstawiong odrzuca, ani  przedstawiong otrzymac 2 Zetony
liczbg zetonéw niczego nie liczbg zetondw Determinacji, czy
Determinacji; zyskuje Determinacji; uleczy¢ 1 Rane.

Jesli Pierwszy Gracz ma odrzuci¢ wigcej zetonéw Determinacji niz posiada, to
musi odrzuci¢ wszystkie, ktére ma i dodatkowo otrzymuje 1 Rane za kazdy bra-
kujacy zeton, ktérego nie mégt odrzuci¢ (zgodnie z ogdlng zasada Niespelnio-
nych Wymagan; wiecej na str. 21).

3. FAZA PRODUKCJI

W fazie Produkcji gracze otrzymujg zasoby, ktérych Zrédla znajduja sie na
kafelku Wyspy, na ktérych gracze posiadajg swéj Oboz. Kazde Zrédlo na tym
Kafelku dostarcza jeden zasob.

Istniejg 2 rodzaje zrédet:
o Zrédlo pozywienia EJ /|, ktore dostarcza” _g;
« Zrédlo drewna ﬁ, ktore dostarcza ‘

Wszystkie zasoby, ktére gracze otrzymuja w fazie Produkcji powinny by¢

" umieszczone w obszarze Dostepnych Surowcéw. Sg one od razu dostepne dla

graczy.
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Ilos¢ zasobow, jakie gracze otrzymujg, moze by¢ modyfikowana efektami dziala-
nia niektérych Przedmiotéw, Przygdd czy Wydarzen itp.

Uwaga!

W rzadkim przypadku - jesli gracze maja Obdz na kafelku z Zetonem ‘,
to dodatkowo (oprdcz pobierania surowcow) kazdy gracz otrzymuje 1 Rane.

4. FAZA AKCJI

Jest to najwazniejsza faza gry i sklada si¢ z dwdch etapéw: Planowania i Rozpa-
trywania Akcji.

4.1. PLANOWANIE AKCJI

Podczas planowania Akcji gracze nie rozgrywaja indywidualnych tur, ale
wspdlnie decyduja, ktére Akcje chcg wykonaé w danej rundzie. Nastepnie za-
znaczaja swoj wybor, przypisujac swoje pionki do okreslonych Akgji.

Pionki reprezentuja aktywnos$¢ Postaci na wyspie, wiec dysponujac dwoma
pionkami, kazdy gracz moze podja¢ do dwdch akgeji. Jednakze, niejedna Akcja
wymaga przypisania wiecej niz jednego pionka, aby ja wykonac.

Kazdy rodzaj Akcji (z wyjatkiem Akcji Zagrozenia) moze by¢ podejmowany
wielokrotnie w tej samej rundzie i przez réznych graczy.

Dostepne sg nastepujace Akcje:

AKCJA ZAGROZENIA - akcja ta jest podejmowana, aby zapobiec
wprowadzeniu w Zycie efektu Zagrozenia przedstawionego na kon-
kretnej karcie Wydarzenia znajdujacej si¢ na planszy w polu Akgji
Zagrozenia. Za wykonanie tej Akcji gracz otrzymuje korzysci przed-
stawione na karcie (np. Zetony Determinacji lub inne zasoby).

2. POLOWANIE - pozwala graczowi uzyska¢ wieksza ilo$¢ pozywienia
i skor, ale zwykle wigze si¢ z otrzymaniem Ran.

3. BUDOWA - pozwala graczom budowa¢ Schronienie, Dach, Palisade
lub Bron oraz przeksztalca¢ Pomysty w Przedmioty.

4. ZBIERANIE SUROWCOW - pozwala graczom zdobywa¢ zasoby do-
stepne na odkrytych kafelkach Wyspy.

5. EKSPLORACJA - pozwala graczom odkrywa¢ wyspe (umieszczaé
kolejne kafelki Wyspy na planszy).

6. PORZADKOWANIE OBOZU - pozwala graczowi otrzymac 2 zeto-
ny Determinacji i zwigkszy¢ o 1 poziom Morale (w grze 4-osobowej,
gracz wybiera czy otrzymuje zetony Determinacji, czy zwieksza Mo-
rale).

7. ODPOCZYNEK - pozwala uleczy¢ 1 Rane.

Ponizej przedstawiono dodatkowe informacje na temat poszczegoélnych Akcji
wraz ze sposobem, w jaki gracze powinni wskazywa¢, ktére Akcje chca wyko-
na¢ w danej fazie.

4.11. AKCJA ZAGROZENIA

o Na poczatku kazdej rundy dobierana jest nowa karta Wydarzenia, kto-
ra zawiera okreslong Akcje Zagrozenia. Gracze moga ja wykonac¢, aby
zapobiec pdzniejszemu wprowadzeniu efektu Zagrozenia danej karty
(jest on rozpatrywany, kiedy w fazie Wydarzenia - w wyniku polozenia
nowej karty na polu Akgcji Zagrozenia - karta zostanie zsunieta z plan-
szy, co bylo opisywane na str. 7). Aby zapobiec takim sytuacjom, gracze
moga w fazie Planowania zdecydowa¢ si¢ wykona¢ Akcje Zagrozenia,
dostepne na kartach Wydarzen.

o Kazda Akcja Zagrozenia jest jednorazowa Akcja dostepna na okreslo-
nej karcie i po jej rozpatrzeniu karta zostaje odrzucona.

+ W jednej rundzie gracze moga wykona¢ maksymalnie 2 Akcje Zagro-
zenia, jako ze na planszy s3 2 miejsca na utozenie kart Wydarzen.

« Do wykonania Akcji Zagrozenia trzeba przypisa¢ przedstawiona na
karcie liczbe pionkéw (1 lub 2) i spetni¢ pewne dodatkowe wymaga-
nia (na przyktad: posiada¢ pozywienie lub drewno potrzebne do od-
rzucenia, posiada¢ minimalny poziom broni, itp.). Jesli gracze spelnia
te wymagania, to w momencie rozpatrywania Akcji beda mogli uzy-
ska¢ przedstawione na karcie korzysci (zazwyczaj zetony Determinacji)
i odrzucic te karte, tym samym zapobiegajac pdzniejszemu rozpatrzeniu
efektu Zagrozenia.

Mozliwe wymagania do podjecia Akcji Zagrozenia:
+ akcja wymaga przypisania 1 pionka;

« wykonanie Akcji wymaga posiadania Broni na poziomie 1 (lub wyz-
szym). W momencie rozpatrywania Akcji nie obniza si¢ poziomu
Broni o wskazang warto$¢. Jesli gracze nie dysponuja okreslonym
poziomem Broni, nie mogg podjac takiej Akcji;

» wykonanie Akcji wymaga posiadania (i odrzucenia w momencie
rozpatrywania) 1 przedstawionego surowca;

wykonanie Akcji wymaga posiadania przedstawionego wytworzo-
nego Przedmiotu. Przedmiot ten nie jest tracony.



Aby wykona¢ Akcje Zagrozenia, poldz pionek (pionki) na odpowied-
niej karcie Wydarzenia.

+ Sposob rozpatrywania Akcji Zagrozenia jest opisany na str. 15.

Pojawiaja si¢ w grze tylko na poczatku gry, pozwalaja
graczom wykona¢ Akcje uzywajac 1 pionka i otrzymac
mniejszg ilo§¢ zasobow pokazanych na karcie albo przy-
pisa¢ do Akcji 2 pionki i uzyska¢ wigkszg ilo$¢ zasobow
przedstawionych na karcie. Gracze moga zawsze wybra¢
tylko jedna z mozliwych opcji, np. akcja ,Wyprawa po
jedzenie” pozwala graczom uzyska¢ 1 pozywienie (wy-
korzystujac do tego 1 pionka) albo 2 pozywienia (w tym
jedno niepsujace), do czego potrzeba juz dwdch pionkéow.

KARTY WRAKV

4.1.2. POLOWANIE

Polowanie zawsze wymaga uzycia 2 pionkow.

Polowanie jest mozliwe tylko, jesli na planszy znajduje sie talia Polowa-
nia skfadajaca si¢ z przynajmniej jednej karty Bestii. Jedna karta Bestii
umozliwia jedno polowanie.

Mozna polowac nawet, jesli poziom Broni wynosi 0.

Aby wykona¢ Polowanie, pol6z 2 pionki na polu Akcji Polowania.

Sposob rozpatrywania Polowania jest opisany na str. 16.
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“atakami dzikich zwierzat).

4.1.3. BUDOWA H

Budowa wymaga uzycia 1 lub 2 pionkéw.

Uzywajac tylko 1 pionka, podczas rozpatrywania Akcji, gracz bedzie
musial rzuci¢ kos¢mi Budowy ( ), aby sprawdzi¢ czy bedzie
ona udana, czy otrzyma Rany lub czy spotka go Przygoda.

Przypisujac do Akgji 2 pionki, bedzie ona na pewno udana i gracz nie
bedzie musial wykonywac¢ rzutu zadnymi ko§¢mi.

Akcja pozwala zbudowaé Schronienie, Dach, Palisade czy Bron lub
przeksztatca¢ Pomysty w Przedmioty.

Aby wykona¢ Akcje Budowania, w zaleznosci od tego, co chcesz zbu-
dowag, poldz pionek (pionki) na polu Schronienia, Dachu, Palisady lub
Broni, albo na wybranej karcie Pomystu, itp.

Sposdb rozpatrywania Budowy jest opisany na str. 16.

SCHRONIENIE
W fazie Nocy chroni przed otrzymywaniem Ran za spanie pod gotym
niebem. Schronienie umozliwia budowe Dachu i Palisady.

Raz zbudowane Schronienie nie moze zosta¢ utracone (chyba ze zasady
Scenariusza méwig inaczej).

Nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze niektdre kafelki Wyspy moga posiadac
naturalne Schronienie. Wiecej na temat réznicy miedzy wybudowanym
a naturalnym Schronieniem na str. 17.

DacH
Chroni przed warunkami atmosferycznymi podczas fazy Pogody.

Aby budowac¢ Dach, trzeba najpierw posiada¢ Schronienie — musi by¢
ono albo wybudowane, albo Obéz graczy musi znajdowac si¢ na kafelku
Wyspy z naturalnym Schronieniem.

PALISADA
Chroni przed skutkami Sztormu i innymi efektami w trakcie gry (np.

Aby budowac¢ Palisade, trzeba najpierw posiada¢ Schronienie — musi
by¢ ono albo wybudowane, albo Obdz graczy musi znajdowac si¢ na
kafelku Wyspy z naturalnym Schronieniem.

e, &

T T L B R S g

[“"'!ﬂi o Pl T



. {(

\

Budowa Schronienia, pojedynczego poziomu
Dachu lub Palisady ma ten sam koszt, zalezny
od liczby graczy, jak zostalo to przedstawione
w odpowiedniej tabeli na planszy. Koszt budowy
moze by¢ oplacony drewnem lub skorami, ale
zasoby te nie mogg by¢ ze sobg mieszane.

Poziomy: Dachu, Palisady i Broni nie s3 limitowane.

BroN

Potrzebna gltéwnie podczas Polowania. Im wyzszy poziom Broni, tym
mniejsze prawdopodobienstwo, ze gracz otrzyma Rany podczas Walki
z Bestia.

Aby zbudowac pojedynczy poziom Broni, trzeba odrzuci¢ 1 drewno.

PRZEDMIOTY

Wytworzenie niektérych Przedmiotéw zazwyczaj przynosi dodat-
kowy efekt, ktory moze okaza¢ si¢ dla graczy bardzo przydatny (np.
»Mapa” zapewnia dodatkowy pionek do wykorzystania podczas Akcji
Eksploraciji).

Wymagania dotyczace wytworzenia konkretnego Przedmiotu s przedstawione
w gornej czesci karty Pomystu. Moga to by¢:

« odkrycie odpowiedniego typu terenu, np. wytworzenie ,,Ognia” wyma-
ga odkrytych Gor,

« posiadanie jakiego$ Przedmiotu wytworzonego wczesniej, np. wytwo-
rzenie ,,Paleniska” wymaga posiadania ,,Ognia’,

 odrzucenie okreslonego surowca, np. wytworzenie ,,Dziennika” wyma-
ga odrzucenia 1 skory.

Niektore Przedmioty moga wymagac spelnienia kilku wymagan jednoczesnie,
jak np. ,Luk’, ktéry wymaga posiadania ,,Liny’, ,Noza” oraz odrzucenia 1 drewna.

. WYMAGANIA

EFEKT
WYTWORZENIA

i
-

Kiedy Przedmiot zostanie wytworzony, zazwyczaj zapewnia graczom dodatko-
we mozliwosci. Szczegdtowy opis Przedmiotéw znajduje si¢ na str. 26.
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Pomysly, ktére mozna przeksztalci¢ w Przedmioty mozna znalez¢ w kilku miejscach:

 na planszy (gdzie moze je wytworzy¢ kazdy z graczy);

« na karcie Postaci (moga je wytworzy¢ tylko dane Postacie, ale efekt ich
dziatania jest dostepny dla wszystkich);

« nawybranej karcie Scenariusza (moze je wytworzy¢ kazdy z graczy).



4 1.4. ZBIERANIE SUROWCOW

Zbieranie Surowcéw wymaga uzycia 1 lub 2 pionkow.

Uzywajac tylko 1 pionka, podczas rozpatryvkmiﬂk% gracz bedzie mu-
sial rzuci¢ ko$¢mi Zbierania Surowcow (‘op 'y ? ), aby sprawdzi¢
czy bedzie ona udana, czy otrzyma Rany lub czy spotka go Przygoda.

Przypisujac do Akcji 2 pionki, bedzie ona na pewno udana i gracz nie
bedzie musiat wykonywac rzutu zadnymi kos¢mi.

Zbieranie Surowcow jest zwykle wykonywane na kafelkach sasiaduja-
cych z kafelkiem, na ktérym gracze maja Oboz. Jesli gracze beda chcieli
zbiera¢ surowce z dalszych kafelkdw, to nalezy wzia¢ pod uwage zasady
odlegtosci na wyspie opisane obok.

Akcja nie moze by¢ wykonywana bezposrednio na kafelku z Obozem
- gracze otrzymuja surowce z tego kafelka w fazie Produkcji. Podobnie,
jesli gracze wybuduja Skrét, to nie moga zbiera¢ surowca, ktory otrzy-
mali za pomoca Skrotu w fazie Produkgji.

W ramach jednej Akgji gracz zbiera surowiec tylko z jednego, wybra-
nego Zrédla. Kazde Zrodlo dostarcza jedng sztuke surowca (ilo$¢ ta
moze by¢ modyfikowana przez efekty dzialania niektérych Przedmio-
tow, Przygod lub Wydarzen itp.).

Z jednego Zrédta mozna zebra¢ surowce tylko raz na runde, wiec jesli
jeden gracz przydzieli pionek (pionki) do zebrania surowca z danego

Zrédla, zaden inny gracz nie moze zbierac surowca z tego samego zro-
dia.

Jesli na kafelku s3 2 Zrédta, to dla kazdego z nich moze by¢ podjeta
osobna Akgja.

Aby wykona¢ Akcje Zbierania Surowcéw,
poldz pionek (pionki) na kafelku Wyspy,
obok wybranego Zrédla, z ktérego chcesz
zebrac surowiec. W ramach jednej akeji mo-
zesz zebra¢ surowiec tylko z jednego Zrédta.

Sposob rozpatrywania Zbierania Surowcéw jest opisany na str. 17.

4.1.5. EKSPLORACJA

Eksploracja wymaga uzycia 1 lub 2 pionkéw.

Uzywajac tylko 1 pionka, podczas rozpatrywania Akcji, gracz bedzie
musial rzuci¢ kos¢émi Eksploracji ( ), aby sprawdzi¢ czy
bedzie ona udana, czy otrzyma Rany lub czy spotka go Przygoda.
Przypisujac do Akcji 2 pionki, bedzie ona na pewno udana i gracz nie
bedzie musial wykonywac¢ rzutu zadnymi ko$¢mi.

Eksploracja jest zwykle wykonywana na obszarach sasiadujacych z ka-
felkiem, na ktorym gracze majg Obdz. Jesli gracze beda chcieli eksplo-
rowac dalsze obszary, to nalezy wzia¢ pod uwage zasady odlegtosci na
wyspie opisane ponize;j.

« W niektorych Scenariuszach gracze beda musieli wykonywac¢ Eksplora-
cje Toteméw na odkrytych juz kafelkach. Akcje te wykonuje sie, zacho-
wujac te same zasady odlegto$ci opisane ponize;.

« Aby wykona¢ Eksploracje, pot6z pionek (pionki) na nieodkrytym ob-
szarze Wyspy, ktory chcesz eksplorowac.

o Sposdb rozpatrywania Eksploracji jest opisany na str. 17.

- ODLEGLOSCINA WYSPIE

tzn.:

« moga Budowa¢ (np. Schronienie czy Krzyze w Scenariuszu 2) na kafelku
z Obozem lub sgsiadujacym,

« mogy Zbiera¢ Surowce na kafelku sasiadujacym z Obozem,

« moga Eksplorowac obszar sgsiadujacy z kafelkiem, na ktérym znajduje
sie Oboz (czy tez w niektorych Scenariuszach eksplorowa¢ Totemy na
kafelkach z Obozem lub na s3siednich).

Mozliwe jest rowniez wykonanie Akcji na dalszych kafelkach/obszarach, ale
wymaga ono uzycia 1 pionka wiecej za kazdy kolejny kafelek/obszar.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze od kafelka z Obozem do kafelka/obszaru, gdzie wy-
konywana jest Akcja musi prowadzi¢ nieprzerwana seria odkrytych kafelkow.

wymaga rzutu automatyczny wymaga rzutu automatyczny

kosémi \ kosémi
\ 1

sukces

/ sukces

LEGENDA:

X - gracze nie moga wykona¢ Akcji na zaznaczonym obszarze, bo migdzy
Obozem a wskazanym obszarem nie ma odkrytych kafelkéw Wyspy.

@;ﬂ% - gracze moga wykona¢ Akcje na danym kafelku uzywajac 1 lub 2 pionkéw

gﬂ? - aby wykona¢ Akcje na danym kafelku trzeba uzy¢ 2 lub 3 pionkow
o B )

12

Uzywajac 1 lub 2 pionkéw gracze moga podejmowaé Akcje Budowy, Zbierania -
Surowcéw i Eksploracji najdalej na kafelku/obszarze sasiadujacym z Obozem,
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4.1.6. PORZADKOWANIE OBOZV

Porzadkowanie Obozu wymaga uiyciall pionka.

Porzadkowanie Obozu pozwala graczowi uzyska¢ 2 zetony Determi-
nacji oraz zwiekszy¢ Morale o 1 poziom (w przypadku rozgrywki
4-osobowej gracz musi zdecydowa¢ czy wybiera jedno, czy drugie).

Kazdego pionka gracza, ktory jest przypisany do Porzadkowania Obo-

zu rozpatruje si¢ oddzielnie, co oznacza, ze jesli jeden gracz przypisze |

oba swoje pionki do Porzgdkowania Obozu, to bedzie rozpatrywal te
Akcje dwukrotnie i w rezultacie otrzyma 4 zetony Determinacji oraz
zwigkszy Morale o 2 poziomy.

Aby wykona¢ Porzadkowanie Obozu, pot6z pionek na polu Akcji Po-
rzadkowania Obozu.

Sposéb rozpatrywania Porzagdkowania Obozu jest opisany na str. 18.

4.1.7. ODPOCZYNEK

Odpoczynek wymaga uzycia 1 pionka.

Odpoczynek pozwala graczowi uleczy¢ 1 Rane.

Kazdego pionka gracza, ktdry jest przypisany do Odpoczynku roz-
patruje si¢ oddzielnie, co oznacza, ze jesli jeden gracz przypisze oba
swoje pionki do Odpoczynku, to bedzie rozpatrywat go dwukrotnie
i w rezultacie otrzyma uleczy 2 Rany.

Aby wykona¢ Odpoczynek, poldz pionek na polu Akcji Odpoczynku.

Sposéb rozpatrywania Leczenia jest opisany na str. 19.

Uwagal!

Kiedy do wykonania Akcji uzywany jest wiecej niz 1 pionek,

pionki te nie muszg pochodzi¢ od jednego gracza. Jesli po-

chodza od réznych graczy, powinni oni zdecydowac, kto-

ry z graczy wykonuje Akcje, a ktory tylko go wspiera (jego

pionek jest traktowany jak dodatkowy pionek - szczegoly . .
ponizej). Jest to istotne, gdyz efekty Akcji (i kart Przygod roz-

patrywanych podczas wykonywania Akeji) zawsze wplywaja

tylko na gracza wykonujacego Akgcje.

13

s hs

- Pozostale dodatkowe pionki, jakie moga pojawic sie w grze, sa jednorazowe.

-

DODATKOWE PIONKI

® 0 9 »

W trakcie gry, gracze moga uzyska¢ dodatkowe pionki do wykorzystania pod-
czas planowania Akcji, na przyklad, dzigki stworzeniu Przedmiotu (,,Mapa” lub
»Latarnia”), z karty Tajemnic (,Swiece”) lub zetonu Odkrycia, itp. Dodatkowe
pionki sg wykorzystywane w podobny sposéb jak pionki graczy, z ta roéznica, iz:
(a) zawsze majg okreslony kolorem rodzaj Akcji, do ktérej moga by¢ przypisane
oraz (b) nie moga by¢ uzyte do samodzielnego wykonania zadnej Akcji.

Moga by¢ uzywane tylko do wspierania gracza wykonujacego Akcje i moga by¢
przypisane do Akcji tylko wtedy, gdy jest juz przypisany do niej pionek gracza.

Dodatkowy pionek moze by¢ wykorzystany do wykonania Akcji tylko w pola-
czeniu z pionkiem gracza.

W trakcie gry gracze mogg uzyska¢ dodatkowe pionki, ktorych beda mogli uzyé
wielokrotnie albo takie, ktore beda tylko do jednokrotnego wykorzystania.

| Dodatkowe pionki wielokrotnego uzytku to:

 DPies (wiecej na str. 22),
« Kompas (Skarb z talii Tajemnic),

» wszystkie pionki, ktére gracze uzyskuja w efekcie wytworzenia Przed-
miotéw (np. Mapa, Tarcza). :

J




DOSTEPNE | PRZYSZLE SUROWCE

W momencie rozpatrywania Akcji gracze moga korzystac tylko z tego, co
posiadaja podczas ich planowania. Oznacza to, ze jedli jakas Akcja wymaga od
graczy np. odrzucenia zasobu, posiadania okreslonego Przedmiotu albo mini-
malnego poziomu Broni, itp., to gracze powinni by¢ w stanie spelni¢ ten wa-
runek juz w momencie planowania Akcji. W przeciwnym razie, nie bedg mo-
gli oni podja¢ wybranej Akcji, poniewaz podczas rozpatrywania Akcji mozna
korzysta¢ tylko z tego, czym gracze dysponowali w momencie ich planowania.
Mozliwe wymagania potrzebne do przeprowadzenia poszczegolnych Akgji:

 poziom Broni - Akcje Zagrozenia moga wymagac posiadania minimal-

nego poziomu Broni, bez ktdrego nie mozna podja¢ danej Akgji;
» Schronienie - aby planowa¢ budowe Dachu albo Palisady, trzeba posia-

da¢ wybudowane Schronienie albo Oboz graczy powinien znajdowa¢
sie na kafelku Wyspy z naturalnym Schronieniem;

o wytworzone Przedmioty - Akcje Zagrozenia czy Przedmioty do stwo-
rzenia moga wymagac¢ posiadania okreslonych Przedmiotéw, bez kto-
rych wykonanie danej Akgji jest niemozliwe;

zasoby do odrzucenia - Akcje Zagrozenia czy Budowy moga wymaga¢
od graczy odrzucenia okreslonych zasobéw. Mozna uzy¢ wtedy tylko
tych zasobow, ktére znajduja sie w obszarze Dostepnych Surowcow;
zaleca si¢ zatem podczas planowania dzialan, przypisywac nie tylko
pionki do okreslonych Akgji, ale réwniez wymagane surowce;

odkryte typy terenu - wytworzenie niektérych Przedmiotéw (np.
»Leku”) wymaga dostepu do okreslonych typow terenu, do ktérych
gracze powinni mie¢ dostep w momencie, kiedy planujg Akcje;

¥

zetony Determinacji - jezeli mozliwo$¢ wykonania jakies Akcji uzalez-
niona jest od uzycia zetonéw Determinacji, to gracz powinien je posia-
dac¢ juz w momencie planowania.

Natomiast wszystko, co gracze zdobywaja w trakcie swoich akcji (np. wytwo-
rzone Przedmioty, zdobyte surowce, zetony Odkry¢ czy karty Tajemnic itp.) tra-
fia po rozpatrzeniu akcji do obszaru Przyszlych Surowcow i bedzie dostepne
dopiero po zakonczeniu fazy Akcji.
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ZETONY WPLYWAJACE
NA ROZPATRYWANIE AKCJI

Kiedy ten Zzeton znajduje si¢ na polu Akcji Budowy, ozna-
cza to, ze podczas najblizszej Budowy, ktéra bedzie wy-
magac zuzycia drewna (bez wzgledu na to czy bedzie ona
rozpatrywana w biezacej rundzie, czy dopiero w jednej
z kolejnych), trzeba odrzuci¢ jedno drewno wiecej niz
wynika to z zasad standardowych. Po rozpatrzeniu efektu
nalezy odrzuci¢ ten zeton.

Kiedy ten zeton znajduje na polu kosztu Schronienia, Dachu, Palisady czy kosz-
tu Broni, to za kazdym razem, gdy gracze chca budowac poszczegdlne elementy,
muszg odrzuci¢ jedno drewno wiecej niz standardowo (ale tylko w przypadku
korzystania z drewna do budowy).
Kiedy zeton ten znajduje sie na kafelku Wyspy, to Zrédto do-
! starcza 1 drewno wigcej niz standardowo (podczas Akcji Zbie-
rania Surowcow czy w fazie Produkcji).

200

gody. Po rozpatrzeniu efektu nalezy odrzuci¢ ten zeton.

Podczas najblizszej Akcji wskazanego typu (bez wzgledu na to

' czy bedzie ona rozpatrywana w biezacej rundzie, czy dopiero
w jednej z kolejnych), nalezy dobra¢ i rozpatrze¢ karte Przy-

‘ gody, niezaleznie od tego, ile pionkéw zostalo przypisanych do

] takiej Akcji ani czy zostata wyrzucona Przygoda na kosci Przy-

Uwaga!

Jesli wyrzucisz Przygode na kosci, a oprécz tego musisz rozpatrze¢ dzialanie
zetonu Przygody, to nadal rozpatrujesz tylko jedna karte Przygody, a zeton
jest odrzucany.

' Trudniejsze efekty wprowadzane przez Przygody zostaly opisane na str. 24.

o
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4.2. ROZPATRYWANIE AKCI

| Po tym jak gracze przypiszg wszystkie swoje pionki do konkretnych Akcji, na-
..l lezy rozpatrze¢ Akcje w sposob i wedlug kolejnosci przedstawionej ponizej.
o | Rozpatruje sie tylko te Akcje, do ktdrych zostaly przypisane pionki:

Kiedy zeton ten znajduje si¢ obok talii Polowania, oznacza to,
ze podczas najblizszej Akcji Polowania (bez wzgledu na to | - . .
czy bedzie ona rozpatrywana w biezacej rundzie, czy dopiero 4.2.1 AKCJA ZAGROZENIA
- w jednej z kolejnych) nalezy dodac 1 do sily Bestii. Po rozpa- « |*

trzeniu efektu nalezy odrzucic ten Zeton. it

Odrzu¢ wymagane surowce przedstawione na karcie (o ile takie sg)
i postepuj zgodnie z instrukcjami na karcie. Nastepnie odrzu¢ karte
i wez uzyskane surowce czy zetony Determinacji.

Kiedy zeton ten znajduje si¢ na kafelku/obszarze Wyspy, na
ktérym gracz planuje wykonac Akcje, oznacza to, ze gracze po-
winni dysponowa¢ poziomem Broni wynoszacym co najmniej
1 podczas wszystkich Akcji na tym kafelku/obszarze. W prze-
ciwnym razie gracz wykonujacy Akcje otrzymuje 1 Rane.

Kiedy zeton ten znajduje na polach poszczegélnych Akgji,
oznacza to, ze do wykonania najblizszej Akcji danego typu
(bez wzgledu na to czy bedzie ona rozpatrywana w biezacej
rundzie, czy dopiero w jednej z kolejnych), trzeba przypisaé
jeden pionek wiecej niz wynika to z zasad standardowych (tj.
2 pionki zamiast 1, 3 pionki zamiast 2, itd.). Po rozpatrzeniu
efektu nalezy odrzuci¢ ten zeton.

o Jesli gracz otrzymuje surowce z Akcji Zagrozenia, powinien umie$ci¢
je w obszarze Przysztych Surowcéw (sa one niedostepne dla graczy do
momentu, az wszystkie Akcje zostang rozpatrzone).

Kiedy zeton ten znajduje si¢ na kafelku/obszarze Wyspy, na
ktérym planuje si¢ wykona¢ Akcje, oznacza to, ze do pod-
jecia kazdej Akcji na takim kafelku/obszarze Wyspy trzeba
przypisa¢ jeden pionek wiecej niz standardowo (tj. 2 pionki
zamiast 1, 3 pionki zamiast 2, itd.).

o Jedli gracz otrzymuje Zetony Determinacji, umieszcza je we wlasnych
zapasach i moze z nich natychmiast korzysta¢

Po wykonaniu Akgji Zeton ten pozostaje na kafelku i jego efekt dalej obowiazuje. 3

Podczas najblizszej Akcji wskazanego typu (bez wzgledu na '
to czy bedzie ona rozpatrywana w biezacej rundzie, czy dopie- |
ro w jednej z kolejnych), ktéra bedzie wymaga¢ rzutu kosémi |
Akcji, gracz musi jednokrotnie przerzuci¢ Sukces, jesli wypad-

‘nie w pierwszym rzucie. Po rozpatrzeniu efektu nalezy odrzu-
ci¢ ten zeton.




4.2.2 POLOWANIE

o Dobierz wierzchnig karte z talii Polowania i Walcz z Bestia.

WALKA Z BESTIA:

1. Porownaj site Bestii z aktualnym poziomem Broni. Jezeli poziom Broni
jest nizszy niz sila Bestii, gracz, ktory walczy, otrzymuje 1 Rane za kazdy
brakujacy poziom Broni. Jesli poziom Broni jest réwny lub wyzszy od
sily Bestii, gracz nie otrzymuje zadnych Ran.

2. Zmniejsz poziom Broni o wskazang wartos¢. Jesli nie jest to mozliwe, to
zgodnie z zasada Niespelnionych Wymagan (patrz: str. 21) tylko gracz
walczacy z Bestig otrzymuje ewentualne Rany.

3. Wez Pozywienie w ilosci wskazanej na karcie i umies¢ je w obszarze
Przysztych Surowcow (sa one niedostepne do momentu, az wszystkie
Akcje zostang rozpatrzone).

4. Wez liczbe Skér przedstawiona na karcie i umies$¢ je w obszarze Przy-
sztych Surowcéw (sa one niedostepne do momentu, az wszystkie Akcje
zostalg rozpatrzone).

5. Zmniejsz poziom Palisady o wskazang wartos¢ (efekt ten pojawia sig tyl-
ko na kilku kartach Przygody).

6. Rozpatrz wszelkie inne dodatkowe efekty i odrzu¢ karte.

S1eA BESTII SPADEK ZDOBYTE ZDOBYTE
POZIOMU BRONI POZYWIENIE SKORY
DobpATKOWY

EFEKT ROZPATRY-
WANY PO WALCE.

Niektore karty (Przygody, Wydarzenia, Tajemnicy) nakazuja Walczy¢ z Bestia,
ale na karcie widnieje tylko sita Bestii. W takim przypadku nalezy jedynie po-

.....

sifa Bestii, walczacy gracz otrzymuje 1 Rane za kazdy brakujacy poziom Broni. |

Jesli poziom jest rowny lub wyzszy, to gracz nie otrzymuje zadnych Ran. i

K3 4.23.8upowa i

W zaleznosci od tego ilu pionkéw gracz uzyt do Budowy, musi albo rzuci¢ ko-
$¢mi Akcji (1 pionek) i zastosowac sie do wyniku rzutu (wigcej na ten temat na
sasiedniej stronie), albo Akcja jest automatycznie udana (2 pionki).

Jesli gracz wykonat rzut kos¢mi akgji i nie uzyskat Sukcesu, to nie rozpatruje zapla-
nowanej Akcji, a ewentualne wymagane do jej rozpatrzenia zasoby nie sa tracone.

Jesli podjeta przez gracza Akcja jest udana, nalezy postepowac zgodnie z poniz-
szym opisem.
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SCHRONIENIE 4

» Podczas budowy Schronienia odrzu¢ wymagane surowce, obro¢ zeton
Obozu na drugg strong (na strone Schronienia) i wybierz, gdzie chcesz
go umiesci¢ - podstawowo mozna zbudowaé Schronienie na kafelku
Wyspy, na ktérym gracze aktualnie maja swoj Oboz lub na kafelku
sasiadujacym.

+ Budowa moze odby¢ si¢ réwniez na dalszych kafelkach, co jednakze
wymaga uwzglednienia - podczas etapu planowania - zasad odlegtosci
- wigcej informacji na str. 12.

o Wybdr miejsca do budowy Schronienia jest bardzo wazny, poniewaz
w fazie Produkeji kolejnych rund gracze beda otrzymywaé surowce,
ktérych Zrédta znajduja sie na kafelku Wyspy, na ktérym znajduje sie
Oboz, a takze, w wigkszosci przypadkéw, beda eksplorowac sasiednie
obszary lub zbierac surowce z sasiednich kafelkéw Wyspy.

»  Wybudowanego Schronienia nie mozna straci¢, wiec gracze raczej nie
napotkaja koniecznosci jego odbudowy (chyba Ze specjalne zasady Sce-
nariusza mowia inaczej).

» Raz wybudowane Schronienie moze by¢ przenoszone - reguly prze-
noszenia Obozu znajduja si¢ na str. 20.

oAby zaznaczy¢, ze Schronienie zostalo zbudowane, nalezy potozy¢
czarny znacznik na polu Schronienia i dodatkowe czarne znaczniki na
najwyzszych polach wskaznikdéw poziomu Dachu oraz Palisady (obok
ikon Dachu oraz Palisady, ktére nalezy traktowac jako poziom 0).

DACH 4 , PALISADA @), BROI(I\/::{

« Abybudowac¢ Dach czy Palisade, gracze musza mie¢ juz wcze$niej zbu-
dowane Schronienie lub Obéz musi znajdowac si¢ na kafelku Wyspy,
na ktérym jest naturalne Schronienie (wigcej na temat réznicy miedzy
wybudowanym a naturalnym Schronieniem na str. 17).

o Zakazdym razem, gdy gracz buduje Dach, Palisade albo Bron, odrzu-
ca wymagane surowce i zwieksza poziom o 1, przesuwajac wlasciwy
znacznik na torze Dachu, Palisady czy Broni.

PrRZEDMIOTY B
» Aby wytworzy¢ Przedmiot przedstawiony na karcie Pomystu, odrzuc¢
odpowiednie surowce (jesli bylty wymagane) i umies¢ karte Pomystu
w obszarze Przyszlych Surowcow. Przedmiot ten stanie si¢ dostepny
dla graczy dopiero po zakonczeniu fazy Akgji.

o Jedli gracz wytworzy Przedmiot przypisany do jego karty Postaci, do-
datkowo otrzymuje 2 zetony Determinacji, ktére umieszcza w swoich
zapasach, a karte Pomystu - po rozpatrzeniu Akcji do konca - kladzie
w obszarze Przysztych Surowcow (wszystkie wytworzone Przedmioty
s3 niedostepne do momentu, az wszystkie Akcje zostang rozpatrzone).

o Na koniec fazy Akcji wez wszystkie Przedmioty z obszaru Przysztych
Surowcow, wprowadz w zycie ich efekty dodatkowe, a nastepnie umies¢
karty w odpowiednich miejscach na planszy, strong Przedmiotu do

gory.

o Ilo$¢ Przedmiotow, jakie gracze mogag wytworzy¢ nie jest limitowana,
pomimo ograniczonego miejsca na planszy na ich utozenie.

T e T L A e T S
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+ Przedmioty wytwarza si¢ tylko raz (chyba ze na karcie Scenariusza za-
znaczono inaczej albo Przedmiot zostanie utracony w wyniku Wydarzen,
Przygéd itp.), po czym sg one dostepne dla wszystkich i bez ograniczen
(chyba Ze napisano inaczej, np. ,Kosz”). Szczegétowy opis wytworzonych
Przedmiot6w jest na str. 26.

o Jesli gracz tworzy Przedmiot z karty Scenariusza, gracze powinni pamig-
ta¢, aby zastosowac¢ dodatkowy efekt tego Przedmiotu na koniec fazy Ak-
cji, poniewaz Pomys} jest przedstawiony tylko na karcie Scenariusza i nie

da si¢ przenies¢ go do obszaru Przyszlych Surowcow. Po wytworzeniu

takiego Przedmiotu mozna potozy¢ na nim na karcie Scenariusza czarny
znacznik, zaznaczajac w ten sposob, ze jest juz zbudowany..

4.2.4. ZBIERANIE SUROWCOW

W zaleznosci od tego ilu pionkéw gracz uzyl do Zbierania Surowcéw, musi albo
rzucic¢ kos¢mi AKkgji (1 pionek) i zastosowac sie do wyniku rzutu (wigcej na ten
temat obok), albo Akcja jest automatycznie udana (2 pionki).

Jesli gracz wykonal rzut kos¢mi Akcji i nie uzyskal sukcesu, to nie rozpatruje
Akcji

Jesli Akcja jest udana, nalezy postepowac zgodnie z opisem ponize;.

Kiedy zbierasz surowce — wez odpowiedni surowiec i - po rozpatrzeniu Akcji do
konca - umies¢ go w obszarze Przyszlych Surowcéw (s3 one niedostepne az do
zakonczenia fazy Akgji).

Z kazdego Zrédla, ktére jest na kafelku Wyspy, mozna zebra¢ tylko 1 okreslony
surowiec, chociaz liczba ta moze by¢ modyfikowana przez efekty niektérych ze-
tonow, Przedmiotow, Przygdd albo Wydarzen, itp.

4.2.5. EKSPLORACJA

W zaleznodci od tego ilu pionkéw gracz uzyl do Eksloracji, musi albo rzuci¢
ko$¢mi Akcji (1 pionek) i zastosowac si¢ do wyniku rzutu (wigcej na ten temat
obok), albo Akcja jest automatycznie udana (2 pionki).

Jesli gracz wykonal rzut kos¢mi Akcji i nie uzyskal sukcesu, to nie rozpatruje
Akgji.
Jesli eksploracja jest udana, dobierz wierzchni kafelek Wyspy z zakrytego stosu

i umiesc go odkryty w obszarze Wyspy, ktéry wybrales do eksploracji podczas
planowania Akgji, a nastgpnie:

» uzywajac czarnych znacznikéw, oznacz wszystkie karty Przedmiotdow,
ktére w polu wymagan maja przedstawiony taki sam typ terenu jak
nowo odkryty kafelek;

o jesli widnieje na nim ikona karty Bestii — wtasuj jedna karte Bestii (bez
ogladania jej) do zakrytej talii Polowania;

 jesli widnieje na nim ikona Totemu - sprawdz jej znaczenie na karcie
Scenariusza;
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RZUT KOSCMI AKCI

| Dla nastepujacych Akcji w grze wystepuja 3 odpowiadajace im kosci Akgji:

Bubpowy ZBIERANIA SUROWCOW EKSPLORAC]I

Kazdy zestaw sklada si¢ z kosci Rany, kosci Sukcesu i kosci Przygody.

Mozliwe rezultaty rzutu kos¢mi:

otrzymujesz 1 Rane

NA KOSCI RANY:

nic si¢ nie dzieje

Akcja sie nie powiodlta,
ale otrzymujesz 2 zetony
Determinagji

NA KOSCI SUKCESU:

Akgcja jest udana, co

oznacza, ze nalezy ja

przeprowadzi¢ (wy-
kona¢ budowe, zebra¢
surowce, eksplorowac)

NA KOScI PRZYGODY:

dobierz i rozpatrz wierzchnig
karte Przygody z odpowied-
niej talii (trudniejsze efekty
wprowadzane przez Przygody
zostaly opisane na str. 24.)

nic si¢ nie dzieje

Wynik rzutu na kazdej kosci jest niezalezny od pozostatych, co oznacza, ze bez
wzgledu na to czy kos¢ Sukcesu wskaze sukces, czy tez nie, nalezy rozpatrze¢
wyniki na wszystkich kosciach. Nadal wiec mozna otrzymac Rane i dobra¢ karte

Przygody, jesli takie beda wskazania kosci.

Zaleca sig, aby rozpatrywaé wyniki rzutéw kosémi w nastepujacej kolejnosci:
kos¢ Rany, kos¢ Sukcesu, kos¢ Przygody

R e Ll




o dobierz tyle zetonow Odkryg¢, ile pokazano na kafelku. Po rozpatrzeniu
Akcji do konca, umies¢ je w obszarze Przysztych Surowcow (s3 one nie-
dostepne az do zakonczenia fazy Akcji).

ZRODLO IKONA KARTY BESTII

ZRODLO DREWNA 4
POZYWIENIA

&TYP TERENU:/

. ZETON ODKRYCIA/

IxoNA TOTEMU NATURALNE

SCHRONIENIE

@ ZETONY ODKRYC @

Z zetonéw Odkry¢ znajdujacych sie w Dostepnych Surowcach mozna korzystaé
w dowolnym momencie (chyba ze zaznaczono inaczej, opis zetonéw znajduje
sie na str. 28). Zetony te nie przepadajg az do momentu ich uzycia (z wyjatkiem
zetonow ,,Pozywnych Larw” - przedstawiajacych pozywienie, ktére nalezy od-
rzuci¢ w fazie Nocy). Zetony Odkry¢ sa jednorazowego uzytku (chyba ze na
karcie Scenariusza zaznaczono inaczej), po czym s3 odrzucane z gry i nie wraca-
ja do puli, z ktérej si¢ je dobiera. W rzadkich przypadkach, jesli pula dostepnych
zetonow Odkry¢ sie wyczerpie, nie mozna juz ich dociagac.

Na niektorych kafelkach Wyspy znajduje si¢ wizerunek naturalnego Schronie-
nia. Nie znaczy to jednak, Ze gracze zbudowali Schronienie - nie zaznacza si¢ na
planszy posiadania Schronienia (nie nalezy tez obraca¢ zetonu Obozu na strong
Schronienia), dopoki nie stworzy si¢ Schronienia przy pomocy Akcji Budowy.
Posiadanie Schronienia jest istotne w fazie Nocy. Rdznica miedzy Schronieniem
zbudowanym a naturalnym opisana jest ponizej.

ROZNICA MIEDZY SCHRONIENIEM
ZBUDOWANYM A NATURALNYM

Zaréwno jesli gracze zbudowali Schronienie, jak i kiedy Oboz znajduje sie na
kafelku z naturalnym Schronieniem, gracze moga budowa¢ Dach i Palisade,
a w fazie Nocy nie bedg otrzymywac ran za spanie pod gotym niebem.

Rdznica jednak ujawnia si¢ w momencie, kiedy gracze chca przenies¢ Oboz
- jesli nie wybudowali Schronienia, ale majac naturalne Schronienie zbudowa-
li Dach lub Palisade, to przenoszac Oboz, traca Dach i Palisad¢ - wracaja do
poziomu 0 (a nie zmniejszaja si¢ o polowe, jak w przypadku wybudowanego
Schronienia). Wigcej na temat przenoszenia Obozu w fazie Nocy na str. 20.

Uwaga!

W szczegolnym przypadku, kiedy gracze korzystaja z naturalnego Schronie-
nia, stworzyli Dach i/lub Palisade, a nastepnie postanowili zbudowa¢ regu-
larne Schronienie, to poziom Dachu i Palisady wraca do zera, a nie przenosi
sie z naturalnego Schronienia.
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Uwaga!

Wszystko co gracz zdobywa w trakcie swojej Akcji (np. wytworzone Przed-
mioty, zdobyte surowce, zetony Odkry¢ czy karty Tajemnic itp.) jest dla nie-
go dostepne do konca rozpatrzenia tej Akcji. Dopiero potem trafia to do ob-
szaru Przyszlych Surowcéw (chyba ze gracz musi spedzi¢ Noc poza obozem,
wiecej na ten temat na str. 24),

4.2.6. PORZADKOWANIE OBOZV

o Gracz wykonujacy te akcje otrzymuje 2 zZetony Determinacji i umiesz-
cza je w swoich zapasach oraz zwigksza poziom Morale o 1.

o W grze 4-osobowej gracz albo otrzymuje 2 zetony Determinacji albo
podnosi poziom Morale o 1.

o Jesli poziom Morale jest juz na najwyzszym poziomie, gracz otrzymu-
je zetony Determinacji, bez zmiany poziomu Morale.
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4.2.7. ODPOCZYNEK

Odpoczywajacy gracz leczy 1 Rane swojej Postaci, przesuwajac znacznik Ran
o jedno pole w lewo na torze Zycia swojej Postaci (wiecej szczegéléw na temat
leczenia na str. 6).

PO ZAKONCZENIU WSZYSTKICH AKCJI

» pionki graczy przydzielane do poszczegdlnych Akcji wracaja do wla-

Scicieli;

o dodatkowe pionki sg odrzucane albo z powrotem umieszczane na kar-
tach, z ktorych pochodzg (w zaleznosci od tego, w wyniku jakiego efek-
tu gracze je otrzymali);

« nalezy przesung¢ wszystkie surowce i zZetony z obszaru Przysztych Su-
rowcow do obszaru Dostepnych Surowcéw (od tego momentu wszyst-
kie sg dostepne dla graczy);

» nalezy wzig¢ wszystkie karty Pomyslow lezace w obszarze Przyszlych
Surowcow, zastosowac ich efekty dodatkowe (jesli takie wystepuja)
i umiesci¢ je na odpowiednich polach na planszy, strona Przedmiotu
do gory;

o jedli gracze zdobyli jakie$ Skarby (rodzaj karty Tajemnic), to teraz staja
sie one dostepne dla wszystkich graczy lub nalezy zastosowac ich efekty
- w zaleznosci od dzialania karty.

5. FAZA POGODY

W tej fazie gracze muszg zmierzy¢ sie z warunkami atmosferycznymi panuja-
cymi na wyspie. Aby okresli¢, jaka jest pogoda, gracze rzucaja ko$¢mi Pogody.
« Na karcie Scenariusza, obok numeru rozgrywanej rundy, wskazano,
ktorymi kos¢mi Pogody gracze powinni rzuci¢ w biezacej rundzie.
 Jesli gracze nie wykonuja rzutu kos¢mi Pogody, nalezy rozpatrze¢ tyl-
ko pogode przedstawiong na zetonach.

» Liczba i rodzaj koci, ktérymi nalezy rzuci¢ zmieniajg si¢ w trakcie gry
i zaleza od Scenariuszy i rozgrywanej rundy.

KOSCI POGODY

Na kos$ciach Deszczowej i Zimowej wystepuja 2 rodzaje chmur:

Kos$¢
DEszczowAa

—

=)

Ko$¢ Zimowa Ko$S¢ WYGLODNIAELYCH

ZWIERZAT

ZETON
CHMURY
DESZCZOWE]

ZETONY POGODY

ZETON
CHMURY
ZIMOWE]J

ZETON
SZTORMU
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CHMURY

Na kos$ciach Deszczowej i Zimowej wystepuja 2 rodzaje chmur:

D

l' i / i i i *
CHMURA CHMURA
DEszczowa ZIMOWA

Dodatkowo, zawsze nalezy sprawdzi¢ czy w polu Pogody na planszy znajduja
si¢ jakie$ zetony Chmur (moga sie one tam znalez¢ w wyniku dzialania kart
Wydarzen albo Przygéd) - ich liczbe i rodzaj nalezy doda¢ do wyniku rzutu
kos¢mi Pogody (lub rozpatrze¢ samodzielnie, jesli nie rzucalo si¢ kos¢mi).

ROZPATRYWANIE CHMUR

» Po pierwsze, nalezy zsumowac liczbe Zimowych chmur (na kosciach
i/lub zetonach), z ktérymi gracze muszg si¢ zmierzy¢ i odrzucié po jed-
nym drewnie za kazda Zimowa chmure, niezaleznie od aktualnego po-
ziomu Dachu (oznacza to, ze w nocy bylo zimno i trzeba bylo zuzy¢
wigcej drewna do ogrzania obozu).

+ Nastepnie, nalezy poréwnac laczna liczbe wszystkich chmur (zaréw-
no Deszczowych, jak i Zimowych na ko$ciach i/lub zetonach) z obec-
nym poziomem Dachu. Poziom Dachu wskazuje liczbe chmur, przed
ktorymi gracze s chronieni.

o Jesli chmur jest wigcej niz wynosi aktualny poziomu Dachu, to za kazda
chmure, przed ktdrg gracze nie sg chronieni, nalezy odrzuci¢ 1 pozy-
wienie i 1 drewno (trzeba byto je zuzy¢, aby nie zmarznac i nie zacho-
rowaé w czasie ztej pogody).

o Jesli gracze nie majg wymaganej liczby surowcéw, to odrzucaja tyle, ile
posiadaja, a za kazdy brakujacy surowiec kazdy z graczy otrzymuje
1 Rane (zgodnie z zasada Niespelnionych Wymagan, patrz na str. 21).
Jesli gracze posiadaja wymagane surowce, to musza je odrzucic - nie
mogg wybrac otrzymania Rany zamiast zuzywac surowce.

+ Po rozpatrzeniu chmur nalezy odrzuci¢ ich zetony.




WYGELODNIALE ZWIERZETA

Na kosci Wyglodniatych zwierzat widnieja nastepujace efekty wplywajace na graczy:

gracze muszy
odrzuci¢
1 pozywienie

gracze musza
zmniejszy¢
poziom Palisady o 1

nalezy rozpatrze¢
Walke z Bestig
o sile 3.

Jesli nie mozna wprowadzi¢ w zycie efektu rzutu, kazdy gracz otrzymuje
1 Rane (zgodnie z zasadg Niespelnionych Wymagan, patrz na str. 21).

W przypadku Walki z Bestig nie obniza si¢ poziomu Broni.

Jesli gracze musza wykona¢ rzut koscig Wyglodniatych zwierzat w wyniku efek-
tu karty Wydarzenia lub Przygody, a karta Scenariusza réwniez nakazuje rzut ta
koscig, nalezy rzuci¢ nia tylko raz.

®5ZTORM @

o Jesli w polu pogody znajduje si¢ zeton Sztormu, najlepiej rozpatrze¢ go
po wszystkich innych efektach.

o Sztorm zmniejsza poziom Palisady o 1. Jesli to niemozliwe - kazdy
gracz otrzymuje 1 Rane.

» Po rozpatrzeniu Sztormu nalezy odrzuci¢ jego zeton.

6. FAZANOCY

1. W fazie Nocy kazdy gracz musi zje$¢ positek. W tym celu nalezy odrzuci¢
po 1 pozywieniu za kazdego gracza. Jesli gracze nie dysponuja wystarcza-
jaca ilo$cig pozywienia, to wspdlnie decyduja, kto nie bedzie jadl. Kazdy
gracz, za ktorego nie zostanie odrzucone pozywienie, otrzymuje 2 Rany.

2. W fazie Nocy gracze moga zdecydowac o przeniesieniu Obozu na sasiedni
kafelek. Od tego wyboru zalezy, jakie surowce gracze otrzymaja w nastep-
nej rundzie w fazie Produkgji i ktére kafelki /obszary beda sasiadujace dla
celéw Zbierania Surowcéw oraz Eksploracji, itp.

PRZENOSZENIE OBOZV

o Jesli gracze maja zbudowane Schronienie i chcg przenie$¢ Obdz na sasiedni
kafelek Wyspy, powinni zmniejszy¢ poziom Dachu i Palisady o polowe (wy-
nik dzielenia zaokraglajac w gore). Na przyktad: poziom Dachu wynosi 2,
a Palisady 1. Po podzieleniu poziom Dachu wyniesie 1, ale poziom Palisady
pozostanie bez zmian (1 podzielone na pot i zaokraglone w gore to wciaz 1).

o Jedli gracze nie zbudowali Schronienia, moga przenies¢ Oboz bez konse-
kwencji. Jesli przeniosa go na kafelek Wyspy z naturalnym Schronieniem,
nie oznacza to, ze wybudowali Schronienie, wi¢c nie nalezy przewracac ze-
tonu Obozu na stron¢ Schronienia.

o Jedli gracze nie wybudowali Schronienia, ale pozostaja na kafelku z natu-
ralnym Schronieniem i zbudowali Dach lub Palisade, to po przeniesieniu
Obozu (nawet na inny kafelek z naturalnym Schronieniem) tracg Dach i Pa-
lisade — nalezy zmniejszy¢ ich poziom do 0.

DopAaTKOWO:

o Jesli gracze mieli stworzony ,,Skrot”, to podczas przenoszenia Obozu nalezy
odrzuci¢ zeton Skrétu z kafelka Wyspy, na ktorym si¢ znajdowat i odwrocié
karte Przedmiotu ,,Skrot” z powrotem na strong Pomystu. Jesli gracze nadal
chca go uzywac, musza stworzy¢ go ponownie.

o Jedli na kafelku, gdzie znajdowat si¢ Oboz znajdowaly sie zetony +1 surowiec
(&) &, to mozna przeniesc je razem z Obozem, ale nalezy pamietac o za-
sadzie Tylko jednego zetonu (wigcej szczegolow na nastepnej stronie).

3. Jesli gracze nie maja wybudowanego Schronienia (i ich Obéz nie znaj-
duje sie na kafelku Wyspy z naturalnym Schronieniem), to kazdy gracz
otrzymuje 1 Rane za spanie pod golym niebem.

4. Jesli gracze nie posiadaja niepsujacego sie pozywienia albo Przedmiotu
(»Piwnica”) czy Skarbu (,,Skrzynie” lub ,,Beczka”), ktéry pozwala na prze-
chowywanie pozywienia, to cale pozywienie, pozostale po fazie Nocy,
psuje sie i gracze musza je odrzucic. Inne zasoby pozostaja w obszarze
Dostepnych Surowcéw na kolejng runde

5. Nalezy usuna¢ czarne znaczniki z kart Postaci, ktérymi zaznaczono wy-
korzystane zdolnosci Postaci, przesuna¢ znacznik rundy na karcie Scena-
riusza na kolejna runde oraz przekaza¢ znacznik Pierwszego Gracza na-
stepnemu graczowi (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara). Mozna zaczaé
kolejng runde. \
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LECZENIE

Jesli gracze majg mozliwos¢ leczenia (wynikajaca z efektéw zetonéw albo kart),
moga z niej skorzysta¢ tylko w fazie Nocy, w dowolnym jej momencie. Jesli
wymagane jest do tego uzycie pozywienia, nalezy z niego skorzysta¢, oczywiscie,
zanim sie je odrzuci pod koniec fazy Nocy.

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na 3 sposoby:

« gracze wygrywaja natychmiast po spetnieniu celu Scenariusza (chyba
ze zaznaczono inaczej w regufach Scenariusza);

« gracze przegrywaja natychmiast, gdy jedna z Postaci graczy zginie;

o gracze przegrywaja, jesli ostatnia runda dobiegnie konica i nie uda im
sie spelni¢ celu Scenariusza.

DODATKOWE ZASADY

PRIORYTET
W przypadku konfliktu, zasady Scenariusza maja pierwszenstwo lub modyfiku-
ja ogolne zasady gry.

OSOBISTA DETERMINACJA
Gracze nie mogg przekazywac sobie nawzajem Zetondw Determinacji.

NIESPEENIONE WYMAGANIA

W kazdym momencie gry, kiedy gracze nie s w stanie spelni¢ jakiego$ wy-
mogu (np. bedacego wynikiem rzutu kosémi, karty Wydarzenia, Przygody czy
Tajemnicy, itp.), otrzymuja Rane¢ za kazde niespelnione wymaganie.

Jesli spetnienie wymogu dotyczy tylko konkretnego gracza, np. wykonujacego
akeje, to tylko on otrzymuje Rany.

Jesli wymog jest ogolny (np. efekty Wydarzen) lub dotyczy wszystkich graczy-
(np. pogoda), to wszyscy gracze otrzymuja Rany.

Od zasady tej obowiazuja nastepujace wyjatki:

o  Czes¢ kart posiada informacje, ze nalezy je rozpatrzec tylko, jesli jest to
mozliwe. Jesli dzialanie karty jest niemozliwe do zrealizowania, nic si¢
nie dzieje i gracze nie s3 w zaden sposéb karani.

o Jedli gracz ma zwigkszy¢ / obnizy¢ poziom Morale, a jest ono juz na
najwyzszym / najnizszym poziomie, to nic sie nie dzieje.
« Brak pozywienia w fazie Nocy oznacza 2 Rany dla gracza, a nie 1.
TYLKO JEDEN ZETON

Na zadnym kafelku/obszarze Wyspy, polu Akcji, Pogody czy Nocy, itp. nie moga
znajdowac sie dwa identyczne Zetony.

Uwaga!

Jesli - ze wzgledu na powyzsza zasade - gracze nie beda mogli dotozy¢ ze-
tonu we wskazanym miejscu (wynikajacym np. z dzialania karty czy zasad
Scenariusza), nie nalezy traktowac takiej sytuacji jako niespelnienia wymo-
gu stawianego graczom przez gre — wymog jest juz spelniony, wiec gracze
nie otrzymuja zadnych Ran.
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DOSTOSOWANIE GRY
DO SWOICH POTRZEB

LATWIEJSZA GRA
Jesli uwazasz, ze Scenariusz jest zbyt trudny, mozesz dostosowac gre do swoich
potrzeb na jeden z podanych sposobow:

o gra z Psem (reguly dotyczace Psa zostaly opisane obok). Gra z Psem
zalecana jest w wariancie 3-osobowym;

» graz Pietaszkiem (reguly dotyczace Pigtaszka zostaly opisane obok);

» grazwigksza liczbg Przedmiotéw Startowych na poczatku gry (np. 3 lub
4, a nie tylko 2).

» podczas przygotowywania talii Wydarzen (krok 16 Przygotowania do
gry) gracze moga przygotowa¢ mniej kart Wydarzen z ikong Ksiegi
i wiecej kart z ikonami Przygody. Na przykiad: zamiast 6 kart z ikona
Ksiegi i 6 z ikong Przygody talia moze si¢ sktadac z 4 kart z ikona Ksiegi
i 8 z ikong Przygody. Uwaga! W przypadku pierwszego Scenariusza
spowoduje to utrudnienie gry.

TRUDNIEJSZA GRA

Jesli jestescie doswiadczonymi graczami i uwazacie, ze jaki$§ Scenariusz jest dla
was zbyt tatwy, to stosujac jeden z ponizszych sposobéw, gra stanie si¢ wiekszym
wyzwaniem:

o gra tylko z 1 Przedmiotem Startowym lub bez zadnych Przedmiotéw
Startowych;

o podczas przygotowywania talii Wydarzen (krok 16 Przygotowania do
gry) gracze moga przygotowac wiecej kart Wydarzen z ikong Ksiegi
i mniej kart z ikonami Przygody. Na przyktad: zamiast 6 kart z ikona
Ksiegi i 6 z ikong Przygody talia moze sie¢ sktadac z 8 kart z ikong Ksig-
gi i 4 z ikong Przygody. Uwaga! W przypadku pierwszego Scenariusza
spowoduje to ulatwienie gry;

» grabez Pietaszka (w wariancie dwuosobowym).
LOoSOWE KARTY WRAKU

Podczas Przygotowania do gry (etap 17.) gracze moga dobra¢ losowa karte Wra-
ku, niekoniecznie ,,Skrzynie z jedzeniem”.

WARIANT SOLO

Zastosuj wszystkie standardowe zasady, z nastgpujacymi zmianami:
» dobierz wybrang karte Postaci sposrod trzech kart: Ciesla, Kucharz
i Odkrywrca.
» wez Pietaszka i Psa (ich dziatanie opisano ponizej);
« aby budowa¢ Schronienie, Dach albo Palisade nalezy zaplaci¢ taki sam
koszt jak w przypadku dwdch graczy;
o+ jeste$ zawsze Pierwszy Graczem;

» na poczatku fazy Morale - zwigksz poziom Morale o 1 (cieszysz sig, ze
wciaz zyjesz) i dopiero wtedy go rozpatrz.

PIES

Pies jest dodatkowym pionkiem, ktdrego uzywa si¢ w wariancie solo albo
w celu ulatwienia sobie gry (jak wspomniano w zasadach latwiejszej gry w po-
przednim rozdziale).

Nalezy umiesci¢ karte Psa oraz fioletowy pionek obok planszy. Pies moze by¢
jedynie uzywany jako pionek dodatkowy do Akcji Polowania lub Eksploracji
(wiecej o dodatkowych pionkach na str. 13). Pionek Psa zaleca si¢ przechowy-
wac na jego karcie, kiedy nie jest uzywany

PIETASZEK

__EB

Pietaszek jest specjalng Postacia reprezentowang przez bialy pionek i gracze

wspolnie decyduja, w jaki sposob go uzyja.

PIETASZEK A AKCJE

Pietaszek moze by¢ - tak samo jak gracz - przypisany do podjecia kazdego

rodzaju Akcji. Moze wykonywac¢ Akcje: ]
o samodzielnie;

o wraz z dodatkowym pionkiem (np. moze by¢ wystany na Eksploracje
z ,Mapgq” czy na Polowanie z Psem albo ,,Tarczg”);

o jako dodatkowy pionek wraz z pionkiem gracza.
Uwaga!
Jesli do jednej Akgji przypisany bedzie pionek gracza i Pietaszka, to w takim
przypadku zawsze gracz wykonuje Akcje (i ponosi ewentualne konsekwencje
czy zdobywa profity), a Pietaszek jest traktowany tylko jako pionek dodatko-
Wy
Kiedy Pietaszek wykonuje Akcje — nalezy rozpatrzec jg w taki sam sposob, jak-
by Akcje wykonywal gracz. Nalezy jednak pamigta¢, ze w przypadku Akcji Bu-
dowy, Zbierania Surowcéw czy Eksploracji, jeden z graczy musi rzuci¢ kos¢mi

. Akcji za Pigtaszka. Jesli Pigtaszek zginie podczas wykonywania Akcji, ale Akcja

zakonczyta si¢ sukcesem, to wciaz nalezy ja rozpatrze¢ do konca.

Wyjatkiem od tej zasady jest Polowanie, ktore Pietaszek musi przezy¢. Jesli pod-
czas niego zginie, to nalezy uznac je za nieudane.

PIETASZEK A PRZYGODY

Jesli podczas jakiejkolwiek Akcji Pietaszek mialby rozpatrze¢ Przygode, nie na-
lezy dobiera¢ karty Przygody. Pietaszek nigdy nie rozpatruje Przygod - zamiast
tego otrzymuje 1 Rane.
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PIETASZEK A PRZEDMIOTY I KARTY TAJEMNIC
Pietaszek moze normalnie korzysta¢ z Przedmiotow czy Przedmiotow Startowych.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze Pietaszek jest Postacia, wigc moze rozpatrywac karty
Tajemnic, w ktérych mowa o Postaciach - dotyczy to zaréwno kart pozytyw-
nych (np. Helm), jak i negatywnych (np. Pajak). Chyba Ze na karcie wyraznie
napisano, ze dotyczy ona graczy lub nie ma wplywu na Pigtaszka.

PIETASZEK A DETERMINACJA

Jesli Pietaszek otrzyma zetony Determinacji (np. w wyniku rzutu ko$cig Sukcesu

czy wykonania Akcji Zagrozenia), moze ich uzy¢, aby jednorazowo przerzuci¢
dowolny wynik na kosci podczas rozpatrywania swojej Akcji.

Uwaga!
Pietaszek nie moze uzy¢ zetonéw Determinacji uzyskanych z rzutu koscia,
aby przerzuci¢ wynik, dzigki ktéremu uzyskat te zetony.

PIETASZEK A LECZENIE
Pietaszek moze normalnie by¢ leczony.

POZOSTALE ZASADY PIETASZKA
Pietaszek nie jest graczem, zatem:
« nie moze by¢ Pierwszym Graczem,
o jego Smier¢ nie oznacza przegranej graczy,
» nie wplywa na niego pogoda,
« nie musi jes¢ w fazie Nocy,
« - nie potrzebuje Schronienia w fazie Nocy (wiec nie otrzymuje Rany za
spanie pod gotym niebiem),
 nie ma wplywu na koszt budowy Schronienia, Dachu czy Palisady,

o jezeli efekt Wydarzenia, Przygody, Zagrozenia itp. dotyczy graczy (np.
nakazuje graczom spelni¢ jaki§ wymag, a oni nie sg w stanie tego zrobi¢
i otrzymuja zamiast tego Rane), nie dotyczy to Pietaszka.

SPECJALNE ZDOLNOSCI POSTACI

PAMIETA)!

Kazda zdolno$¢ moze by¢ uzyta w dowolnym momencie gry, ale tylko raz na
runde.

Aby pamigta¢, ze dana zdolnos¢ zostata uzyta w biezacej rundzie, zaleca si¢ za-
znaczy¢ to na karcie Postaci przy uzyciu czarnego znacznika, a nastepnie od-
rzuci¢ go na koniec rundy.

CIESLA

OSZCZI}DNA KONSTRUKCJA
Odrzuc 2 zetony Determinacji, aby zuzy¢ 1 drewno mniej podczas jednej swojej
Akcji dowolnego typu.
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RZEMIOSEO
Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby podczas swojej Akcji Budowy przerzucié
dowolng brazowa ko$¢ Akgji.

Uwaga!

Ciesla nie moze uzy¢ zetonéw Determinacji uzy-
skanych z rzutu ko$cig, aby przerzuci¢ wynik, dzie-
ki ktéremu uzyskat te zetony.

Nowy POMYSE

Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby dobrac 5 kart z talii
Pomystéw i wybra¢ 1 z nich (umie$¢ jg na odpowied-
nim miejscu na planszy). Odléz pozostale 4 karty na
bok, tworzac stos odrzuconych Pomystow. Jedli talia
Pomystéw sie wyczerpie, wtedy nalezy przetasowac
karty odrzuconych Pomystéw, aby utworzy¢ nows talig.

ZLOTA RACZKA

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby uzyska¢ dodatkowy (brazowy) pionek pod-
czas wykonywania swojej Akcji Budowy. Pionek ten jest jednorazowego uzytku
i musi by¢ odrzucony po zakonczeniu Akgji.

KUCHARZ

BABCINA RECEPTURA

Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby odrzucajac 1 pozywienie uleczy¢ 2 Rany
(dowolnej Postaci, w tym samego siebie; mozna uleczy¢ po 1 Ranie dwdch roz-
nych Postaci).

BYSTRE OKO
Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby podczas swojej Akcji Zbierania Surowcow
przerzuci¢ dowolng szarg kos¢ Akgji.




Uwaga!

Kucharz nie moze uzy¢ zetondw Determinacji
uzyskanych z rzutu koscig, aby przerzuci¢ wy-
nik, dzigki ktéremu uzyskal te zetony.

ZUPA Z GWOZDZIA

Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby otrzymac 1
pozywienie (i umiescic je w obszarze Dostep-
nych Surowcow).

SAMOGON
Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby w fazie Pogody zignorowa¢ 1 Deszczowa
chmure lub zamieni¢ 1 Zimowa chmure w 1 Deszczowa chmure.

ODKRYWCA

DZIECKO SZCZESCIA
Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby podczas swojej Akcji Eksploracji przerzuci¢
dowolna zielong kos¢ Akcji.

Uwaga!

Odkrywca nie moze uzy¢ zetonéw Determinacji
uzyskanych z rzutu koscia, aby przerzuci¢ wynik,
dzigki ktoremu uzyskat te zetony.

REKONESANS

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby dobra¢ 3 kafelki
Wyspy ze stosu. Mozesz pokaza¢ je innym graczom.
Wybierz jeden z nich i umies¢ na wierzchu stosu, po
uprzednim wtasowaniu pozostatych dwéch z powro-
tem do stosu.

MOWA KU POKRZEPIENIU SERC
Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby zwiekszy¢ poziom Morale o 1.

ZWIAD

Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby dobra¢ 2 zetony Odkry¢. Mozesz pokazac je
innym graczom. Jeden z nich umies¢ w obszarze Dostepnych Surowcéw, a dru-
gi odrzuc z gry (nie wraca on z powrotem do stosu).

ZOENIERZ

TROPIENIE

Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby obejrze¢ karte z wierzchu talii Polowania.
Mozesz pokaza¢ ja innym graczom. Nastepnie umie$¢ ja z powrotem zakryta na
wierzchu talii lub na jej spodzie.

POLOWANIE

Odrzuc¢ 4 zetony Determinacji, aby wzig¢ wierzchnig kar-
te z talii Bestii (lezacej obok planszy) i polozy¢ na wierz-
chu talii Polowania, bez ogladania jej tresci.

FUriA
Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby tymczasowo otrzymac
+3 do poziomu Broni podczas dowolnej swojej Akgji.

PLAN ZAPASOWY
Odrzuc 3 zetony Determinacji, aby zwigkszy¢ poziom Pa-
lisady lub Broni o 1.
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KARTY | ICH EFEKTY

SYMBOLE

Jesli przed ikong Surowca, zetonu, Rany, czy Broni, itp. przedstawionej na karcie
nie widnieje zadna cyfra, to zwykle oznacza to ilo$¢ réwna 1.

SLOWA KLUCZOWE

W opisach niektorych efektow na kartach pojawiaja sie pewne stowa kluczowe.

Z ADECYDU]J (wystepuje gléwnie na kartach Przygdd) - gracze stoja przed wy-
borem opisanym na karcie. Zazwyczaj jest to wybor pomiedzy odrzuceniem
karty Przygody bez wprowadzania jej efektu lub uzyskaniem pewnych korzy-
$ci, ale rowniez poniesieniem pdzniej pewnych konsekwencji (tj. wtasowaniem
karty Przygody do talii Wydarzen i rozpatrzeniem jej negatywnego efektu, jezeli
zostanie ona dobrana w jednej z przysztych rund).

JEZELI TO MOZLIWE - rozpatrz opisany efekt tylko, jesli jest to mozliwe. Jesli
nie jestes w stanie zrealizowa¢ efektu (na przyklad: musisz odrzuci¢ okreslony
zasob, ktdrego nie posiadasz), nic si¢ nie dzieje. W tym przypadku Regula Nie-
spetnionego Wymagania nie ma zastosowania (wiecej o tej zasadzie na str. 21).

EFEKTY WPROWADZANE PRZEZ KARTY

Noc PozZA OBOZEM - gdy gracz spedza Noc poza obozem, to zatrzymuje
przy sobie wszystko (surowce, zetony, karty itp.), co zdobyl w trakcie tej Ak-
¢ji, w wyniku ktérej musi spedzi¢ Noc poza obozem. Inni gracze nie beda
mogli z tego skorzysta¢ podczas fazy Pogody i fazy Nocy. Dopiero na po-
czatku nastepnej rundy rzeczy te trafia od razu do Dostgpnych Surowcow.
Gracz spedzajacy Noc poza obozem nie rozpatruje fazy Pogody, zas w fa-
zie Nocy: otrzymuje 1 Rane za spanie pod gotym niebem (chyba ze pod-
czas swojej Akcji odkryt kafelek Wyspy, na ktérym znajdowalo si¢ Schro-
nienie) oraz musi spozy¢ positek, czyli odrzuci¢ pozywienie - jezeli jakie$
uzyskal podczas swojej Akcji albo gra Kucharzem i moze je sobie stworzy¢.
W przeciwnym razie, za niewyzywienie otrzymuje standardowo 2 Rany.

ROZPATRYWANIE KART TAJEMNIC - talia Tajemnic sktada sie z trzech ro-
dzajow kart: Skarbéw (&), Putapek (/) i Potworéw (g). Kiedy masz do
rozpatrzenia ich pewng liczbe (i wskazane rodzaje), oznacza to, ze musisz roz-
patrze¢ przynajmniej jedng karte ze wskazanych typéw Tajemnic. Powiniene$
dociaga¢ karty tak dlugo, az natrafisz na ktéragkolwiek ze wskazanych rodzajow
kart, a po jej rozpatrzeniu mozesz zdecydowac nie dobiera¢ ich wiece;j. Jesli
zdecydujesz sie rozpatrywac kolejne karty, to ponownie dociagasz je tak dtugo,
az natrafisz na wskazany rodzaj i po jej rozpatrzeniu mozesz zdecydowa¢ czy
dociagac je dalej, czy nie.

Jesli - w rzadkiej sytuacji - talia Tajemnic by sie wyczerpata, to nalezy przetaso-
wac odrzucone karty Tajemnic i utworzy¢ nowg talie.
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WYCZERPANE ZRODLO - dopdki jest zakryte, wyczerpane zrodlo nie-dostar-
cza zadnych surowcédw w fazie Produkgji, ani podczas Akcji Zbierania Surowcow.
Jednak, jesli na kafelku Wyspy z wyczerpanym Zrédtem lezy zeton +1 surowiec
(Q/ *;’J)’ to mimo wszystko gracz uzyskuje 1 surowiec.

NIEDOSTEPNE KAFELKI WYSPY - kiedy kafelek Wyspy staje si¢ niedostepny
(ze wzgledu na efekt Wydarzenia, Przygody, czy z jakiegokolwiek inne powo-
du), nalezy odwréci¢ go rewersem do gory oraz odrzuci¢ wszystkie znajduja-
ce si¢ na nim Zetony i znaczniki (réwniez jesli stanowia one elementy charak-
tertystyczne dla scenariusza, np. Krzyze w Scenariuszu 2). Na taki kafelek nie
mozna przenie$¢ Obozu, ani nic na nim wybudowac¢ (gdyby zdarzylo sie tak,
ze nalezy odwrdcic kafelek, na ktérym znajduje sie¢ Obdz, to gracze ging i tym
samym przegrywaja gre). Nie mozna w ogéle podejmowac zadnych Akcji na ta-
kim kafelku, w tym réwniez nie mozna go ponownie Eksplorowa¢. Typ terenu,
jaki si¢ na nim znajdowat nalezy traktowac jako nieodkryty (patrz ponizej). Na
niedostepnych kafelkach mozna klas¢ znaczniki symbolizujace specjalne efekty
Scenariuszy (Mgla, Py?).

NIEODKRYTY TYP TERENU - jesli kafelek Wyspy zawiera typ terenu, ktéry do
tej pory wystepuje tylko na tym jednym kafelku na planszy i teren ten staje sie
nieodkryty, to gracze nie moga tworzy¢ Przedmiotow, ktére wymagaty odkrycia
takiego terenu (nalezy usuna¢ odpowiednie znaczniki z kart Pomystow), az do
momentu, gdy ten typ terenu pojawi si¢ na kolejnym kafelku Wyspy (lub gracze
przeprowadza odpowiednia Akcje Zagrozenia, ktora pozwoli odzyska¢ do nie-
go dostep). Gracze nie tracg zadnych wytworzonych wczesniej Przedmiotéw,
ktére wymagaly tego typu terenu.

ODWRACANIE KARTY PRZEDMIOTU AWERSEM DO GORY - (na strone
Pomystu) - sytuacja odwrécenia karty Przedmiotu z powrotem na strone Po-
mystu oznacza, ze gracze tracg ten Przedmiot. Jesli gracze uwazaja go za nie-
zbedny, musza wytworzy¢ go ponownie. Jezeli Przedmiot ten jest wymagany do
innego Przedmiotu lub wykonania Akcji Zagrozenia, to dopoki nie zostanie on
ponownie wytworzony, Akcje te nie sa dostepne.

Jesli do Przedmiotu przypisany byl dodatkowy efekt, nalezy go anulowa¢, jesli
jest to mozliwe.

Sposéb postepowania przy utracie poszczegélnych Przedmiotéw zostat
uwzgledniony przy opisie poszczegdlnych Przedmiotow.

ODRZUCANIE POMYSLOW- jesli gracze maja odrzuci¢ jaki§ Pomysl, to nale-
zy pamietac, ze chodzi o Pomysl, ktéry jeszcze nie zostal zamieniony w Przed-
miot. Moze to by¢ Pomyst lezacy na planszy albo charakterystyczny dla Posta-
ci. Odrzucany Pomyst nalezy odtozy¢ na wierzch talii Pomystow, lezacej obok
planszy (patrz: punkt 5. na str. 4).

WALKA Z BESTIA (jako efekt Wydarzenia) - kiedy gracze dobiora karte z talii
Wydarzen nakazujacg Walke z Bestig, to walke rozpatruje Pierwszy Gracz i tyl-
ko on otrzymuje ewentualne Rany wynikajace z tej walki.

PONOWNE ROZPATRYWANIE EFEKTU WYDARZENIA - niektore efekty
Wydarzen posiadajg diugi opis, ktory nie zmiescit si¢ w polu efektu Zagroze-
nia. Na takich kartach widnieje adnotacja nakazujaca ,ponownie rozpatrzec
efekt Wydarzenia”. Nalezy pamigtaé, aby tylko wprowadzi¢ w zycie efekt karty,
a nastepnie jg odrzuci¢ - nie nalezy umieszczaé karty z powrotem na polu Akgji
Zagrozenia.

TYMCZASOWO ZWIEKSZONY POZIOM BRONI - jezeli efekt karty lub zeto-
nu itp. tymczasowo zwigksza poziom Broni, to nie nalezy zaznaczac tego efektu
na wskazniku poziomu Broni. Poziom ten jest zwigkszany tylko na czas dzia-
tania, ktére gracz podejmuje. Jesli podczas tego samego dzialania, gracz musi
zmniejszy¢ poziom Broni, to standardowo zmniejsza go na torze poziomu Bro-
ni i moze otrzymac Rany, jesli poziom Broni jest mniejszy niz liczba, o ktéra
trzeba go obnizy¢.

ZRODLA NAJBLIZEJ OBOZU - kiedy mowa o Zrédle najblizej Obozu graczy,
to nalezy tego Zrédta w pierwszej kolejnosci szukac na kafelku z Obozem, dopiero

potem na kafelkach sasiadujacych, a jedli tam si¢ ono nie znajdzie, to na kolejnych
itd.

SPECJALNE RANY - niektdre Przygody sprawiaja, ze Posta¢ gracza otrzymuje
zeton specjalnej Rany ( "@.) - gracz wtedy nie zmniejsza poziomu zy-
cia swojej Postaci, a jedynie kladzie odpowiedni Zeton we wskazanym miejscu
na karcie swojej Postaci. Gracz nie moze si¢ pozby¢ takiego zetonu. W dolnej
czeséci karty Przygody znajduje sie informacja, co spotka gracza, kiedy karta
zostanie pociagnieta z talii Wydarzen. Dopiero wtedy, po rozpatrzeniu tej karty
Przygody dociagnietej z talii Wydarzen, gracz bedzie mdgt zdjac¢ zeton z karty
swojej Postaci.

WTASOWANIE DO TALII WYDARZEN - odnosi sie zawsze do karty, na ktérej
widnieje ta adnotacja.



KARTY POMYSLOW/PRZEDMIOTOW

BEBNY - w Fazie Morale Pierwszy Gracz otrzymuje 2 zetony Determinacji wig-
cej (lub traci 2 mniej).

CEGLY - gracze otrzymuja Cegly (wymagane do tworzenia innych Przedmio-
tow) i jednorazowo zwigkszaja poziom Palisady o 1 (jesli maja Schronienie).

Jesli gracze utracg Cegly, powinni zmniejszy¢ poziom Palisady o 1, jesli to moz-
liwe.

DZIENNIK - w Fazie Morale Pierwszy Gracz otrzymuje 1 zeton Determinacji
wigcej (lub traci 1 mniej).

Kosz - jesli gracz wykona udang akcje Zbierania Surowcow, to otrzymuje 1
sztuke wiecej surowca, ktory zbieral. Kosz moze by¢ uzyty tylko do jednej Akcji
narunde¢. W momencie planowania Akgji gracze powinni uzgodnic, kto korzysta
z Kosza i podczas zbierania ktérego surowca. Aby to zaznaczy¢ nalezy postuzy¢
sie zetonem Kosza.

Kosz moze by¢ uzywany razem z Worem.
LATARNIA - gracze otrzymuja dodatkowy brazowy pionek, ktory moze by¢

wielokrotnie wykorzystywany tylko do Akcji Budowy. Zaleca si¢ przechowywac
go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.
Jesli gracze utraca Latarnie, to nie moga juz z tego pionka korzystac. Jesli jest on

aktualnie w uzyciu, to gracze nie mogg go uzywac poczawszy od kolejnej rundy.

LEK - gracze otrzymuja Lek. Chroni przed negatywnymi skutkami niektérych
Przygdd.
LINA - gracze otrzymujg Ling (wymaganag do tworzenia innych Przedmiotéw).

LoPATA - gracze otrzymuja Lopate (wymagang np. do tworzenia innych
Przedmiotow).

LOZKo - kazdy gracz wykonujacy Akcje Odpoczynku otrzymuje 1 zeton De-
terminacji i leczy 2 Rany (zamiast standardowo uleczy¢ 1 Rang).

LUK - jednorazowo zwigksza poziom Broni o 3.

Jesli gracze utracg Luk, to powinni obnizy¢ poziom Broni o tyle, ile si¢ da, ale
nie wiecej niz 3 poziomy.

MAPA - gracze otrzymuja Mape (wymagana do tworzenia innych Przedmio-
tow) i dodatkowy (zielony) pionek, ktéry moze by¢ wielokrotnie wykorzystywa-
ny tylko do Akcji Eksploracji. Zaleca si¢ przechowywac go na tej karcie, kiedy
nie jest uzywany.

Jesli gracze utraca Mape, to nie moga juz z tego pionka korzystac. Jesli jest on
aktualnie w uzyciu, to gracze nie moga go uzywac poczawszy od kolejnej rundy.

MUR - jednorazowo zwieksza poziom Palisady o 2 (jesli gracze maja Schronienie).

Jesli gracze utracag Mur, to powinni obnizy¢ poziom Palisady o tyle, ile si¢ da, ale
nie wiecej niz 2 poziomy..

NACZYNIA - gracze otrzymujg Naczynia (wymagane do uzycia niektorych ze-
tonéw Odkry¢) i umozliwiajace leczenie: w fazie Nocy gracze moga odrzuci¢ 1
pozywienie, aby uleczy¢ 1 Rane dowolnej Postaci. Mozna korzysta¢ z tego co
runde, ale tylko raz na faze Nocy.

NOZ - gracze otrzymujg N6z (wymagany do tworzenia innych Przedmiotéw)
i jednorazowo zwigkszajg poziom broni o 1.

Jesli gracze go utraca, powinni zmniejszy¢ poziom Broni o 1, jedli to mozliwe.

OGIEN - gracze otrzymujg Ogien (wymagany do tworzenia innych Przedmio-
tow) i jednorazowo zwiekszaja poziom Palisady o 1 (jesli maja Schronienie).

Jesli gracze utracg Ogien, powinni zmniejszy¢ poziom Palisady o 1, jedli to moz-
liwe.

OGRODZENIE - jednorazowo zwigksza poziom Palisady o 2 (jesli gracze maja
Schronienie).

Jesli gracze utraca Ogrodzenie, to powinni obnizy¢ poziom Palisady o tyle, ile
sie da, ale nie wiecej niz 2 poziomy.

PALENISKO - pozwala graczom si¢ leczy¢: w fazie Nocy moga oni odrzuci¢
1 pozywienie, aby uleczy¢ 2 Rany (mozna uleczy¢ 2 Rany jednej Postaci lub po
1 Ranie dwoch réznych Postaci). Mozna korzysta¢ z tego co runde, ale tylko raz
na faze Nocy.

PASY - gracze otrzymujg dodatkowy szary pionek, ktéry moze by¢ wielokrotnie
wykorzystywany tylko do Akcji Zbierania Surowcéw. Zaleca sie przechowywa¢
go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Jesli gracze utracg Pasy, to nie moga juz z tego pionka korzystac. Jesli jest on

. aktualnie w uzyciu, to gracze nie moga go uzywac poczawszy od kolejnej rundy.
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PIEC - pozwala ignorowa¢ 1 Zimowa chmure podczas fazy Pogody.
PIWNICA - pozwala przechowywac¢ cale posiadane przez graczy pozywienie,
ktére tym samym nie psuje si¢ w fazie Nocy.

Po utracie Piwnicy, znajdujace si¢ w niej pozywienie zgnije na koniec najblizszej
fazy Nocy.
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PRrRoOCA - jednorazowo zwigksza poziom Broni o 2.

Jesli gracze utracg Proce, to powinni obnizy¢ poziom Broni o tyle, ile si¢ da, ale
nie wiecej niz 2 poziomy.

SKROT - gracze otrzymujg zeton Skrotu, ktéry umieszczajg na kafelku Wyspy
sasiadujacym z kafelkiem, na ktérym znajduje si¢ Obdz graczy. W kolejnych
rundach, w fazie Produkcji, gracze otrzymujg 1 wybrany surowiec z dostepnych
na kafelku z zetonem Skrétu. Gracze nie moga pozyskac juz tego surowca z tego
kafelka Akcja Zbierania.

Jesli gracze utraca Skrot, to zdejmujg zeton Skrétu z planszy.

TAMA - jednorazowo gracze otrzymuja 2 niepsujgce sie pozywienia.

Tracac Tame, gracze powinni odrzuci¢ z Dostepnych Surowcéw 2 niepsujace sie
pozywienia, jesli takie posiadaja.

TARCZA - gracze otrzymujg dodatkowy czerwony pionek, ktéry moze by¢ wie-
lokrotnie wykorzystywany do Akcji Polowania. Zaleca si¢ przechowywac go na
tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Jesli gracze utracy Tarcze, to nie moga juz z tego pionka korzystac. Jesli jest on
aktualnie w uzyciu, to gracze nie mogg go uzywac poczawszy od kolejnej rundy.

TRATWA - gracze otrzymuja dodatkowy pionek (szary lub zielony), ktéry moze
by¢ wielokrotnie wykorzystywany odpowiednio do Akgji Zbierania Surowcéw lub
Eksploracji. Decyzje, ktéry pionek wybra¢ gracze podejmuja w Fazie Akcji pod-
czas planowania. Zaleca sie przechowywa¢ go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Jesli gracze utraca Tratwe, to nie moga juz z tego pionka korzystac. Jesli jest on
aktualnie w uzyciu, to gracze nie moga go uzywac poczawszy od kolejnej rundy.

WILCZY DOL - w fazie Produkgji nalezy wykona¢ jednokrotny rzut brazowa
koscig Rany: jesli kos¢ wskaze Rang, gracze otrzymuja 2 pozywienia.

WROCZNIA - jednorazowo zwieksza poziom Broni o 3.

Jesli gracze utracag Wtdcznie, to powinni obnizy¢ poziom Broni o tyle, ile si¢ da,
ale nie wiecej niz 3 poziomy.
WNYKI - po wytworzeniu Wnykoéw, gracze moga umiesci¢ zeton +1 pozywie-

nia (&) na kafelku Wyspy na ktérym znajduje si¢ Oboz graczy.

Przy utracie Wnykéw, nalezy odrzuci¢ ten zeton.

WOR - jesli gracz wykona udang akcje Zbierania Surowcéw, otrzymuje 1 sztuke
wiecej surowca, ktory zbieral. Wor moze by¢ uzyty tylko do jednej Akejina runde.
W momencie planowania Akcji gracze powinni uzgodnic¢, kto korzysta z Wora
i podczas zbierania ktorego surowca. Aby to zaznaczy¢ nalezy postuzy¢ si¢ ze-
tonem Wora.

Moze by¢ uzywany razem z Koszem.

ZAGRODA - po wybudowaniu Zagrody gracze moga zakry¢ 1 Zrédto pozywie-
nia || na kafelku Wyspy sasiadujacym z kafelkiem, na ktérym znajduje si¢ Oboz
i umie$ci¢ zeton +1 pozywienia (&) na kafelku z Obozem. Dzigki temu w fazie
Produckji beda otrzymywac 1 pozywienie wiecej (nawet jesli na kafelku nie ma
Zr6dha Pozywienia.

Tracac Zagrode, nalezy odwrécic¢ opisany efekt.
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PRZEDMIOTY STARTOWE

Przedmioty Startowe s3 wspolne dla graczy i kazdy moze z nich korzystaé
w dowolnym momencie, chyba ze napisano inaczej.

Kazdy Przedmiot Startowy moze by¢ uzyty 2 razy, ponizej zostaly opisane efekty
pojedynczego uzycia.

BIBLIA - podczas akeji Porzadkowania Obozu, gracz moze zdecydowad, ze uzy-
wa Biblii, aby zamiast 2 Zetonéw Determinacji otrzymac¢ 3 i dodatkowo uleczy¢
1 Rang swojej Postaci. Gracz podnosi réwniez w standardowy sposéb Morale.

W grze dla 4 0séb, gracz zdobywa ten bonus, jesli zdecydowat sie na otrzymanie
zetonow Determinacji, a nie podnoszenie Morale.

BAROMETR - uzycie Barometru pozwala graczom rzuci¢ Kos¢mi Pogody (od-
powiadajacymi danej rundzie i wskazanymi przez Scenariusz) jeszcze przed faza
Akgji, aby gracze wiedzieli, czego maja si¢ spodziewa¢ w fazie Pogody. Wynik
rzutu rozpatrywany jest standardowo w fazie Pogody.

FAJKA I TYTON - uzycie Fajki i tytoniu daje graczowi 2 zetony Determinacji,
z ktorych moze od razu skorzystac.

FLASZKA RUMU - Flaszki rumu gracz moze uzy¢ tylko w fazie Nocy, aby ule-
czy¢ 1 rane swojej Postaci. Flaszka rumu mozna leczy¢ tez Pigtaszka.

MELOTEK - uzycie Mlotka pozwala graczowi otrzymac¢ dodatkowy (brazowy)
pionek do jednorazowego wykorzystania podczas Akcji Budowy (wigcej o do-
datkowych pionkach na str. 13).

PISTOLET - podczas dowolnej Walki gracz moze zdecydowac, ze uzywa Pisto-
letu, aby tymczasowo zwigkszy¢ sobie poziom Broni o 3 (wiecej o tymczasowym
poziomie Broni na str. 25).

PuUSTA BUTELKA - uzycie Pustej butelki zwieksza poziom Broni o 1.

SUCHARY - uzycie Sucharéw daje graczom 1 pozywienie, ktére nalezy umie-
$ci¢ w obszarze Dostepnych Surowcow.

——NN——



ZETONY ODKRYC

CIERNISTE KRZEWY - zwigksz poziom Palisady o 1 (jesli macie
Schronienie).

JADALNE KEACZA - jesli gracze posiadaja Naczynia, mogg od-
rzucic ten Zeton, zeby uleczy¢ 2 Rany (mozna uleczy¢ 2 Rany jed-
nej Postaci lub po 1 Ranie dwdch réznych Postaci).

KozA - jesli poziom Broni wynosi co najmniej 1, mozesz wymieni¢
ten zeton na 1 skore i 1 pozywienie (umies¢ je w obszarze Dostep-
nych Surowcéw). Mimo Ze zeton przedstawia pozywienie, to nie jest
odrzucany w fazie Nocy, dopdki nie zostanie na nie wymieniony.

POWALONE DRZEWO - otrzymujesz 1 drewno.

PoZYWNE LARWY - otrzymujesz 2 pozywienia (nawet jesli gra-
cze nie wymienig tego Zetonu, to nalezy go odrzuci¢ na koniec fazy
Nocy, chyba ze gracze posiadaja Przedmiot albo Skarb pozwalaja-
cy na przechowywanie zywnosci).

PRZYPRAWY - jesli gracze posiadaja Naczynia, mogg odrzuci¢
ten zeton, aby zwiekszy¢ poziom Morale o 1.

STARA MACZETA - zwigksz poziom Broni o 1.

SWIECE - 1 brgzowy pionek dodatkowy do Akcji Budowy. Mozna
go uzy¢ tylko podczas jednej Akcji, a nastepnie nalezy go odrzucic.

TRUJACE PEDY - jesli gracze posiadaja Naczynia, moga odrzucié
ten Zzeton, aby zwigkszy¢ poziom Broni o 2.

TYTON - zwieksz poziom Morale o 1.

WIELKIE LISCIE - zignoruj 1 Deszczowa chmure.

Z1OLA - jedli gracze posiadajg Naczynia, mogg odrzucic ten zeton,
aby stworzy¢ Lek, za darmo i bez poswigcania Akcji.

ZNALEZISKO - pociagnij 1 Skarb z talii Tajemnic.

SPECJALNE ODKRYCIA - sprawdz
ich dziatanie na karcie Scenariusza.
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SCENARIVSZE

Kazdy kolejny Scenariusz jest trudniejszy i ma bardziej zlozone zasady niz po-
przedni, zatem zaleca si¢ rozpocza¢ przygode z gra od pierwszego i gra¢ zgodnie
z kolejnoscia Scenariuszy.

= Y

1

PRZYKLAD KARTY SCENARIVSZA

Tytul Scenariusza
Fabuta
Liczba rund

Warunki atmosferyczne (ko$ci Pogody, jakimi gracze rzucaja) w kolejnych
rundach.

Cel Scenariusza, ktory gracze maja osiagna¢, aby wygrac.

Opis specjalnych Odkry¢. Tak jak inne zetony Odkry¢, sa one odrzucane
po uzyciu, chyba ze na karcie Scenariusza napisano inaczej.

Znaczenie ikony Ksiegi.

Za kazdym razem, kiedy gracze pociagng karte Wydarzenia z taka ikona,
nalezy zastosowac¢ efekt opisany w Scenariuszu.

Ikona Totemu.

Za kazdym razem, kiedy odkrywany jest kafelek Wyspy z taka ikona, na-
lezy sprawdzi¢ jej znaczenie tutaj. Czasem jest to efekt natychmiastowy,
innym razem pozwala on na wykonanie okreslonej Akcji na kafelku, na
ktorym dany Totem sie znajduje. Aby zaznaczy¢ kolejno$¢ odkrywanych
Totemow, nalezy uzy¢ zetondw kolejnosci.
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9. Zmiany w ustawieniu poczatkowym.

10. Wszystkie dodatkowe specjalne zasady, ktore nalezy wziag¢ pod uwage,
grajac w dany Scenariusz. '

11. 2 Pomysly (wszystkie specjalne Pomysty wystepujace w Scenariuszach opi-
sane s ponizej).

*12. Niektore karty Scenariuszy moga mie¢ pewne wyjatkowe elementy, jak np.
przedstawiony tutaj tor zycia Jenny albo specjalng Akcje do wykonania.

SZCZEGOLOWE INFORMACJE DOTYCZACE
POSZCZEGOLNYCH SCENARIUSZY .

Scenariusz 1

POMYSELY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

SIEKIERA - po jej wytworzeniu mozna umiesci¢ Zeton na kafelku Wyspy,
na ktérym znajduje si¢ Oboz graczy. Dzieki temu w fazie Produkcji gracze beda
otrzymywa¢ o 1 drewno wiecej (nawet jesli na tym kafelku nie ma Zrédta drew-
na).

MASZT - gracze otrzymuja 3 drewna, ale mogg go uzy¢ tylko do odlozenia na
stos pod koniec fazy Akcji. Nalezy jednak pamietac o tym, ze w jednej rundzie
mozna zapelni¢ nie wiecej niz 1 kolumne stosu i gdyby drewna z Masztu okaza-
fo sie za duzo, to nadmiar przepada.

Jesli gracze stworza Maszt (opisany powyzej) albo uzyja Oliwy (zeton Odkry-
cia), to nalezy pamieta¢ o tym, ze w jednej rundzie mozna zapelni¢ nie wigcej
niz 1 kolumne stosu.

Scenariusz 2

ZETONY ODKRYC

Jeden z zetonéw Odkry¢ (,,Sztylet obrzedowy”) zostal opisany jako wielokrot-
nego uzytku, co oznacza, ze nie jest on nigdy odrzucany z obszaru Dostepnych
Surowcoéw i moze by¢ wykorzystywany w dowolnym momencie, ale nie wigcej
niz jeden raz w kazdej fazie.

TA]EMNICZA MGEA

Kiedy gracze dociagna Wydarzenie z ikona Ksiegi, musza potozy¢ 2 znaczniki
Mgty na 2 réznych kafelkach/obszarach Wyspy.

Na zadnym kafelku/obszarze nie moze znajdowac si¢ wiecej niz 1 znacznik Mgly.

Od graczy zalezy, gdzie poloza znacznik Mgty - moga go da¢ nawet na drugim
koncu wyspy albo odwréconym wczesniej kafelku.

Jezeli nie mozna juz polozy¢ wigcej znacznikéw, wtedy kazdy gracz otrzymuje
jedna Rane.

ZNACZNIK MGLY oznacza to samo, co ~b , tzn. kazda Akcja podejmowana na
takim kafelku/obszarze wymaga uzycia 1 pionka wiecej.

Efekt Mgly i Zetonu ~&J kumulujg sie, tzn, jesli na jednym kafelku zachodzg oba
efekty, to do wykonania Akcji na tym kafelku potrzeba 2 pionkéw wiecej.
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Dodatkowo, typ terenu na kafelku z Mgla nalezy traktowac jako nieodkryty
(patrz str. 25).

Jesli Obéz albo Skrot znajduje sie¢ na kafelku z Mgla, w fazie Produkcji gracze nie
otrzymuja zadnych surowcow z tego kafelka.

POoMYSEY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

KRZYZ - aby gracze odnieéli zwyciestwo, musi zosta¢ zbudowany 5 razy, za
kazdym razem na innym kafelku Wyspy.

Jesli kafelek, na ktérym jest Krzyz staje si¢ niedostepny, to Krzyz réwniez jest
tracony i przestaje si¢ liczy¢ do tych, ktére nalezy wybudowac.

SWIETY DZWON - moze by¢ tworzony wielokrotnie. Za kazdym razem pozwa-
la usung¢ 3 znaczniki Mgly z dowolnych, wybranych przez graczy kafelkdw/
obszarow Wyspy

Scenariusz 3

POoMYSEY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

TRATWA - po tym jak zostanie zbudowana, w jednej z kolejnych rund, gracze
musza wykona¢ na niej Akcje Eksploracji, aby uratowac Jenny. Podczas roz-
patrywania tej Akcji, zamiast dobiera¢ karte Przygody, nalezy traktowac
(zeton lub wynik na kosci Akgji) jako V dla gracza, ktéry wykonuje Akcje.

LODKA - po tym jak gracze uratujg Jenny, muszg jeszcze zbudowaé Lodke -
w momencie, kiedy to zrobia, natychmiast wygrywaja.

Scenariusz 4

ERuUPCJA PYRU

Efekty Pylu i zetonu *_g) kumulujg sie, tzn. jesli na jednym kafelku zachodza oba
efekty, to do wykonania Akcji na tym kafelku potrzeba 2 pionkow wiecej.

POMYSLY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

DRABINKA SZNUROWA - stworzenie jej zapewnia graczom dodatkowego
(zielonego)pionka, ktéry moze by¢ wykorzystywany tylko do Eksploracji Tote-
mow. Mozna go uzywac wielokrotnie, ale tylko raz na runde. Zaleca si¢ przecho-
wywac go na karcie Scenariusza, kiedy nie jest uzywany.

SZALUPA - kiedy gracze spelnia pozostate cele Scenariusza (odkryja okreslona
liczbe kafelkéw oraz wyeksploruja odpowiednig liczbe Toteméw), to dopiero
potem moga zbudowa¢ Szalupe. Kiedy to zrobig, natychmiast wygrywaja.



Scenariusz 5

WALKA Z KANIBALAMI

Jesli gracze chcg wysta¢ Pietaszka z Psem lub Tarczg do ataku na wioske lub Mia-
sto Kanibali, to musi on przezy¢ atak. Jesli w jego wyniku zginie, nalezy uzna¢
Akcje za nieudana.

POMYSEY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

BALISTA - po jej zbudowaniu nalezy zwiekszy¢ poziom Palisady o 2 (jesli gra-
cze maja Schronienie) i poziom Broni o 1.

PIROGA - po jej zbudowaniu, przy kazdej udanej Eksploracji gracz wykonujacy
Akcje moze dobrac ze stosu 2 kafelki Wyspy i wybra¢ z nich 1, ktéry umiesci na
planszy, a drugi wtasowuje z powrotem do stosu.

Scenariusz 6

REKULTYWACJA

Jest to specjalna Akgcja, ktorag moze wykonac tylko gracz, nie mozna do niej uzy¢
zadnego pionka dodatkowego.

POMYSELY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

FosA - po zbudowaniu, nalezy zwigkszy¢ poziom Palisady o 1 (jesli gracze maja
Schronienie).

OGROD - stworzenie go dostarcza jednorazowo 4 pozywienia.
Scenariusz 7

Faza PoGcopy

W fazie Pogody nalezy rzuci¢ koscig Wygltodniatych Zwierzat tyle razy, ile jest
odkrytych kafelkow z ikong Totemu, np. jesli gracze odkryli dwa kafelki z Tote-
mem, to rzucajg koscig 2 razy. Rozpatruje si¢ wynik kazdego rzutu.

PoMYSEY/PRZEDMIOTY CHARAKTERYSTYCZNE DLA SCENARIUSZA:

PULAPKA - aby gracze odniesli zwycigstwo, musi zosta¢ zbudowana 3 razy, za-
kazdym razem na innym kafelku z Totemem. Jesli kafelek, na ktérym jest Putap-
ka staje si¢ niedostepny, to Putapka réwniez jest tracona i przestaje si¢ liczy¢ do
tych, ktére nalezy wybudowac.

UsypIAcz - dziala tylko podczas specjalnej Akcji Polowania, majacej na celu
schwytanie King Konga. Jesli gracze majg Usypiacz, to ich poziom Broni zostaje
w wyniku walki obnizony tylko o 1, a nie o 5. Dzigki temu, w przypadku niskie-
go poziomu Broni, gracz wykonujacy akcje nie otrzyma tylu ran za ewentualne
brakujace poziomy Broni.
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PUNKTY ZWYCIESTWA

Grajac w pierwszych 6 scenariuszy, po skonczeniu gry, nawet jedli nie zostal zre-
alizowany cel Scenariusza, mozecie policzy¢ Punkty za swoje osiagniecia i zapi-
sa¢ w Tabeli wynikéw. Punkty Zwyciestwa za poszczegdlne osiagnigcia przed-
stawione s3 w tabelach ponizej. Tabele wynikéw mozna pobra¢ z naszej strony
www.portalgames.pl.

1.'Rozbitkowie 2.'PrzekletaiWyspa
1 PZ za kazde @ 1 PZ za kazde @

2 PZ za kazdy 2 PZ za kazdy
2 PZ za kazdy 2 PZ za kazdy
3 PZ za kazdy 3 PZ za kazdy
4 PZ za kazdqg kolumne stosu 3 PZ za kazdy
-1 PZ za kazdy -

3. Jenny,w/potrzebie 4. .Wyspa Ognia
1 PZ za kazde @ 1 PZ za kazde @

2 PZ za kazdy 1 PZ za kazdy odkryty
3 PZ za kazdy 2 PZ za kazdy
4 PZ za kazdy 3 PZ za kazdy zbadany &3

5 PZ za uratowanie Jenny 5 PZ za Szalupe

5 PZ za zbudowanie Lédki

5.Wyspa /Kanibali 6.'Rodzina'Robinsondéw,
1PZza kazde () 1PZza kazde ()

3 PZ za kazdy 2 PZ za kazdy
3 PZ za kazdy 3 PZ za kazdy !
3 PZ za kazdq spalong wioske 3 PZ za kazdy
2 PZ za kazdy

5 PZ za spalone Miasto Kanibali .
wytworzony Przedmiot

.
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PRZYKLAD ROZGRYWKI

Ponizej przedstawiamy przykladowy przebieg dwoéch
pierwszych rund gry.

Rozgrywany jest Scenariusz ROZBITKOWIE, w grze biora
udzial: Kucharz, Ciesla i Odkrywca.

Pierwszym Graczem jest Kucharz.

Gracze rozpoczynaja z Przedmiotami Startowymi: ,,Sucha-
ry” i ,Flaszka rumu”

Pomysly, jakie gracze wylosowali podczas przygotowania
gry (oprocz tych, ktére zawsze biorg udzial) to: ,,Kosz’,
»Dzida’, ,Pasy’, ,,Zagroda’, ,,Palenisko”

RUNDA |

Faza | - Wydarzenie

W pierwszej rundzie nie rozpatruje si¢ karty Wydarze-
nia. Zamiast tego podczas nalezy umiesci¢ karte Wraku
»Skrzynie z jedzeniem” na prawym polu Akgji Zagrozenia.

Faza Il - Morale

Poziom Morale na poczatku gry wynosi 0, wigc nic si¢ nie
dzieje, Kucharz nie otrzymuje ani nie traci Determinacji.

Faza lll - Produkcja

Na kafelku, na ktérym gracze majg Oboz s 2 Zréda: po-
zywienia i drewna, zatem gracze otrzymuja 1 drewno i 1
pozywienie. Trafiaja one na plansz¢ do obszaru Dostep-
nych Surowcow.

FazalV - Akcje

PLANOWANIE
Gracze maja nastepujace Akcje do wyboru:

o Na karcie Wraku ,,Skrzynie z jedzeniem” jest dostepna
Akcja ,Wyprawa po jedzenie”. Gracze moga uzy¢ 1 pion-
ka, aby zdoby¢ 1 pozywienie albo 2 pionkéw, aby zdoby¢
1 normalne i 1 niepsujace si¢ pozywienie.

o Akcja Budowy moga stworzy¢ Lopate. Wymagany jest
do tego tylko dostep do plazy, ktory gracze majg od sa-
mego poczatku gry.

o Akcja Budowy moga tworzy¢ jeden poziom Broni. Po-
trzebne do tego jest 1 drewno, ktdre akurat gracze posia-
daja.

« Wokot kafelka z Obozem gracze maja az 3 obszary,
ktore moga eksplorowac.

» Moga podjac¢ sie Porzadkowania Obozu, aby zdoby¢ 2
zetony Determinacji i zwigkszy¢ Morale o 1 poziom.

Gracze nie moga:

L]
-
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« Polowa¢, poniewaz na planszy nie ma jeszcze zadnych
kart Bestii, ktore tworzylyby tali¢ Polowania.

« Budowa¢ Schronienia (nie posiadaja wystarczajacej ilo-
$ci surowcow: w grze 3-osobowej potrzeba do tego 3
drewna lub 2 skér) ani Dachu czy Palisady (potrzebne
jest do tego najpierw Schronienie).

o Zbiera¢ Surowcow - akcja ta nie jest dopuszczalna kafelku
z Obozem graczy, a kolejne nie zostaly jeszcze odkryte.

» Odpoczywac - gracze startujg z pelnym poziomem zycia.
Po wspolnej dyskusji gracze decyduja, ze:

+ Kucharz uzyje obu swoich pionkéw do Eksploracji jed-
nego z mozliwych obszaréw;

« Ciesla uzyje obu Pionkéw do Eksploracji dwdch obsza-
réw, uzywajac po jednym pionku na obszar;

o Odkrywca uzyje jednego pionka do ,Wyprawy po jedze-
nie’, a drugiego do Porzadkowania Obozu.

ROZPATRYWANIE

Akcje rozpatruje sie¢ w okreslonej kolejnosci - od lewej do
prawej, patrzac na kolejnos¢ ich ulozenia na planszy.

Akcja Zagrozenia

~Wyprawa po jedzenie” daje graczom 1 pozywienie .

(umieszcza si¢ je w obszarze Przysztych Surowcéw) i jej
karta zostaje odrzucona.

Eksploracja

o Kucharz uzyt 2 pionkéw do odkrycia sgsiadujacego
z Obozem obszaru, zatem akgja jest udana - bierze
wierzchni kafelek ze stosu i uklada go w eksplorowa-
nym obszarze.

Na kafelku znajduja sie: Zrédta pozywienia i drewna,
Totem (znaczenie opisane na karcie Scenariusza - w tym
przypadku nie ma zZadnego efektu), jedno Odkrycie -
gracz dociaga 1 zeton Odkry¢ i okazuja si¢ to by¢ ,,Ziota”
(jesli gracze beda mieli Przedmiot ,Naczynia’, to beda
mogli stworzy¢ bez akcji Przedmiot ,,Lek”). Zeton ten
trafia do obszaru Przysztych Surowcow.

Typ terenu na odkrytym kafelku to Laka, gracze zatem
oznaczaja czarnymi znacznikami Pomysty: ,,Lek’,
»Lina’, ,Kosz”. Dostep do okreslonego terenu jest jedy-
nym wymaganiem do ich stworzenia, zatem w nastep-
nej rundzie bedzie juz mozna podja¢ akcje ich Budowy.
» Ciesla probuje odkry¢ pierwszy z eksplorowanych
obszaréw. Jako ze uzyt tylko 1 pionka, musi rzu-
ci¢ zielonymi kos¢mi Akcji, aby sprawdzi¢ czy Ak-
cja bedzie udana. Rzut wskazal Rane¢ i Sukces,
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brak Przygody. Ciesla zaznacza zatem otrzyma-
nie jednej Rany, a nastgpnie bierze wierzchni kafe-
lek ze stosu i uklada go w eksplorowanym obszarze.

Na kafelku znajduja sie: Zrédlo drewna, ikona Bestii
(gracz bierze jedng karte z talii Bestii i, bez ogladania
jej, kladzie ja na polu Akcji Polowania, zapoczatkowu-
jac w ten sposob tali¢ Polowania), dwa Odkrycia - gracz
dociaga 2 zetony Odkry¢ i okazuja si¢ to by¢ ,,Pozywne
larwy” (2 sztuki pozywienia) oraz ,,Swiece” (dodatkowy
pionek do jednorazowego uzycia podczas Akcji Budo-
wy). Zetony te trafiaja do obszaru Przysztych Surowcéw.
Typ terenu na odkrytym kafelku to ponownie Laka.

o Podczas drugiej swojej Eksploracji Ciesla ponownie rzu-
ca kos¢mi, ale tym razem wypada brak Rany, Przygoda
i 2 zetony Determinacji (innymi stowy, brak Sukcesu,
wigc nie jest odkrywany kolejny kafelek Wyspy). Ciesla
otrzymuje zatem 2 zetony Determinacji i dociaga zie-
long karte Przygody (odpowiadajaca Eksploracji). Jest
to karta ,,Dzikie jagody” - Ciesla musi polozy¢ znacznik
specjalnej rany na brzuchu swojej Postaci, a nastepnie
wtasowac te karte do talii Wydarzen. Kiedy karta ta zo-
stanie dociagnieta z talii Wydarzen, to w danej rundzie
Ciesla bedzie mogt uzy¢ tylko 1 pionka.

Porzadkowanie Obozu

Odkrywca otrzymuje 2 zetony Determinacji oraz podnosi
Morale o 1 poziom.

Na koniec fazy wszystko, co znalazlto si¢ w obszarze Przy-
sztych Surowcéw (w tej rundzie byly to 1 pozywieniai ze-
tony Odkry¢) zostaje przesunigte do obszaru Dostepnych
Surowcow i gracze moga z tego korzystac.

FazaV - Pogoda

W tej rundzie nie rzuca sie jeszcze kos¢mi Pogody, w polu
Pogody nie lezy tez zaden zeton okreslajacy pogode, wigc
nic si¢ nie dzieje.

Faza VI - Noc

Kazdy z graczy musi odrzuci¢ 1 pozywienie, aby si¢ wy-
zywi¢. Gracze majg 4 pozywienia (jedno z fazy Produkcji,
jedno z Akcji Zagrozenia oraz 2 z zetonu ,,Pozywne lar-
wy”), wiec odrzucaja 3, a pozostale jedno zgnije na koniec
fazy Nocy (gracze nie maja mozliwosci leczenia sig, ktore
zuzywaloby pozywienie, ani nie majg mozliwosci przecho-
wania go).

Gracze decydujg si¢ przenies¢ Oboz na sasiedni kafelek,
na ktérym jest tylko Zrédto drewna. Co prawda nie otrzy-
maja pozywienia w fazie Produkeji kolejnej rundy, ale
beda mieli wigksza mozliwo$¢ Eksploracji i odkrywania
kolejnych typéw terenu potrzebnych do Budowy réznych
Przedmiotow.

Gracze nie maja Schronienia, wiec kazdy z nich otrzymuje
1 Rang za spanie pod gotym niebem.
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Runda dobiega konca - gracze przesuwajg znacznik rundy
na kolejne pole, Pierwszym Graczem zostaje Ciesla.

RUNDA Il

Faza | - Wydarzenie

Gracze ciggna wierzchnig karte z talii Wydarzen. Jest to
wydarzenie ,,Okropna pogoda”. Karta ta jest ozaczona iko-
na Przygody ({2)), wiec gracze umieszczajg zeton Przygody
na polu Akcji Zbierania Surowcéw. Efekt wydarzenia na-
kazuje jeszcze polozy¢ zeton Chmury Deszczowej w polu
Pogody.

Faza Il - Morale

Poziom Morale wskazuje +1 zeton Determinacji, wigc Cie-
sla, ktory jest Pierwszym Graczem, otrzymuje 1 zeton De-
terminacji. Ma ich zatem juz trzy.

Faza lll - Produkcja

Obecnie Oboz graczy jest na kafelku, na ktorym jest tylko
Zrédlo drewna, zatem gracze otrzymujg 1 drewno. Trafia
ono do obszaru Dostepnych Surowcéw. Gracze posiadajg
zatem 2 drewna.

FazalV - Akcje

Gracze maja nastepujace Akcje do wyboru:

 Na karcie Wydarzenia ,,Okropna pogoda” jest dostep-
na Akgja ,Wiatrochron”. Gracze moga uzy¢ 1 pionka i 1
drewna, aby otrzymac 1 zeton Determinacji, a przede
wszystkim pozby¢ si¢ tej karty i zapobiec efektowi Za-
grozenia.

« Moga Polowa¢, poniewaz na planszy jest juz dostepna
talia Polowania (skladajaca sie na razie z jednej karty).

o Akcja Budowy moga stworzy¢ ,Lopate’, ,Lek’, ,Lin¢’,
»Kosz”. Wymagany jest do tego tylko dostep do odpo-
wiednich typow terenu, ktdry gracze juz maja.

« Korzystajac ze swojej zdolnosci ,,Oszczedna konstruk-
cja;, Ciesla mogtby wybudowac Schronienie. Gracze, co
prawda, majg tylko 2 drewna, ale zuzywajac 2 Zetony
Determinacji, Cie$la moze wykona¢ te budowe bez wy-
maganego 3 drewna.

+ Akcja Budowy moga tworzy¢ poziom Broni. Potrzebne
do tego jest 1 drewno, ktdre gracze posiadaja.

» Sasiadujaco do kafelka z Obozem gracze maja 2 kafelki,
na ktérych moga zbiera¢ surowce.

» Wokot kafelka z Obozem gracze majg az 4 obszary, ktére
mogg eksplorowac.

« Moga podjac sie Porzadkowania Obozu.
» Moga Odpoczywac, aby sie 1eczyé.
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Po wspolnej dyskusji gracze decyduja, ze:

na razie nie podejma sie¢ Akcji Zagrozenia ,Wiatro-
chron”. W kolejnej rundzie karta z tg Akcja przesunie sie
na lewe pole Zagrozen, wiec jeszcze beda mieli czas na
jej realizacje.

nie beda polowa¢, bo majac zerowy poziom Broni, gracz
wykonujacy te akcje moglby otrzymac duzo Ran;

Ciesla uzyje 1 pionka, aby stworzy¢ ,,Kosz”, dzigki ktdre-
mu podczas Zbierania Surowcow w kolejnych rundach
gracze beda mogli otrzymac 1 sztuke surowca wiecej.
Dodatkowo, korzysta ze swojej zdolnosci ,,Ztota raczka”
i odrzuca 3 zetony Determinacji, aby mie¢ dodatkowe-
go pionka podczas tej Akcji. Przez to nie bedzie musiat
rzucac¢ kosémi i ,,Kosz” na pewno zostanie stworzony;

Drugiego pionka Ciesla uzywa, aby Porzadkowa¢é Oboz
i zapewnic sobie znowu zetony Determinacji oraz pod-
nies¢ Morale grupy (w nastepnej turze Pierwszym Gra-
czem bedzie Odkrywca, wigc gracze liczg na to, Ze otrzy-
ma dzigki temu 2 zetony Determinacji w fazie Morale,
aby mdgl skorzystac ze swoich zdolnosci);

Kucharz uzyje obu swoich pionkéw do zbierania pozy-
wienia z sasiednich kafelkéw, po jednym pionku na ka-
felek;

Odkrywca odrzuca 2 zetony Determinacji i uzywa swo-
jej zdolnosci ,,Rekonesans”, aby dobra¢ 3 kafelki Wyspy
i wybra¢ z nich, ktéry znajdzie si¢ na wierzchu stosu.
Po dyskusji z innymi graczami, decyduje, ze na gore
odlozy kafelek, na ktérym widoczne sa gory oraz natu-
ralne Schronienie. Odkrycie dostgpu do gor jest kluczo-
we w tym Scenariuszu, poniewaz umozliwi to graczom
wytworzenie ,,0gnia’, co jest jednym z celi Scenariusza,
a takze pozwoli np. budowac¢ ,,Siekiere” (Pomyst charak-
terystyczny dla Scenariusza), dzigki czemu gracze beda
otrzymywa¢é w fazie Produkcji jedno drewno wiecej -
duza ilo$¢ drewna réwniez jest graczom potrzebna, aby
ukonczy¢ drugi cel Scenariusza - stos. Schronienie za$
przyda sie graczom w fazie Nocy.

Odkrywca uzyje obu pionkéw do Eksploracji, aby mie¢
pewnosc, ze odkryje kafelek, ktory wybral.

ROZPATRYWANIE

Budowa

Do stworzenia ,,Kosza” Ciesla uzyl dwéch pionkéw (1 swo-
jego i 1 dodatkowego), wiec akcja jest udana. Gracz odkla-
da karte Pomystu do obszaru Dostgpnych Surowcow.

Zbieranie Surowcow

o Aby zebra¢ pozywienie, Kucharz musi rzuci¢ kos¢mi

Akgji (uzyl tylko 1 pionka do kazdej z Akcji). Podczas
pierwszej akcji otrzymuje wyniki: Sukces, Przygoda,
brak Rany. Otrzymuje zatem 1 sztuke pozywienia, kto-
re umiesci w obszarze Przyszlych Surowcéw. Nastepnie
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rozpatruje karte Przygody. Nawet gdyby kos¢ nie wska-
zala Przygody, to gracz i tak musialby ja dociagna¢, bo
w polu Akcji Zbierania Surowcéw znajduje si¢ zeton
Przygody. Nalezy odrzuci¢ zeton, bo jego efekt zostal
spelniony - karta Przygody zostala dociagnigta. Przy-
goda okazuje si¢ ,,Znalezisko w Krzakach” - gracz musi
zdecydowac czy odrzuci te karte bez zadnego efektu, czy
pociagnie karte Przedmiotu Startowego, ale tez wtasuje
karte Przygody do talii Wydarzen i p6zniej spowoduje
ona spadek Morale. Po konsultacji z pozostalymi, gracz
decyduje si¢ skorzystac i ciaggnie karte Przedmiotu Star-
towego, ktéorym okazuje si¢ by¢ ,Pistolet” Kladzie te
karte w obszarze Przysztych Surowcéw, a karte ,,Znale-
zisko w Krzakach” wtasowuje do talii Wydarzen.

 Podczas drugiej Akcji gracz znowu rzuca kos¢mi i wy-
pada Sukces, Rana oraz brak Przygody. Posta¢ otrzy-
muje zatem Rane i 1 sztuke pozywienia, ktére trafia do
obszaru Przysztych Surowcow.

Eksploracja

o Odkrywca uzyt 2 pionkéw do Eksploracji, wiec nie musi
rzuca¢ kos¢mi - Akcja jest udana. Bierze zatem kafelek,
ktory uprzednio wybral. Na kafelku tym znajduja sie:
Zré6dlo drewna, ikona Bestii (gracz bierze wierzchnig
karte z talii Bestii i, bez ogladania jej, wtasowuje do talii
Polowania), jedno Odkrycie - gracz dociaga zeton Od-
kry¢ i okazuja sie to by¢ ,,Przyprawy” (jesli gracze beda
mieé naczynia, to bedg mogli podnies¢ Morale). Zeton
ten trafia do obszaru Przysztych Surowcow. Odkrytym
typem terenu s3 GOry. Gracze zatem mogg oznaczyc
czarnymi znacznikami Pomysly, ktére beda mogli dzie-
ki temu budowac¢: ,Ogient’, ,N6z”, ,,Siekiera” (przedmiot
charakterystyczny dla Scenariusza).

Porzadkowanie Obozu

o Odkrywca otrzymuje 2 zetony Determinacji oraz podnosi
Morale o 1 poziom.

Na koniec fazy wszystko, co znalazlo si¢ w obszarze Przy-
sztych Surowcow zostaje przesuniete do obszaru Dostepnych
Surowcéw i gracze moga z tego korzystac. Oprocz pozywie-
nia i zetonow Odkry¢, znalazl sie tam réwniez Przedmiot
,»Kosz” i Przedmiot Startowy ,,Pistolet”. ,,Kosz” nalezy poto-
zy¢ na planszy rewersem (strona Przedmiotu) do gory - od
nastepnej rundy, podczas jednej udanej Akcji Zbierania Su-
rowcow gracz otrzyma 2 kostki surowca, ktory zbieral. ,,Pi-
stolet” (wraz z dwoma bialymi znacznikami, ktére pozwola




odmierzag, ile razy go uzyto) gracze kltada w'swoim zasiegu
- jest on od teraz dostepny dla kazdego z nich.

Faza V - Pogoda

W tej rundzie nie rzuca si¢ jeszcze kos¢mi Pogody, ale
w polu Pogody lezy zeton Chmury Deszczowej. Liczbe
chmur nalezy poréwna¢ z poziomem Dachu. Ten wyno-
si 0 (gracze nie majg jeszcze Schronienia, wiec nawet nie
moga budowa¢ Dachu). Gracze tracg zatem 1 pozywienie
i 1 drewno. Po rozpatrzeniu nalezy odrzuci¢ zZeton chmury.

Faza VI - Noc

Kazdy z graczy musi odrzuci¢ 1 pozywienie, aby si¢ wy-

zywi¢. Gracze majg 1 pozywienie (zdobyte w fazie Akcji,

drugie, jakie wtedy uzyskali, stracili w fazie Pogody), wiec
odrzucaja to pozywienie. Aby nikt nie glodowal, decyduja —
sie uzy¢ dwukrotnie ,,Sucharéw’, ktére wylosowali na po-

czatku gry, tym samym odrzucajg réwniez ich karte.

W’

Gracze decyduja si¢ przenies¢ oboz na sasiedni kafelek, na
ktérym jest naturalne Schronienie. Gracze ponownie nie
otrzymaja pozywienia w fazie Produkgji kolejnej rundy;, ale
wolg ochronic¢ sie przed spaniem pod gotym niebem.

Runda dobiega konca, w kolejnej Pierwszym Graczem zo-
staje Odkrywca.
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PO WIECE] MATERIALOW ZWIAZANYCH
Z ROBINSONEM CRUSOE
(FILMY, DODATKOWE SCENARIUSZE)
ODWIEDZ PROFIL GRY NA

www.BoardGameGeek.com
ORAZ
www.portalgames.pl
SZANOWNY KLIENCIE,

NASZE GRY KOMPLETOWANE SA ZE
SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI
JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU
ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZ-

NILE ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIMY,
POINFORMU]J NAS O TYM:

wsparcie@portalgames.pl

SLEDZ NAS NA TWITTERZE
www.twitter.com/Portal_pl

SLEDZ NAS NA FACEBOOKU
www.facebook.com/wydawnictwoportal

ODWIEDZ NASZA STRONE
www.portalgames.pl
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AKCJA ZAGROZENIA 7, 8, 9, 10, 15

BRON (PozIOM BRONI) 9, 11, 14, 15, 16, 20, 24, 25, 26, 27, 28
Bubpowa 9, 10, 11, 14, 16, 17, 23, 26, 27
CHMURA DESZCZOWA 19, 20, 24, 28

CHMURA ZIMOWA 19, 20, 24, 26

CIESLA 14, 22, 23

DACH 10, 16, 18, 19, 20, 23

DODATKOWY PIONEK 13, 22, 23, 26, 27, 28
EKSPLORACJA 9, 12, 17, 24, 25, 26

FAZA AKCJ1 7,9, 14

FAZA MORALE 7, 8, 22, 26

FAZA Nocy 7, 18, 20, 24, 28

FAZA POGODY 7, 19, 24

FAZA PRODUKC]J1 7, 8, 14, 27

FAZA WYDARZENIA 7

KUCHARZ 22, 23, 24

LECZENIE 6, 8, 13, 19, 21, 23, 26, 27, 28

MORALE 4, 6, 8, 13, 18, 21, 22, 24, 28
NATURALNE SCHRONIENIE 10, 14, 16, 18, 20
NIEDOSTEPNY KAFELEK 25

NIESPEENIONE WYMAGANIA 8, 16, 19, 20, 21, 24
Noc pozA OBOZEM 18, 24,

OBOzZ 8, 9, 12, 13, 18, 20, 24, 25

OBSZAR DOSTEPNYCH SUROWCOW 5, 8, 14, 18
OBSZAR PRZYSZEYCH SUROWCOW 5, 14, 15, 16, 17, 18, 19

ODKRYWCA 22, 24

INDEX

ODPOCZYNEK 9, 13, 19

ODRZUCANIE POMYSELOW 25

OTRZYMYWANIE RAN 6, 9, 10, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 25
PALISADA 10, 16, 18, 20, 23, 24, 28

PiESs 5, 13, 22, 23

PIETASZEK 5, 22, 23

POLOWANIE 9, 10, 16, 22

PORZADKOWANIE OBOZU 5, 9, 13, 18

PosTAcI 6, 11, 22, 23, 24

RZUT KOSCMI 10, 12, 16, 17, 19, 20, 22, 23, 24
SCENARIUSZ 4, 7,11, 17, 19, 21,

SCHRONIENIE 10, 11, 14, 16, 18, 20, 23

SKROT 12, 20, 27

SPECJALNE RANY 6, 25

SZTORM 20

TYP TERENU 11, 14, 17, 25

WALKA Z BESTIA 16, 20, 25

WYCZERPANE ZRODLO 25

WYGLODNIALE ZWIERZETA 19, 20

ZASADY ODLEGLOSCI 12

ZBIERANIE SUROWCOW 9, 12, 14, 17, 23, 25, 26, 27
ZRODLO 8, 12, 14, 17, 18, 25,

ZETONY DETERMINAC]JI 6, 8, 9, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 21, 23, 24, 26, 27
ZETONY ODKRYC 5, 18, 24, 28

ZETONY PRZYGODY 7, 14

ZOLNIERZ 24

AUTOR GRY: Ignacy Trzewiczek

INSTRUKCJA: Lukasz Piechaczek

ILUSTRACJA NA PUDELKU: Mateusz Lenart

PROJEKT PUDELKA: Maciej Mutwil na bazie projektu Michata Oracza
PROJEKT PLANSZY: Piotr Siaby

ILUSTRACJE I IKONY: Piotr Staby, Mateusz Bielski, Michat Zieliniski, Maciej Mutwil,
Rafat Szyma, Tomasz Bentkowski, Mateusz Kopacz, Jerzy Ferdyn
PROJEKT KART, SCENARIUSZY i KART POSTACI: Maciej Mutwil
PROJEKT I SKEAD INSTRUKC]JI: Maciej Mutwil

WYDAWCA: Portal Games

ul. Sw. Urbana 15; 44-100 Gliwice

tel./fax. (32) 334 85 38

www.portalgames.pl, e-mail: portal@portalgames.pl

PODZIEKOWANIA:

Za ich ogromng pomoc, zaangazowanie i wsparcie niniejszym dziekuje nizej
wymienionym przyjaciotom i testerom: Cnidius, Wassago, Norman, Ryu, Asiok,
Gschmidl, Powerwis, Ozy, Piechu, Scorn, Kneumann, Piotr Pienkowski, Mi-
chat Oracz, Vlaada Chvatil, Mateusz Kopacz, Tomasz Bentkowski, Ciern, Walec,
Mlody, Multi, Veridiana, Joker, Tycjan, Tollis, Robert Ciombor, Hubert, Wi-
dfak, Zachi, Anthony Rubbo, Daniel Jazbec, Matthew Butterfield, Markus Ritter,
Thomas, Dennis, Jimmy, Thomas Felder, Mst... wszyscy testerzy na réznych kon-
wentach... oraz ostatni, lecz wcale nie mniej wazni... Merry i wszystkie moje dzieci!




SUROWCE ' KARTY, TAJEMNIC
Zrédio drewna, dostarcza it OBOZOWISKO, MORALE i'RANY, 2o Karta Skarbu

Zrédlo pozywienia, Schronienie Karta Potwora

dostarcza *
ot Dach (poziom Dachu). U_L‘A/ Karta Putapki
+/-1 - zwigkszenie / obni-
Drewno g _ zenie poziomu: Dachu o 1 POZOSTAEE SYMBOLE
Palisada (poziom Palisady).

a8y +/-1 {@ - zwiekszenie / obnize-
Pozywienie 4 nie poziomu Palisady o 1

: Bron (poziom Broni).
i ' ! e Ly +/-1 "} - zwiekszenie / obni-
Niepsujgce si¢ pozywienie 3 zeni€ poziomu Broni o 1.

_ 23— Obnizenie poziomu Morale o 1
Skora J
-

Znaczniki pomocnicze

W o

ﬁ Pion Akgji.

Zetony Specjalnych Ran
Zetony Determinacji
Plus jedno pozywienie

Plus jedno drewno

»— Zwiekszenie poziomu Morale o 1 Minus jeden Pion Akgji

Zeton sity Bestii

Zeton przerzutu Sukcesu
+ Uleczenie 1 Rany

Dodatkowy pionek do Zeton Skroétu

i
i Zbierania Surowcéw, KOSCI

Kos$¢ Akcji Budowy

Zeton Sztormu

Polowanie Zetony Kolejnosci
Kos¢ Akcji Zbierania Surowcow

Zeton Chmury Zimowej
Budowa

Kos¢ Akgji Eksploracji
Zeton Chmury Deszczowej
Zbieranie Surowcéw Przygoda '

Zeton Schronienia/Obozu

Rana

%920 00ec000 o

Eksploracja Totem

1
T

)

Sukces

Porzadkowanie Obozu Karta Bestii

2 zetony Determinacji (porazka) .
Zetony Przygody

Odpoczynek Ko$é¢é Deszczowa

_ Zeton Odkrycia
'LYP'TERENU Ko$¢ Zimowa

7 Zignorowanie
1 Deszczowej / Zimowej chmury

Plaza ; Ko$¢ Wyglodniatych zwierzat
£ Liczba takich ikon pokazuje,
ile razy mozna uzy¢ Przedmiotu

{ Wiastorea ] " 1/2 Deszczowe chmury PRZEDMIOTY.

1/2 Zimowe chmury AN ) Mapa ) / Lopata

Gory

Obnizenie poziomu Palisady o 1 5 Noz ' Lek
Rzeka

Odrzucenie 1 pozywienia 3 Lina A Ogien

Laka : Walka z Bestig (o sile: 3) T =3 Naczynia






