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PRZYGOTOWANIE DO GRY

a Poldzcie plansze na §rodku obszaru gry.

Wybierzcie Scenariusz, ktéry chcecie rozegraé. Jesli to wasza pierwsza rozgrywka,
proponujemy rozpocza¢ od Scenariusza wprowadzajacego — Rozbitkowie. Poldzcie karte
wybranego Scenariusza obok planszy i umie$écie na niej znacznik Rundy na pierwszym
polu toru Rund. Karty Scenariusza zostaly doktadnie opisane na stronie 6.

F
| Ponizsze zasady dotycza Przygotowania do gry dla 3 lub 4 graczy. Zmiany
w rozgrywkach dla 11ub 2 graczy zostaly opisane na stronie 26. Niektore Scenariusze
| wprowadzajg zmiany w Przygotowaniu do gry, co zostalo opisane na kartach
| Scenariusza oraz w Aneksie na stronach 28-32.

L

e Kazdy gracz dobiera losowa karte Postaci i umieszcza jg przed soba wybrana strong do gory.
Zamiast losowania Postaci mozecie wspdlnie zdecydowad, kto bedzie grat ktéra Postacig.
Pozostale karty Postaci odiézcie z powrotem do pudetka. Karty Postaci zostaly doktadnie
opisane na stronie 7.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje:

a) 2 piony Akcji w tym samym kolorze (niebieskie, zétte, czarne lub pomarariczowe),

b) 1znacznik Ran, ktéry umieszcza na . na torze Ran swojej Postaci,

c) karte Pomystu powigzang z jego Postacia, wskazana w prawej czesci karty Postaci.
Umieszcza ja strong Pomystu do géry, po prawej stronie karty Postaci.

WeZcie wszystkie pozostale karty Pomystéw (w tym karty Pomystéw powigzanych
z Postaciami niebioragcymi udzialu w rozgrywece):

Obszary Wyspyr

a) Oddzielcie 9 kart Pomystéw (oznaczonych dwoma strzalkami oraz jasniejszym tlem 7 . biorace udziat
nazwy (¥ 4 ) i poldzcie je strong Pomystu do géry w obszarze dostepnych =R T W rozgrywce
Pomystéw na planszy. S ‘

b) Potasujcie wszystkie pozostale karty Pomystéw i potdzcie je obok planszy, tworzac
talie Pomystéw. < Pole talii

c) Dobierzcie 5 wierzchnich kart z talii Pomystéw i umiesécie je na planszy w obszarze POIOV’vanla

dostepnych Pomystéw, strong Pomystu do géry.

d) Na koniec pol6zcie czarny znacznik (') na Eopacie (podstawowym Pomysle),
zakrywajac wymagany typ terenu (plaza). Uwaga: Pomiricie ten krok, jesli rozgrywacie
Scenariusz, ktérego nie rozpoczynacie na plazy (kafelku nr 8).

e Polé6zcie bialy znacznik na polu 0 toru Morale na planszy.

° Poldzcie czarny znacznik na najwyzszym polu toru poziomu Broni (obok symbolu Broni,
ktéry mozna traktowac jako poziom 0).

Na polu Schronienia oraz torach poziomu Dachu i Palisady bedziecie umieszczaé czarne
znaczniki dopiero w trakcie rozgrywki.

Podzielcie karty Przygdéd na trzy talie zgodnie z kolorem ich rewerséw. Potasujcie
oddzielnie kazda z nich i polézcie je zakryte na odpowiadajacych im polach na planszy, wraz
z 3 odpowiadajacymi kos¢émi Akji (tak, jak pokazano na ilustracji obok).

Potasujcie karty Bestii i pol6zcie je zakryte w stosie obok planszy, tworzac talie Bestii.

Uwaga: Pole na planszy jest przeznaczone na talie Polowania, ktérg bedziecie tworzy¢
w trakcie rozgrywki.
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Potasujcie karty Tajemnic i potdzcie je zakryte obok Planszy, tworzac talie Tajemnic.

Wezcie 11 kafelkéw Wyspy:
a) Znajdzcie wsrdd nich kafelek nr 8 i polézcie go na planszy tak, jak pokazano na
ilustracji.
b) Pol6zcie zeton Obozu na tym kafelku strong Obozu do géry f}
c) Potasujcie pozostale kafelki Wyspy i potdzcie je w zakrytym stosie obok planszy.

Uwaga: Pomincie powyzszy krok (10), jesli rozgrywacie Scenariusz, ktérego nie
rozpoczynacie na plazy (kafelku nr 8).

WeZcie karty Przedmiotéw Startowych, dobierzcie z nich 2 losowe karty i pol6zcie je obok
planszy. Wszyscy gracze moga z nich korzysta¢, ale kazdy Przedmiot Startowy moze by¢
uzyty tylko 2 razy. Potdzcie po 2 biale znaczniki ( ) na kazdej z wylosowanych kart,
na odpowiednich polach (aby oznaczy¢, ile razy mozna ich jeszcze uzyc). Odl6zcie na bok
pozostate karty Przedmiotéw Startowych.

Potasujcie zetony Odkry¢ i potdzcie je w zakrytym stosie obok planszy.

Stworzcie obok planszy pule gléwna, zlozong ze wszystkich Surowcdw, kosci Pogody,
dodatkowych pionéw, zetonéw i znacznikdw.

Polézcie karte Wraku Skrzynie z jedzeniem na prawym polu Akcji Zagrozenia. W waszych
kolejnych rozgrywkach mozecie uzy¢ losowej karty Wraku.

WeZcie wszystkie karty Wydarzen:
a) Podzielcie je na dwa oddzielne stosy: jeden zlozony z kart :
z symbolem Ksiegi (Q) i drugi zlozony z kart z symbolami e T
Przygody (@)/@)/@) niezaleznie od koloru. 2 » .
b) Potasujcie oddzielnie oba stosy i dobierzcie z kazdego - ;

tyle kart, ile wynosi potowa liczby rund wybranego przez was
Scenariusza (zaokraglajac w gore).

Na przyktad: Scenariusz 1 sklada sie z 12 rund, wiec musicie
dobraé po 6 kart z kazdej talii.

c) Potasujcie razem dobrane karty (bez ogladania ich awerséw),
tworzac talie Wydarzen. Polézcie jg zakrytg na polu Wydarzen na
planszy. Wszystkie pozostate karty Wydarzen odlézcie z powrotem do pudetka.

W rozgrywkach 4-osobowych zakryjcie pole Akcji Porzadkowania Obozu za pomocy
specjalnej karty Porzadkowania Obozu.

a Najmlodszy gracz zostaje Pierwszym graczem i otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.




KARTY SCENARIUSZA

Wszystkie karty Scenariusza majg podobng strukture, ale kazdy
Scenariusz ma swoje specjalne zasady. Polecamy rozpoczecie waszej
przygody od pierwszego Scenariusza i kontynuowanie zgodnie
z rosnacymi numerami Scenariuszy (wraz z ich wzrastajacym poziomem
trudnosci).
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Dodatkowe zasady Przygotowania do gry.
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ktéry bedzie wplywal na dalsze akcje wykonywane na tym kafelku (np.
umozliwi wykonanie na nim specjalnej akeji Eksploracji).
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Znaczenie symbolu Ksiegi. Za kazdym razem, gdy gracze dobiorg karte
Wydarzenia z tym symbolem, rozpatrzcie opisany tutaj efekt.

2 specjalne Pomysly dostepne tylko w rozgrywanym Scenariuszu
(nadrukowane na karcie Scenariusza, niedostepne w formie kart).

Rrwidy adbiryty povanie bafpbeh r Toiamsren 2akTr g
MR R peewas g ol bokrjnok, e PMT
wlbryiy habibol 8 Timrronm, o Tareyw L. g o Gl

Na niektérych kartach Scenariusza znajdujg sie dodatkowe elementy (np.

. STARY
w tym Scenariuszu tor Ran Jenny).
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KARTY POSTACI
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Kazda z Postaci posiada karte Postaci i dwa piony Akgji.

Kazda karta Postaci ma strone zenfiska i meska, ktérg gracze wybieraja na poczatku
rozgrywki. Pleé¢ Postaci nie ma wplywu na rozgrywke.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Kazda Posta¢ ma 4 specjalne zdolnosci, ktérych moze uzy¢é w dowolnym momencie. Aby
uzy¢ swojej zdolnosci, gracz musi odrzuci¢ wskazang liczbe zetonéw Determinacji. Kazda
zdolno$¢ moze by¢ uzyta tylko raz na runde. Po uzyciu zdolnosci gracz oznacza ja za pomocs,
czarnego znacznika. Czarne znaczniki sa usuwane z kart Postaci na koniec fazy Nocy.
Wszystkie specjalne zdolnosci zostaly doktadnie opisane w Aneksie (na stronach 33-34).

RANY

Kazda Posta¢ ma swéj wlasny tor Ran. Gdy Postaé otrzymuje &9, przesusi znacznik Ran
@) o0 1P w prawo (pomijajac =—4). Za kazdym razem, gdy znacznik Ran minie 34,
obnizcie Morale druzyny:

Postaé zaczyna narzekaé, co psuje humory calej druzyny. Aby to oznaczy¢, przesuncie
znacznik Morale o 1 pole w lewo (jesli to mozliwe).

Jezeli znacznik Ran dotrze do ostatniego pola (), Postaé ginie, a cala druzyna natychmiast
przegrywa gre.

Postacie moga leczy¢ swoje rany: za kazde < przesuni znacznik Ran o 1 pole w lewo. Jezeli
w ten sposéb znacznik Ran minie 35—, Morale druzyny nie wzrasta.

Postacie moga leczyc¢ sie tylko w fazie Nocy, uzywajac Przedmiotéw, Skarbow, zetonéw
Odkryé i specjalnych zdolnosci. Wyjatki: Akcja Odpoczynku i niektdre karty/efekty
zawierajace stowo ,natychmiast” umozliwiajg leczenie w innych momentach gry. Specjalne
Rany (opisane w punkcie 4) nie moga by¢ uleczone za pomocg zwyktego leczenia.

;_ﬁa:df.&- deewphkin ;‘i},{r.h.wm

ol

r |

¢ wliiE, wiliid | o nich

i wierrche sinu

Jﬁnfmﬁumw e 1Ay SR

s A L S TSI

E:-"!#:ﬁﬂ: e _EHW;

F ;
7 A — e gy o

bewmns dfeleg,
|
Ll I._
alyy podiggngd 1 .

| wrybirad @ mkch |

,:-'- PR Y .llﬁ...'!'..

Pol6z @) na dowolnym
kafelku sasiadujagcym
z waszym obozem. W Fazie

Produkgji otrzymujecie
1 wybrany Surowiec

T I.
-t

° PORTRET POSTACI I SPECJALNE RANY

Kazdakarta Postaci przedstawia portret z 4 zaznaczonymi polami: Glowg, Reka, Zolgdkiem/
Torsem i Noga. Na tych polach sg ktadzione zetony Specjalnych Ran, oznaczajace zranienia
odpowiednich czesci ciata. Na kazdym polu moze leze¢ wiele Zetonéw Specjalnych Ran.

Gdy Posta¢ otrzymuje Specjalng Rane, umie$écie zeton na odpowiednim polu, ale nie
przesuwajcie jej znacznika Ran. Specjalne Rany pozostaja na portrecie Postaci, dop6ki efeke
odpowiedniej karty nie pozwoli na ich odrzucenie.

e POMYSLEY PRZYPISANE DO POSTACI

Dokazdej Postacijest przypisanajednakarta Pomystu. Ten Pomyst moze zostaé¢ wybudowany
tylko przez te Posta¢ (zgodnie z normalnymi zasadami opisanymi na str. 18), ale inne
Postacie moga wspiera¢ te akcje Budowy. Jezeli ta akcja Budowy zakoriczy sie sukcesem, ta
Posta¢ otrzymuje 2 zetony Determinacji i umieszcza je w swojej puli. Odwrdécie karte na
strone Przedmiotu i umiesccie j3 w obszarze Przyszlych Surowcéw — od teraz traktujcie ja
jak wszystkie pozostale karty Przedmiotéw. Jesli jaki$ efekt odwrdci ja na strone Pomystu,
potézcie ja znéw obok karty odpowiedniej Postaci. Jej ponowne wybudowanie przyniesie tej
Postaci kolejne 2 zetony Determinacji.
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WPROWADZENIE

PRZEBIEG GRY

W trakcie okreslonej liczby rund musicie $cisle wspétpracowaé, aby osiagnaé Cel
Scenariusza. Zazwyczaj wymaga to wybudowania specjalnych Przedmiotéw lub
odkrycia konkretnych kafelkéw Wyspy (jest to dokladnie opisane na kartach Scenariuszy
i w Aneksie na stronach 28-32). Musicie wspdlnie pokonywaé wszelkie przeciwnosci,
wygracie tylko dzialajac jak druzyna. Jezeli nie uda wam sie wypelni¢ Celu Scenariusza
przed uptywem czasu lub gdy jedna z Postaci zginie, wszyscy przegrywacie.

Runda skiada sie z 6 faz:

1. FAZA WYDARZENIA
Odkryjcie wierzchnig karte z talii Wydarzen i rozpatrzcie jej efekt Wydarzenia.

Nastepnie umie$écie te karte na prawym polu Akcji Zagrozenia, przesuwajac
inne karty, co moze wywota¢ efekt Zagrozenia. Czasem bedziecie musieli dobraé
i rozpatrzy¢ wiecej niz 1 karte.

~~ ., 2.FAZA MORALE

\:17;_," W zaleznosci od pozycji znacznika na torze Morale, Pierwszy Gracz otrzymuje 1-2
L zetony Determinacji (jezeli Morale druzyny jest wysokie) lub musi odrzuci¢ 1-3
zetony (jezeli Morale druzyny jest niskie).

3. FAZA PRODUKC]JI
Otrzymajcie Surowce ze Zrédet na kafelku Wyspy z Obozem. Umiesécie je od razu

w obszarze Dostepnych Surowcéw.

4. FAZA AKCJI

Ta faza dzieli si¢ na dwa kroki i jest sercem gry. Najpierw gracze wspdlnie

dyskutujg nad akcjami, ktére chea wykonaé w danej rundzie i przypisujg do nich
swoje piony. Po umieszczeniu wszystkich pionéw na planszy, gracze rozpatrujg
akcje w odpowiedniej kolejnosci.

5. FAZA POGODY

W zaleznosci od wynikéw na kosciach Pogody i/lub zetonach Pogody, druzyna
bedzie musiala zmierzy¢ sie z warunkami pogodowymi na wyspie i wygtodniatymi
Zwierzetami.

6. FAZA NOCY

Druzyna moze zdecydowacé o przeniesieniu Obozu, a nastepnie kazda Posta¢ musi

zje$¢ 1 pozywienie. Na koniec Postacie moga wreszcie odpoczaé (jezeli druzyna
znalazla lub wybudowata Schronienie).

Powyzsze symbole faz odpowiadajg symbolom na planszy. Na przyktad, talia Wydarzen
znajduje sie pod symbolem fazy Wydarzen w lewej gérnej czesci planszy. Wszystkie fazy
zostaly doktadnie opisane na kolejnych stronach.

Ta faza jest pomijana w pierwszej rundzie.

Rozpoczynajac od drugiej rundy, Pierwszy Gracz dobiera wierzchnig karte z talii Wydarzen.
Na poczatku gry w talii Wydarzen znajduja sie tylko karty Wydarzen. W trakcie gry rézne
efekty moga kaza¢ wam wtasowaé do niej karty Przygdd i/lub Tajemnic.

Jezeli dobierzecie karte Przygody lub Tajemnic z talii Wydarzen, rozpatrzcie jej dolng
cze$¢ (nazwe, opis fabularny i efekt Wydarzenia). Nastepnie odrzuccie te karte i dobierzcie
kolejna karte z talii Wydarzen (tak, jak opisano na karcie Przygody lub Tajemnic). Czasem
bedziecie musieli dobra¢ i rozpatrzy¢ kilka kart Przygéd lub Tajemnic, zanim w koricu
rozpatrzycie karte Wydarzenia.

Gdy dobierzecie karte Wydarzenia, rozpatrzcie kolejno nastepujace kroki:

1. Przeczytajcie nazwe i opis fabularny karty.

2. Jezeli znajduje sie na niej symbol Przygody (@/@)/@), poldicie zeton Przygody
w tym kolorze na wierzchu odpowiadajacej talii (brgzowy — Budowa, szary — Zbieranie
Surowcéw, zielony — Eksploracja), chyba Ze juz znajduje sie on na talii. Jesli natomiast
na karcie znajduje sie symbol @), rozpatrzcie odpowiadajacy mu efekt opisany na karcie
Scenariusza (takze opisany w Aneksie na stronach 28-32).

3. Rozpatrzcie efekt Wydarzenia tej karty.

4. Potézcie te karte na prawym polu Akcji Zagrozenia na planszy. Jezeli wczesniej
znajdowala sie tam jakas karta, przesuricie jg na lewe pole. Jezeli na lewym polu réwniez
znajdowata sie jakas karta, zepchnijcie jg z planszy. Nie przemieszczajcie kart, jesli nie
ma takiej koniecznosci.

5. Po wypchnieciu karty Wydarzenia z planszy, natychmiast rozpatrzcie jej efekt
Zagrozenia (przedstawiony u dotu karty Wydarzenia) i odrzudcie jg z gry.

f 3

t- Nazwa karty

Symbol Ksiegi
Efekt - 88 (lub symbol
Wydarzenia H . Przygody)

CIEFL
QRO

Akcja
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Przyktad:

Gracze dobieraja z talii Wydarzen karte Przygody (mozna j3 rozpoznaé po rewersie)
i rozpatrujg efekt Wydarzenia ,Sztorm”. Nastepnie odrzucajg te karte i dobierajg
kolejng z talii Wydarzen, ktéra réwniez jest karta Przygody. Rozpatrujg wiec jej
efekt Wydarzenia ,Trach” i odrzucajg te karte. Kolejng karta, ktdrg gracze dobieraja
jest juz karta Wydarzenia , Niezwykle zimna noc”.

Gracze rozpatrujg efekt Ksiegi (opisany na karcie Scenariusza), a nastepnie efekt
Wydarzenia. Na koniec gracze kladg te karte na prawym polu Akcji Zagrozenia,
przesuwajac znajdujacy sie tam karte na lewe pole. Przesunieta karta wypycha karte
z lewego pola z planszy, zatem gracze rozpatrujg efekt Zagrozenia wypchnietej
karty: ktadg zeton ?) na polu Pogody.

NIEZWYKLE @
ZIM!
Not

IEPLENIE
SEoZOWisKA

AR L E L]

Wiekszos¢ efektéw Wydarzenia stawia przed graczami dodatkowe problemy i wyzwania
(umieszczajac dodatkowe znaczniki na planszy). Czasem efekty obnizajg poziom Morale,
Dachu, Palisady lub Broni.

Rozpatrzcie te zmiany natychmiast. Jezeli nie mozecie wprowadzié tych zmian (np. majac
Dach na poziomie 0 nie mozecie dalej obnizaé jego poziomu), kazda Postaé otrzymuje po
1 Ranie (doktadnie opisano to w sekcji Niespelnione Wymagania na stronie 24). Jedynym
wyjatkiem od tej zasady jest utrata Morale. Jezeli znacznik Morale znajduje sie na skrajnym
lewym polu, Postacie nie otrzymujg Ran, mimo ze Morale nie moze zosta¢ juz obnizone.

W wyniku niektérych kart Wydarzen bedziecie musieli rozpatrzyé Walke. Rozpatruje si¢
ja tak samo jak Walke w trakcie akeji Polowania (opisana na stronie 15), jednakze Pierwszy
Gracz musi sam rozpatrzeé t¢ Walke i poniesé wszystkie konsekwencje.

Wszystkie Surowce otrzymane w tej Fazie (np. w wyniku rozpatrywania Walki lub Skarbéw)
s3 umieszczane w obszarze Dostepnych Surowcéw i moga byé uzywane od razu. Wszystkie
pozostale pozytywne efekty réwniez s rozpatrywane natychmiast.

Pierwszy Gracz sprawdza poziom Morale druzyny:

Jezeli znacznik znajduje sie w lewej czesci toru — Morale jest niskie i Pierwszy
gracz musi odrzuci¢ 1-3 zetony Determinacji (zgodnie z pozycja znacznika).

Jezeli znacznik znajduje sie w prawej cze$ci toru — Morale jest wysokie
i Pierwszy Gracz otrzymuje 1-2 zetony Determinacji (zgodnie z pozycja
znacznika).

Jezeli znacznik znajduje sie na skrajnym prawym polu, Pierwszy Gracz moze
otrzymac 2 zetony Determinacji albo uleczy¢ 1 Rane.

Jezeli znacznik znajduje sie na Srodkowym polu, Pierwszy Gracz nie
otrzymuje ani nie odrzuca Zetondéw.

W trakcie gry Morale nie moze wzrosnaé powyzej ani spa$é ponizej skrajnych wartosci
toru Morale. Jezeli musielibyscie przesunaé znacznik Morale poza wartosci na torze,
pozostawcie go na skrajnym polu.

Jesli Pierwszy Gracz musi odrzuci¢ wiecej zetonéw Determinacji niz posiada, odrzuca
wszystkie, ktére ma oraz otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy zeton. Nie moze
zdecydowac sie na otrzymanie Ran zamiast odrzucenia zetondw.

Przyhtad:
Morale jest na najnizszym poziomie. Pierwszy Gracz musi odrzucié¢ 3 zetony
Determinacji, ale ma tylko 1. Odrzuca go, a nastepnie otrzymuje 2 Rany.

Zetony Determinacji moga byé wydawane tylko przez gracza, ktéryje otrzymal, Gracze
w zaden sposdb nie moga ich sobie nawzajem przekazywaé. Mozna je wydawa¢ od razu
po ich otrzymaniu.
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W tej fazie otrzymujecie po 1 Surowcu z kazdego Zrédta na kafelku Wyspy z Obozem.
Kazde Zrédlo pozywienia =i produkuje 1 pozywienie ~_, a kazde Zrédto drewna
=& produkuje 1 drewno @. Karty Wydarzen oraz lezace na kafelku znaczniki i zetony
moga modyfikowa¢ liczbe produkowanych Surowcéw. Otrzymane w tej fazie Surowce sa
natychmiast umieszczane w obszarze Dostepnych Surowcéw i moga by¢ wydawane w tej
rundzie.

Przyklad:
Wasz Oboz znajduje sie na kafelku Wyspy z = [ Otrzymujecie 1 drewno (=@)
i1 pozywienie (&=%). Umie$écie je w obszarze Dostepnych Surowcow.

Wszystkie dostepne Surowce, Przedmioty, Przedmioty Startowe, zetony Odkry¢ i specjalne
efekty kart moga by¢ uzywane przez dowolna Postaé (o ile nie leza w obszarze Przyszlych
Surowcow).

Faza Akqji jest najwazniejsza faza calej rundy i sklada sie z dwdch etapéw: Planowania
i Rozpatrywania Akcji. W trakcie etapu Planowania, musicie wspélnie zdecydowad, jak chcecie
uzyé waszych pionéw Akeji. Kazdy gracz dysponuje dwoma pionami Akcji, moze zatem wykonaé
do 2 akeji. Niektore efekty moga zmniejszy¢ liczbe waszych dostepnych pionéw Akeji, ale kazdy
gracz musi mie¢ zawsze co najmniej 1 dostepny pion Akeji. Musicie wykorzystaé wszystkie piony
Akgcji nalezace do waszych Postaci, ale nie musicie wykorzystywa¢ wszystkich dodatkowych
pionéw (np. pionéw Psa czy Pietaszka — opisanych na stronie 27).

Uwaga: Do wykonania niektorych akcji wymagane jest przypisanie do nich wiecej niz
1 piona. Piony przypisane do jednej akcji nie musza pochodzi¢ od jednej Postaci.

Akcje s3 rozpatrywane dopiero po tym, jak wszystkie piony Akcji zostang przypisane.
W kazdej rundzie s3 rozpatrywane jedynie te akcje, do ktdrych jest przypisany co najmniej
1 pion. Nie mozna zrezygnowa¢ z wykonywania zaplanowanych akeji.

KROTKIE OBJASNIENIE DOSTEPNYCH AKC]JI
1. Akcja Zagrozenia: Wymagania i korzysci wynikajace z wykonania tej akgji,
sa przedstawione w dolnej czesci kart Wydarzenia (zwykle przynosza one
zetony Determinacji lub Surowce). Rozpatrywanie kart lezacych na jej polach
zapobiega skutkom efektu Zagrozenia (przedstawionego na samym dole kart
Wydarzenia).

3 2.Polowanie: Ta akcja umozliwia druzynie Walke z Bestia, aby zdoby¢
®  pozywienie i/lub skéry. Jezeli wasz poziom Broni jest niski, Posta¢ wykonujaca
te akcje moze otrzymac Rany.

3. Budowa: W trakeie rozgrywki mozecie budowaé wiele warto$ciowych rzeczy:
Schronienie, Dach, Palisade i Brori. Ta akcja pozwala réwniez zamieniaé
Pomysly na przydatne Przedmioty.

i drewna z kafelkéw Wyspy (z wyjatkiem kafelka Wyspy z Obozem).

5. Eksploracja: Ta akcja umozliwia umieszczanie nowych kafelkéw Wyspy na
nieodkrytych polach obszaréw Wyspy na planszy.

. 4. Zbieranie: Ta akcja umozliwia zbieranie Surowcéw ze Zrédet pozywienia

6. Porzadkowanie Obozu: Ta akcja pozwala graczom podnie$é poziom Morale
druzyny oraz zdoby¢ 2 zetony Determinacji. W rozgrywkach 4-osobowych gracz
musi wybra¢ miedzy podniesieniem poziomu Morale lub zdobyciem Zetonéw
Determinacji.

7. Odpoczynek: Ta akcja pozwala uleczy¢ Rane wykonujacej ja Postaci.
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Oile nie wskazano inaczej, kazda akcja moze by¢ wjednej rundzie wykonywana wielokrotnie
przez te samg lub rézne Postacie.

Akcja Zagrozenia wymaga 1 lub 2 pionéw Akcji (zgodnie ze wskazaniem na karcie).
Polowanie wymaga 2 pionéw Akcji i moze by¢ wykonane tylko jezeli w talii Polowania jest
co najmniej 1 karta Bestii.

Akcje Budowy, Zbierania i Eksploracji koriczg sie automatycznym sukcesem, jesli zostang
do nich przypisane 2 piony. Jezeli zostanie przypisany tylko 1 pion, rzuécie ko§émi Akcji w
odpowiednim kolorze (opisano to dokladnie na stronie 16). Reguly wykonywania akcji na
kafelkach niesasiadujgcych z Obozem opisano na stronie 19.

Porzadkowanie Obozu i Odpoczynek wymagaja przypisania tylko 1 piona, ale
mogg by¢ wykonywane wielokrotnie przez te samg lub rézne Postacie.

JAK PRZYPISYWAC PIONY

Umieszczajcie piony Akcji na odpowiednich miejscach na planszy, aby oznaczyé, ktére akcje
planujecie wykonac w tej fazie:

- na odpowiednich kartach Wydarzenia, aby zaplanowac¢ akcje Zagrozenia;

ADCHODZI
NADGEWR -

IRYGACJA

- na Schronieniu, Dachu, Palisadzie, torze Broni lub karcie Pomystu (w zaleznosci od
tego, co planujecie wybudowad), aby zaplanowac akcje Budowy;

- na kafelku Wyspy, nad Zrédtem, z ktérego planujecie zbieraé, aby zaplanowaé akcje
Zbierania.

« na nieodkrytym polu obszaru Wyspy, ktére planujecie odkry¢, aby zaplanowaé akcje
Eksploracji.

WYMAGANIA PRZYPISYWANIA PIONOW

Przypisanie pionéw do niektérych akeji jest mozliwe dopiero po spetnieniu dodatkowych
wymagan. Dla akcji Zagrozenia sa one przedstawione na karcie Wydarzenia, a dla akeji
Budowy w goérnej czesci karty Pomystu lub w gérnej czesci planszy, nad torami Broni,
Dachu i Palisady.

Na przyktad wymagania mogg wskazywa¢ Surowce, ktére musicie odrzucié¢ lub minimalny
poziom Broni, ktéry musicie posiadac.

Wiele akeji Zagrozenia i Budowy Przedmiotéw wymaga posiadania odkrytego konkretnego
typu terenu lub posiadania okreslonego Przedmiotu. Wymagania muszg by¢ spelnione
juz w trakcie etapu Planowania — w momencie przypisywania pionéw do akgji. Jesli akcja
wymaga zuzycia Surowcéw, musza sie one znajdowaé w obszarze Dostepnych Surowcéw.
Jesli akcja wymaga posiadania okre$lonego poziomu Broni lub wybudowanego Przedmiotu,
musicie je mie¢ wybudowane przed przypisaniem pionéw do akgcji. Nie mozecie uzywaé
niczego z obszaru Przyszlych Surowcéw do planowania (ani rozpatrywania) zadnych akgji.
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Jezeli wymagania nie mogg zosta¢ spetnione w trakcie etapu Planowania, w tej rundzie nie
bedziecie mogli wykona¢ tej akeji (nie mozecie do niej przypisaé zadnych pionéw).

Przyhlad:

W rozgrywce 3-osobowej, musicie wydaé¢ 3 drewna lub 2 skory, aby T
wybudowaé Schronienie. Zeby zaplanowaé te akcje Budowy, musicie , "®ys
przypisaé¢ do me] pion (lub piony) Akcji i posiadacé 3 sztuki drewna (lub e

2 skory).

Jesli chcecie uniknaé ewentualnych bledéw, mozecie przypisywa¢é piony do akcji wraz
z niezbednymi Surowcami. W ten sposéb bedziecie mogli w fatwy sposéb ocenid, ile
Surowcéw przypisaliscie juz do akgji, a ile jeszcze macie dostepnych.

Przypisane do akcji Surowce nie moga by¢ zuzywane ani odrzucane do innych celéw.

Przyklad:

W grze 3-osobowej planujecie wybudowaé Dach do waszego Schronienia za
3 sztuki drewna (lub 2 skéry). Posiadacie 4 drewna, wiec 3 z nich przypisujecie do
pola Dachu wraz z pionami Akgji. Zostalo wam juz tylko 1 drewno, nie mozecie
zatem w tej rundzie wybudowaé takze Palisady. Mozecie jednak to drewno zuzy¢ do
podwyzszenia poziomu Broni.

A

Ta sama zasada dotyczy Przedmiotéow - mozecie uzywac ‘tylko Przedmiotéw, ktére
wybudowalicie we weze$niejszych rundach.

Przyhlad:
Aby wybudowac¢ £uk, musicie posiada¢ Néz. Oznacza to, ze nie mozecie wybudowaé

Noza i Euku w tej samej rundzie. Nie mozecie zaplanowa¢ akcji Budowy Euku, jezeli
nie posiadacie Noza w trakcie etapu Planowania.

Jezeli akcja wymaga posiadania konkretnego Przedmiotu (np. akcja Zagrozenia lub
Budowy), niezbedne Przedmioty sa przedstawione na jej karcie. Kart Przedmiotéw nie
przypisuje sie do akgji, s3 one dostepne dla wszystkich graczy i moga byé wykorzystywane
w wielu réznych akcjach w tej samej rundzie.

Przyhklady:
. Jezeli posiadacie wybudowany Ogier, mozecie w jednej rundzie wybudowac
zaréwno Latarnig, jak i Palenisko.

« Jedna Posta¢ moze wybudowa¢ za pomoca Noza Wticznig, podczas gdy inna Postaé
w tym samym czasie wybuduje Pasy.

Wybudowane Przedmioty zwykle przynosza rézne korzysci uzyteczne w trakcie rozgrywki.

Przyhtady:
- Ogien podwyzsza poziom Palisady o 1. Pozwala réwniez na wybudowanie Paleniska
i Latarni.

« Mapa daje graczom dodatkowy pion Akcji (do wykonywania akeji Eksploracji)
i pozwala na wybudowanie Skrétu.

Jezeli do wykonania akcji niezbedne jest posiadanie okreslonego poziomu Broni (np. do
akeji Zagrozenia lub Polowania), w zaden sposéb nie przypisuje sie go do wykonywanej
akeji. Ten sam poziom Broni moze by¢ uzywany w wielu akcjach rozpatrywanych w tej
samej rundzie (z wyjatkiem opisanym na stronach 14 i 15).

Uwaga: Mozecie wykonywa¢ akcje Polowania, posiadajac nawet poziom Broni réwny O.

Przyhlad:
Druzyna posiada Bron na poziomie 2. Jedna z Postaci rozpatruje akcje Zagrozenia
z karty Walka o Pozywienie, a inna Posta¢ rozpatruje akcje Zagrozenia z karty
Przepedzenie Drapieznika. Trzecia Posta¢ moze w tej samej rundzie rozpatrzy¢ akeje
Polowania.

Wiekszos¢ akeji ma réwniez swoje specjalne wymagania (na przykiad, aby wykonac¢ akeje
Polowania musicie posiadaé co najmniej 1 karte w talii Polowania). S3 one doktadnie
wyjasnione w opisie kazdej z akgji.

r ) i -‘ “F,,
§ SPECJALNE WYMAGANIA WYNIKAJACE ¥
Z ZETONOW

I i
| Czasem, aby przypisa¢ piony do akcji musicie spelni¢ dodatkowe specjalne wymagania. g
‘ Wynikaja one z réznych zetonéw i znacznikow, ktérych dzialanie zalezy od rozgrywanego
b scenariusza i miejsca, w jakim sie znajduja. Zetony Przygody maja wplyw na graczy

‘w trakcie wykonywania akeji, ale nie w trakcie przypisywania do nich pionéw.

k Zetony na polach Akcji maja wplyw tylko na najblizsza akeje danego rodzaju (opisano to
doktadnie ponizej). Jezeli w jednej rundzie bedziecie wykonywaé wiele akeji tego rodzaju,

! Zeton wplywa tylko na pierwsza z nich. Zignorujcie go, przypisujac kolejne piony do tej

I akeji.

Przyhtad:

| Na polu Akcji Budowy znajduje sie zeton =¥ . Pierwsza zaplanowana akcja Budowy
(niezaleznie od tego, czy zostanie zaplanowana w tej, czy jednej z przyszlych rund)
wymaga przypisania do niej 1 dodatkowego piona. Wszystkie kolejne akcje Budowy
wykonywane w tej rundzie rozpatrujcie wedtug zwyklych zasad, nie przypisujac do
nich dodatkowych pionéw.

~ Jezeli jaki$ zeton lub znacznik jest umieszczany na planszy w trakcie fazy Akcji (np.
.~ w wyniku karty Przygody), jego efekt zaczyna oddzialywaé na rozgrywke dopiero po
zakonczeniu aktualnej fazy Akcji. Te Zetony i znaczniki nie maja wplywu na kolejne akcje

| wykonywane w tej samej rundzie.

Przerzut

Jezeli ten zeton lezy na polu Akcji, jego efekt wplywa na kolejne rzuty
ko$émi tego typu (opisano to na stronie 16). Jezeli gracz wyrzuci sukces na
kosci Sukcesu, musi go przerzuci¢ i odrzuci¢ ten zeton. Gracz rozpatruje
nastepnie nowy wynik otrzymany na kosci. Jezeli wynikiem pierwszego
rzutu nie bedzie sukces, zeton pozostaje na polu Akcji i bedzie
oddzialywal na kolejng Akcje tego typu (rozpatrywana w tej lub jednej ﬂl

z kolejnych rund). ..

Zwiekszone Zagroienie

Jezeli ten zeton lezy na polu Akcji Polowama sita Bestii w nastqpne]
wykonywanej akcji Polowania jest o 1 wyzsza (Walke z Bestig opisano na |
stronie 15). Po rozpatrzeniu akeji Polowania nalezy odrzuci¢ ten zeton.

Jezeli ten zeton znajduje si¢ na kafelku/obszarze Wyspy (innym niz
kafelek z Obozem), musicie posiada¢ Broni na poziomie co najmniej 1,
aby zaplanowa¢ na nim jakakolwiek akcje. W przeciwnym razie Postaé
wykonujaca te¢ akcje otrzymuje 1 Rane, gdy przypisuje do niej plony
(w przypadku akeji wykonywanej wspdlnie przez kilku graczy, Rane
otrzymuje Lider — Posta¢, ktérej pion znajduje si¢ na szczycie stosu .
pionéw). W tym przypadku ten zeton nie ]qst odrzucany z planszy.

“.a.:.:m‘.- L “" L ‘ KT il A “N“
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Jezeliten Zetonlezy nakafelku Wyspyz Obozem, kazda Postaé wykonujaca ' i

akcje w Obozie (Budowa, Porzadkowanie Obozu i Odpoczynek) otrzymuje Przyklaf.

1Rane, jezeli poziom Broni nie wynosi co najmniej 1. Zeton 1_* lezy na polu Akcji Budowy. W tej rundzie chcecie zbudowaé
Wilczy Dot (ktdry wymaga zuzycia 1 drewna) i podwyzszyé poziom
Broni o 1 (co réwniez kosztuje 1 drewno). Pierwsza zaplanowang akcja
jest Budowa Wilczego Dotu, wiec przypisujecie do niej 2 drewna wraz |
z pionem Akcji i kladziecie zeton obok nich. Nastepnie przypisujecie

_._*“ pion Akgcji i 1 drewno do pola Broni. W trakcie etapu Rozpatrywania,
‘\_) zdecydowaliscie sie najpierw rozpatrzy¢ Budowe Wilczego Dotu, ale akcja zakonczyla
Czasochlonna akcja sie porazka. Zwrdccie przypisane 2 drewna do obszaru Dostepnych Surowcow.
Jezeli ten zeton znajduje sie na polu Akeji, aby wykonaé nastepng akcje Nastepnie rozpatrujecie Budowe Broni. {eéli ta 'alkcja zak.or'l'czy sie .sukc'esem, music%e
tego rodzaju, musicie przypisaé do niej o 1 pion Akcji wiecej (2 zamiast Wyda'c' 1 dodat'tkowe drewn(?, a'by'odrzch' ten zeton. Jezeli ta akcja tez .zak(.)ﬁcz‘y sig
1, 3 zamiast 2 itd.). Planujac akcje potdzcie ten zeton obok przypisanych porazka, a LS zaplanowaliscie zadr'l.e] kolejnej akeji Budowy WYLILA 84 CEIRIZYERS
pionéw Akcji, by zaznaczyé, ze wymaga ona dodatkowego piona. Po drewna, ten zéton wraca na pole Akcji Budowy na kolejng runde.
rozpatrzeniu tej akeji, odrzudcie ten zeton. e . -
‘ Jezeli ten zeton znajduje sie na kafelku/obszarze Wyspy (innym niz Jezeli zeton |4 lezy na polu Akcji Budowy Schronienia, Dachu, Palisady lub Broni, musicie
i kafelek z Obozem), wszystkie akcje na nim wykonywane wymagaja zuzy¢ 1 dodatkowe drewno, za kazdym razem, gdy bedziecie wykonywa¢ te akcje (tylko w
' przypisywania dodatkowego piona. W tym wypadku ten Zeton nie jest przypadku, gdy bedziecie wydawaé samo drewno, a nie np! skéry). W tym przypadku ten
odrzucany z planszy. Zeton nie jest odrzucany z planszy.

Jezeli zeton : lezy na polu Nocy, w trakcie fazy Nocy kazda Posta¢ musi zje$¢ 1 dodatkowe

Jezeli ten Zeton lezy na kafelku z Obozem, wplywa na wszystkie akcje pozywienie lub otrzyma¢ 1 Rane. Nastepnie ten Zeton jest odrzucany.

Budowy, P dk ia Ob i0d ku. T o, b Ll 4 L% -
el el A iy 0 ol Jezeli zeton é‘,'lub*é.zna]du]e sie nakafelku Wyspy (innym niz kafelek z Obozem), Zr6dlo

; tego Surowca dostarcza 1 dodatkowy Surowiec (o ile nie jest wyczerpane
ETTER i — zakryte .)
&) 7 -
e 4 Uwaga: Aby otrzymaé dodatkowy Surowiec, musicie wykona¢ akcje
Zbierania z zapewniajacego go Zrédta.

Dodatkowe pozywienie/Dodatkowe drewno

Jezeli zeton i) znajduje sie na polu Akcji Budowy, do najblizszej
zaplanowanej akcji Budowy wymagajacej zuzycia drewna musicie
przypisa¢ 1 dodatkowe drewno. Potézcie ten zeton obok przypisanych
pionéw wraz z dodatkowym drewnem jako przypomnienie. Jezeli akcja
zakoniczy sie sukcesem, odrzuécie ten zeton. Jezeli akcja zakonczy sie
porazka, poldzcie ten zeton z powrotem na polu Akcji Budowy. Jego efekt Przyhlad:
bedzie znéw aktywny podczas kolejnej rundy

Jezeli ten zeton lezy na kafelku z Obozem, otrzymujecie ten dodatkowy -
Surowiec w fazie Produkgji. :

W obu powyzszych przypadkach ten zeton nie jest odrzucany z planszy.

Na kafelku Wyspy znajduje sie Zrédto pozywienia, Zrédlo drewna i zeton (o). Jezeli

Wryjatek: Jezeli w tej rundzie wykonacie inng akcje Budowy wymagajaca bedziecie zbiera¢ drewno na tym kafelku, otrzymacie tylko 1 drewno (nie otr>zymacie
. drewna, ktéra zakonczy si¢ sukcesem, rozpatrzcie efekt tego Zetonu. dodatkowego Pozywienia wynikajacego z zetonu ). Jezeli bedziecie zbieraé
| Zuzyjcie 1 dodatkowe drewno i odrzudcie ten zeton. pozywienie na tym kafelku, otrzymacie 2 pozywienia.
1 <
' Wszystkie zetony lezace na polach Akcji i taliach kart s3 natychmiast
| odrzucane po rozpatrzeniu ich efektu. Zetony lezace w innych . . .
E‘ J miejscach na planszy pozostaja tam do korica gry lub do momentu, Zetony Przygody ;

- gdy efekt gry pozwoli je usunac.

Jezeli na wierzchu dowolnej talii kart Przygody znajduje sie jeden
z tych zetondéw, w trakcie najblizszej akcji tego typu (Budowy, :
Zbierania lub Eksploracji), wykonujaca ja Postaé dobiera i rozpatruje
wierzchnia karte z odpowiedniej talii (niezaleznie, czy rzuca ko$¢émi
Przygody, czy nie). Przyklad: Jezeli Posta¢ wykonuje Ryzykowng
Akcje Eksploracji i rzuca ko§émi Przygody, w sytuacji jak na ilustracji
po lewej, dobiera tylko 1 karte Przygody, nawet jesli wyrzuci ,?”.

e Ee S

i Po rozpatrzeniu karty Przygody odrzuécie ten zeton. :
| % ® &
L] - s : . = 2 7
&3 . Specjalne efekty znacznikéw, obowijzujace w poszczegdlnych scenariuszach, zostaly
i" ; : opisane na kartach Scenariuszy i w Aneksie. i 1)
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PRZYPISYWANIE PIONOW AKCJI

Jesli spelniacie wszystkie niezbedne wymagania (np. posiadacie wymagane Surowce
i Przedmioty), mozecie przypisaé piony do akcji. Liczba pionéw i miejsce, do ktérego nalezy
je przypisac zalezy od typu akeji.

Jezeli akcja wymaga przypisania wiecej niz 1 piona Akcji, nie musza one pochodzié¢ od
1Postaci. W takim przypadku musicie okreslié, kto bedzie Liderem, a kto bedzie wspieral te
akeje. Piony Akgji potdzcie w stosie, tak aby pionek Lidera znalazt sie na jego szczycie. Tylko
Posta¢ Lidera rozpatruje konsekwencje tej akeji (zaréwno pozytywne, jak i negatywne).
Na przyklad Posta¢ posiadajaca wiele Ran moze wciaz wspiera¢ inne Postaci bez ryzyka
odniesienia kolejnych Ran.

Przyklady:

« Rozpatrujecie akcje Zagrozenia ,Pogodzenie sie” z karty Wydarzenia , Kiétnia”.
Odrzucacie wiec te karte Zagrozenia, podnosicie Morale, a jedna z Postaci
wykonujacych te akcje otrzymuje 1 zeton Determinacji. W trakcie etapu
Planowania musicie zdecydowac, ktéra Posta¢ bedzie Liderem tej akgji i otrzyma
zeton Determinacji. Poldzcie jej pion na wierzchu stosu pionéw Akgji.

KEOTNIA &

« Rozpatrujecie akcje Polowania, ktéra wymaga przypisania do niej 2 pionéw Akcji
(opisano ja dokladnie na stronie 15). Poniewaz Ciesla otrzymat w poprzedniej
rundzie wiele Ran, decydujecie, ze Liderem tej akeji bedzie inna Postaé. Ciesla
moze bezpiecznie wspiera¢ te akcje, bez ryzyka, ze otrzyma kolejne Rany.

Do niektérych akeji (Polowania, Budowy Dachu/Palisady/Broni, Porzadkowania Obozu
czy Odpoczynku) mozecie przypisac¢ wiele pionéw Akgji, aby wykonac je wielokrotnie w tej
samej rundzie. W takim wypadku nie kladZcie pionéw w stosie, ale jeden obok drugiego.
MoZecie zbieraé z réznych Zrédet na tym samym kafelku, ale w jednej rundzie z kazdego
Zrédla mozna zbieraé tylko raz. Podobnie, w kazdej rundzie mozecie wykona¢ tylko jedna
probe Budowy kazdego z Pomystow.

Przyhlad:

Chcecie w tej rundzie dwukrotnie podwyzszy¢ poziom Broni. Macie do dyspozycji
facznie 3 piony Akcji. Decydujecie sie ulozy¢ 2 z nich w stosie, dla Pewnej akeji bez
rzutu ko$émi i 1 obok nich dla Ryzykownej préby podwyzszenia poziomu.

DODATKOWE PIONY AKCJ1

Mozecie otrzymac dodatkowe piony Akgji, dzieki budowanym Przedmiotom (np. Mapie lub
Latarni), kartom Tajemnic (np. Kompasowi) albo zetonom Odkrycia (np. Swiecom).

Te piony Akcji sg uzywane dokladnie tak samo, jak piony Akcji Postaci, ale moga by¢ uzywane
tylko do konkretnych akeji. Czerwony pion moze byé¢ uzywany tylko do akcji Polowania,
brazowy do akcji Budowy, szary do akeji Zbierania, a zielony do akeji Eksploracji.
Dodatkowe piony Akcji mogg by¢é uzywane tylko do wspierania akcji z co najmniej
1 przypisanym pionem Akgji Postaci, ktéra zostaje jej Liderem. Nie mozecie wykona¢ zadnej
akeji, uzywajac jedynie dodatkowych pionéw Akgji.

Przyhlad:
Akcja Eksploracji nie moze byé rozpatrzona, jesli przypisano do niej tylko dodatkowy
pion (otrzymany dzieki Kompasowi) i drugi dodatkowy pion (otrzymany dzieki Mapie).

To, ile razy mozecie uzy¢ dodatkowego piona Akgji, zalezy od tego jak go zdobyliscie. Piony
Akcji zdobyte dzieki wybudowanym Przedmiotom moga by¢ uzywane w kazdej rundzie.
Piony Akgji zdobyte dzieki zetonom Odkry¢ moga by¢ uzyte tylko raz. Wszystkie pozostale
karty zawsze jasno okreslaja to, ile razy mozna uzy¢ zapewnianych przez nie pionéw Akcji
(np. Mlotek zapewnia dwa brazowe piony jednokrotnego uzytku).

ROZPATRYWANIE AKCJI

Po przypisaniu wszystkich pionéw Akcji, rozpatrzcie kolejno wszystkie akgje. Kolejnos¢
rozpatrywania akeji jest zawsze taka sama od lewej do prawej tak, jak pokazano w dolnej czesci
planszy (najpierw akcje Zagrozenia, a na sam koniec akcja Odpoczynku). Jezeli do jakiejs akeji nie
przypisano zadnych pionéw Akcji, pomiricie j3.

Po rozpatrzeniu kazdej z akeji, odl6zcie przypisane do niej piony Akcji obok kart ich Postaci. W ten
sposéb tatwo rozréznicie wykonane akgeje od tych, ktére musicie jeszcze rozpatrzy¢. Dodatkowe
piony zwracajcie do puli (jesli s jednokrotnego uzytku) albo na karty lub karte Scenariusza,
dzieki ktérym je otrzymaliscie.

Jezeli wykonujecie kilka akcji tego samego typu, mozecie dowolnie zdecydowaé
o kolejnosci ich rozpatrywania. Na przyklad, jesli w jednej rundzie rozpatrujecie akcje
Zagrozenia obu kart lezacych na polach Akgeji Zagrozenia, mozecie rozpatrzy¢ je w dowolnej
kolejnosci. Tak samo, rozpatrujac akcje Budowy, mozecie je rozpatrywaé w dowolnej
kolejnosci.

W trakcie fazy Akcji efekty niektérych kart mogg zmieniaé sytuacje na planszy, ale
rozpatrujcie akcje, tak jak je zaplanowaliscie i wprowadZcie zmiany dopiero po zakoriczeniu
aktualnej fazy Akcji.

Przyhktady: l

- Karta Przygody Peknigte Narzedzie nakazuje odwroécenie karty Przedmiotu Mapa na

strone Pomystu. Dodatkowy pion Akcji zapewniany przez Mapg zostal przypisany

do akcji Eksploracji, ktéra w tej rundzie nie zostala jeszcze rozpatrzona.

Rozpatrzcie te akcje normalnie — na zakonczenie fazy Akcji zwr6ccie ten pion do
puli zamiast na karte Mapy.

« Karta Przygody Zimowy Chléd nakazuje zakrycie Zrédta pozywienia za pomoca

. Jednak w tej rundzie zostat do tego Zrédta przypisany inny pion, ktérego
akcja nie zostala jeszcze rozpatrzona. Rozpatrzcie te akcje normalnie — dopiero
po zakonczeniu fazy Akcji Zrédlo zostanie wyczerpane.

0d powyzszej zasady obowiazuja nastepujace wyjatki:
« Zeton Obozujest natychmiast odwracanynastrone Schronienia pojego wybudowaniu.
o Natychmiast rozpatrujcie otrzymywanie i odrzucanie zetonéw Determinacji.

« Tracone Surowce natychmiast odrzucajcie do puli. Pamietajcie, ze Surowce
przypisane do akgji nie moga by¢ odrzucone w wyniku innego efektu (np. dziatania
karty Przygody).

- Ranyiwynikajace z nich zmiany poziomu Morale rozpatrujecie natychmiast.

« Zmiany poziomu Dachu/Palisady/poziomu Broni wprowadzajcie natychmiast.
Kolejne akcje rozpatrywane w tej samej fazie Akcji zawsze s rozpatrywane zgodnie
z aktualnymi warto$ciami tych toréw.

14
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Przyhtady:

o Akcja Polowania spowodowata obnizenie poziomu Broni do 0. Kolejna akcja
Polowania w tej samej rundzie jest rozpatrywana zgodnie z nowym poziomem
Broni, wiec jej Lider poniesie powazniejsze konsekwencje.

« Karta Przygody obnizyta poziom Palisady do 0. Kolejna akcja rozpatrywana w tej
rundzie, réwniez nakazuje obnizenie poziomu Palisady, ale poniewaz wynosi on
juz 0, Postaé wykonujaca te akcje otrzymuje 1 Rane.

Zdobywane Surowce, Skarby, Zzetony Odkry¢ i wybudowane Przedmioty zawsze s3
umieszczane w obszarze Przyszlych Surowcéw (dotyczy to takze kart). Otrzymacie je
dopiero po zakoriczeniu fazy Akcji. Jesli Posta¢ musi cokolwiek odrzuci¢, musi to zrobié
natychmiast. Zetony Odkryé i Surowce mogg byé¢ odrzucane tylko z obszaru Dostepnych
Surowcéw. Surowce przypisane do akeji nie sg dostepne az do jej rozpatrzenia (kiedy to
sq odrzucane, jesli akcja sie powiedzie lub wracajg na pole Dostepnych Surowcéw, jesli
zakonczy sie porazka). Jezeli Postaé nie moze odrzuci¢ wszystkich wskazanych zetonéw
i Surowcéw, zamiast tego otrzymuje 1 lub wiecej Ran (jest to dokladnie opisane w sekeji
Niespelnione Wymagania na str. 24).

~ IV.FAZA |

1. AKCJA ZAGROZENIA

Przypisanie pionéw Akcji do akeji Zagrozenia przynosi zysk przedstawiony na karcie
Wydarzenia (zwykle sa to zetony Determinacji). Odrzuécie karte Wydarzenia po
rozpatrzeniu jej akeji Zagrozenia, dzieki czemu zapobiegniecie jej efektowi Zagrozenia.
Aby zaplanowac akcje Zagrozenia, musicie przypisaé do niej wskazang liczbe pionéw Akgji i
Surowcéw. Czesto niezbedne bedzie tez posiadanie konkretnego Przedmiotu lub poziomu
Broni.

Akcja Zagrozenia zawsze koriczy sie sukcesem, nie rzuca sie w niej zadnymi kosémi.

Rozpatrujac akcje Zagrozenia, rozpatrzcie efekty przedstawione na karcie (zwykle
wplywaja one tylko na Postaé wykonujaca te akeje). Nastepnie odrzudcie te karte i wszystkie
przypisane do niej Surowce. Kazda akcja Zagrozenia moze by¢ rozpatrzona tylko raz.

Karty Wraku s3 specjalnymi kartami Wydarzen. Na poczatku gry jedna z nich lezy na
prawym polu Akcji Zagrozenia. Dzieki nim juz na poczatku rozgrywki mozecie zdobyé
nieco Surowcéw, ktore pomoga wam w trakcie gry. Mozecie przypisaé do nich 1lub 2 piony,
aby otrzymaé mniejsza lub wiekszg liczbe Surowcéw. W trakcie etapu Planowania musicie
zdecydowaé, ktéra z dwéch opcji wybieracie, nie mozecie jednak skorzystaé z obu. Karty
Wraku s3 przesuwane tak, jak pozostate karty Wydarzen, ale ich wypchniecie poza plansze
nie wywoluje zadnych negatywnych efektéw — po prostu nie bedziecie juz mieé¢ okazji
zdoby¢ korzysci, jakie oferujg.

2. POLOWANIE

Wykonywanie akcji Polowania przynosi wam pozywienie, a czesto rowniez skory.
Wykonujaca ja Postac jest narazona na ryzyko otrzymania Ran, jesli wasz poziom Broni nie
jest wystarczajaco wysoki. Mozecie te akcje wykonaé tyle razy, ile kart znajduje si¢ w waszej
talii Polowania, poniewaz na kazda Bestie mozna polowaé tylko raz. Jesli w talii Polowania
nie ma zadnej karty, nie mozecie przypisaé¢ pionéw do tej akgji, ale dopdki sa w niej karty
mozecie ja wykonywac wielokrotnie w jednej rundzie.

Kazda akcja Polowania wymaga przypisania dokladnie 2 pionéw Akcji.

Dla kazdej akeji Polowania umies$ccie je w stosie tak, aby pion Lidera (Postaci wykonujacej te
akcje) znajdowat sie na szczycie stosu.

Rozpatrywanie akeji rozpocznijcie od odkrycia wierzchniej karty Bestii z talii Polowania.
Rozpatrzcie Walke tak, jak opisano na nastepnej stronie. Walka rozpatrywana w trakcie
akcji Polowania jest identyczna jak Walka w innych sytuacjach. Po zakodczeniu Walki,
rozpatrywanie akcji Polowania zostaje zakoriczone. Odrzuécie karte Bestii i otrzymajcie
wskazane na niej pozywienie, skéry i/lub zetony Odkryé, a nastepnie umiesécie je w
obszarze Przyszlych Surowcéw.

Polowanie zawsze koficzy sie sukcesem, nawet jezeli rozpatrujecie je z niskim (lub
zerowym) poziomem Broni lub otrzymujecie wiele Ran.

-'h:HT e . - ]
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WALKA

Porozpoczeciu Walki (wtrakcie akcji Polowania, rozpatrywania karty z talii Wydarzen,
Przygdd, Tajemnic czy wyniku na ko$ci Wygtodnialych Zwierzat) rozpatrzcie kolejno
ponizsze kroki (na kartach przedstawione od lewej do prawe;j):

1. Sila Bestii (lub innego przeciwnika) jest poréwnywana z waszym poziomem Brom
Jezeli poziom Broni jest nizszy, Postaé rozpatrujaca Walke (zwykle Lider akcji
Polowania lub Pierwszy Gracz) otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy poziom.
Przed poréwnaniem Sily i poziomu Broni mozecie uzyé¢ Skarbéw, Przedmiotéw !
Startowych lub Specjalnych Zdolnosci, aby tymczasowo podwyzszyé poziom Broni
(ten efekt odnosi si¢ tylko do tej Walki, zatem nie nalezy zmienia¢ wartosci na
torze). W jednej Walce mozecie uzy¢ wielu efektéw tymezasowo podwyzszajacych
poziom Broni.

2. Obnizcie aktualny poziom Broni (na torze Broni, nie biorgc pod uwage tymczasowej
zmiany poziomu Broni) o wskazang wartos¢. Jesli nie jest to mozliwe, Postaé
rozpatrujaca te akcje otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy poziom Broni (tak
jak opisano w sekgji Niespetnione Wymagania na stronie 24).

3. Umie$écie wskazang liczbe pozywienia w obszarze Przyszlych Surowcow.
4. Umiesécie wskazang liczbe skér w obszarze Przyszlych Surowcéw.

5. Rozpatrzcie wszystkie dodatkowe efekty przedstawione na karcie.

Na sam koniec odrzuécie karte (o ile nie wskazano na niej inaczej).

b Zdobyte

skory
N . Dodatkowy
7P6 walc N etk
rozpatrywany :
A . : d‘ b po Walce ;
Sita Bestii  Obnizenie Z. AR
poziomu pozywienie
Broni

W niekt6rych przypadkach (np. na kartach Przygdd i Tajemnic lub rozpatrujac wynik

Walczcie z Bestig o sile 3) jedyng podang wartoscia jest sita waszego przeciwnika. W takim
wypadku musicie rozpatrzy¢ tylko pierwszy i ostatni punkt powyzszej procedury.

!

3. BUDOWA

Kazda akcja Budowy to préba wybudowania Schronienia, Dachu, Palisady, Broni, czy
odwrécenia karty Pomystu na strone Przedmiotu. Schronienie ochroni druzyne przed
chtodem nocy, a Palisada i Dach przed wyglodnialymi zwierzetami i kaprysna pogoda. Bron
jest niezbedna do polowania i samoobrony, a Przedmioty maja wszelakie zastosowania.
Aby przypisa¢ piony do akeji Budowy, na poczatku fazy Akcji musicie posiadaé wymagane
Przedmioty i Surowce (drewno lub skére). W etapie Planowania fazy Akgji przypiszcie
wymagane Surowce i piony do odpowiednich p6l Akgji.

f Przyhlad w grze 3-osobowe;j: 1

. J

Akcja Budowy zazwyczaj jest rozpatrywana ,w Obozie” i wymaga przypisania 1lub 2 pionéw
Akgji. Przypisanie 2 pionéw Akcji koriczy sie automatycznym sukcesem, poniewaz Postacie
pracujg powoli i ostroznie. Przypisanie tylko 1 piona oznacza wykonanie Ryzykownej akcji
i wymaga rzucenia 3 brazowymi kosémi Akcji (opisano to dokiadnie ponizej). W wyniku
tego rzutu Posta¢ moze zranic sie w trakcie pracy, przezy¢ przygode lub jej dzialania moga
zakoniczy¢ sie porazka.

Jesli akcja zakoniczy sie sukcesem, odrzuécie przypisane Surowce. Jesli akcja zakonczy sie
porazka, Surowce nie przepadajg. Odidzcieje z powrotem do obszaru Dostepnych Surowcéw.
Wszystkie zetony Determinacji przypisane do akeji wracajg do puli odpowiednich Postaci.

F ™%
| RZUT KOSCMI AKCJI 1

| Jesli do akeji Budowy, Zbierania lub Eksploracji przypisano tylko 1 pion Akgji,
I w trakcie etapu Rozpatrywania, nalezy rzuci¢ 3 kosémi Akcji. W grze znajdujg sie 3
zestawy kosci Akcji:

Budowa Zbieranie Surowcéw Eksploracja

200 999 O9?

Kazdy zestaw sklada sie z kosci Rany, kosci Sukcesu i kosci Przygody. Jezeli musicie
rzuci¢ ko§émi, rzuécie 3 kosémi w kolorze odpowiadajacym rozpatrywanej akgji (o ile
nie wskazano inaczej).
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AP PN ; Niektére specjalne zdolnosci umozliwiaja Postaciom wydawanie zetonéw
Determinacji, aby przerzucié kosci. Postaci moga uzywaé tych zdolnosci natychmiast |

| pouzyskaniu rezultatu na kosciach i przed jego rozpatrzeniem. Oznacza to, ze zZetony

' Determinacji uzyskane w wyniku rzutu ko$émi, nie moga zostaé uzyte do przerzutu
| koSci w trakcie rozpatrywania tej samej akcji. j

- ;
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N'?lt kazdej kosci znajduja sie 2 mozliwe do uzyskania rezultaty:

siss

Kos¢ Rany
P Postaé otrzymuje Nic sie nie dzieje.
" [
1Rane. .
Ko$¢ Sukcesu

D

Akcja konczy sie sukcesem,
nalezy ja rozpatrzy¢
(budowaé, zbieraé lub
eksplorowac).

Akcja koniczy sie porazka
inie nalezy jej rozpatrywac.
Gracz, ktéry wykonuje te
akeje, otrzy{nuje 2 zetony
Determinacji.

]

Nic sie nie dzieje. ,

Kos¢ Przygody

Gracz, ktéry wykonuje te akcje
dobiera wierzchnia karte
Przygody w odpowiednim

kolorze i rozpatruje j3. : |

Kazdy rezultat otrzymany na kosci jest rozpatrywany niezaleznie od wszystkich
pozostalych. Nawet jezeli akcja zakonczy sie porazka, Posta¢ weiaz moze otrzymaé
Rany (lub ich uniknad) i przezy¢ Przygode (lub jej uniknag).

. Proyhlad:

| Ciesla prébowal wykonaé akcje Zbierania, i wyrzucil na kosciach @ @ 5 Ciesla
. otrzymuje 1 Rane, a akcja Zbierania koficzy sie porazkg (Postaé otrzymuje zamiast tego
| 2 zetony Determinacji). Na koniec Ciesla dobiera i rozpatruje szarg karte Przygody.

Jesli na wierzchu odpowiedniej talii znajduje sie zeton Przygody, nie trzeba rzucaé
- koscig Przygody, poniewaz Posta¢ wykonujaca te akcje i tak musi dobra¢ kartg
e Przygody Po: rozp\atrzemu karty Przygody, odlozc1e zeton Przygo.dy do puli. iy
“ i ikl \ i

Niektore scenariusze nakazuja budowanie Przedmiotéw (np. Krzyzy w scenariuszu nr 2)
na konkretnych kafelkach Wyspy. Dokladne zasady tych Przedmiotéw zostaly opisane na
kartach Scenariuszy i w Aneksie (na stronach 28-32).

Zazwyczaj akcje Budowy mozna wykonywaé dowolng liczbe razy w trakcie kazdej rundy,
o ile spelniacie jej wymagania i posiadacie odpowiednig liczbe dostepnych Surowcéw.
Pamietajcie jednak, ze Schronienie i kazdy z Przedmiotéw mozecie prébowaé wybudowaé
tylko raz w kazdej rundzie. Jesli préba zakornczy sie porazka, bedziecie mogli ponownie
sprobowaé w kolejnej rundzie.

&

Schronienie

Schronienie zapewnia Postaciom ochrone przed chtodem nocy i zapobiega Ranom, ktére
Postaci otrzymuja za spanie pod gotym niebem, gdy go nie posiadaja. Po wybudowaniu
Schronienia (i tylko wtedy), odwrdécie Zeton Obozu na strone Schronienia.

Aby wybudowaé¢ Schronienie musicie odrzuci¢ wymagang liczbe drewna albo skér (nie
mozecie korzystaé z kombinacji tych Surowcéw). Koszty akeji Budowy s3 przedstawione na
planszy i zalezg od liczby graczy. Na przyklad: w rozgrywkach 3-osobowych koszt Budowy
Schronienia to 3 drewna albo 2 skdry.

W zadensposébnie mozeciestraci¢ wybudowanego Schronienia, nawetjezeli przeniesiecie
Obéz na inny kafelek Wyspy. Polézcie czarny znacznik na polu Schronienia, aby oznaczy¢, ze
zostalo ono juz wybudowane. Ta zasada nie dotyczy Naturalnego Schronienia, znajdujgcego
sie na niekt6rych kafelkach Wyspy (opisano je doktadnie na str. 20).

Jesli posiadacie juz Schronienie (wybudowane lub Naturalne), mozecie od kolejnej rundy
budowaé w nim Dach i Palisade (opisane ponizej).

a0

Dachi Palisada

Dach chroni druzyne przed kaprysami tropikalnej pogody, a Palisada przed groZnymi
sztormami i niektérymi innymi efektami (np. przed atakami zwierzat). Mozecie je budowaé
tylko jezeli posiadacie Schronienie (wybudowane lub Naturalne). Jezeli efekt gry nakazuje
wam podwyzszy¢ poziom Dachu lub Palisady, gdy nie macie Schronienia, zignorujcie go.

Budowa kolejnego poziomu Dachu lub Palisady moze by¢ wykonywana dowolng liczbe
razy w kazdej rundzie, ale kazda akcja Budowy wymaga przypisania do niej oddzielnego
piona (pionéw) Akcji oraz Surowcéw. Koszty ich budowy sa identyczne jak koszty budowy
Schronienia i zalezg od liczby graczy (przedstawiono je w tabeli w gornej czesci planszy).
Za kazdym razem, gdy wykonacie akcje Budowy Dachu lub Palisady zakoriczona sukcesem,
przesuncie czarny znacznik na odpowiednim torze o 1 poziom. Poziom Dachu i Palisady
moze by¢ wyzszy niz najwyzsza warto$¢ toréw nadrukowanych na planszy. W takim
wypadku, uzyjcie dodatkowych znacznikéw.

Przyhlad:

W tej rundzie planujecie dwukrotnie podwyzszyé¢ poziom Dachu. Aby to zrobi¢
musicie zaplanowaé 2 oddzielne akcje Budowy (nie mozecie podwyzszy¢ dwukrotnie
poziomu Dachu w 1 akgji, nawet jezeli przypiszecie do niej 2 piony). Do kazdej z tych
akeji musicie przypisac 1lub 2 piony, nalezace do tej samej lub réznych Postaci.

el

Bron

Potrzebujecie Broni, by polowa¢ i walczy¢ z réznymi zagrozeniami. Mozecie wykonywaé
akcje Budowy Broni wielokrotnie w kazdej rundzie (tak samo jak akcje Budowy Dachu
i Palisady). Kazda akcja wymaga zuzycia 1 drewna i przypisania 1 lub 2 pionéw. Aktualny
poziom Broni wskazuje znacznik na torze Broni w prawym gérnym rogu planszy. Jesli
osiagniecie wyzszy poziom niz maksymalna nadrukowana warto$¢, uzyjcie dodatkowych
znacznikow.

Przyhlad:
W tej rundzie planujecie dwukrotnie podwyzszy¢ poziom Broni, Musicie zatem
umiescic¢ na polu Akcji dwa oddzielne stosy piondw (skladajace sie z 11ub 2 pionéw).
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BUDOWA PRZEDMIOTOW
Pomysly znajduja sie w kilku réznych miejscach:
« Na planszy (moga zosta¢ wybudowane przez dowolng Postad),
« Obok kazdej karty Postaci (mogg zosta¢ wybudowane tylko przez te Postad),

. Nakarcie Scenariusza (mogg zosta¢ wybudowane przez dowolng Postac).

W trakcie gry rézne efekty moga dodawaé lub usuwacé karty Pomystow z planszy.

Mozecie wykonaé akcje Budowy Przedmiotu dopiero po spelnieniu wszystkich wymagan
przedstawionych w gérnej czesci karty Pomystu.

Do wymagan naleza:
« Odkryty konkretny typ terenu,
« Inny Przedmiot,
« Surowce do odrzucenia.

€ %
Gdy odkryjecie kafelek Wyspy z nowym typem terenu, zakryjcie za pomocg czarnych
znacznikéw wszystkie jego symbole, znajdujace sie w gérnych czesciach kart Pomy-
stéw. Jesli jaki$ symbol nie jest zakryty, oznacza to, Ze nie odkryliscie wymaganego
typu terenu, wiec nie mozecie wybudowa¢ tego Przedmiotu.

a0 A

Plaza Wzgérza Rzeka Réwniny

Przedmioty

Przedmioty majg réznorodne, uzyteczne zdolnosci (jednorazowe badz stale). Wiele
podstawowych Pomystéw jest niezbednych do wybudowania innych Przedmiotéw.

Wiekszo$¢ Przedmiotéw moze byé wybudowana przez dowolng Postaé, z wyjatkiem kart
przypisanych do kart Postaci, ktére mogg zosta¢ wybudowane tylko przez te Postaci. Inne
Postacie mogg normalnie wspiera¢ akcje Budowy przypisanych Pomystéw.

Po wybudowaniu Pomystu, jego karta jest umieszczana w obszarze Przyszlych Surowcéw,
strong Pomystu do gory. Dotyczy to takze przypisanej karty Pomystu, ale jej wlasciciel
otrzymuje natychmiast dodatkowo 2 Zetony Determinacji.

Na koniec fazy Akcji odwréécie wszystkie Pomysly znajdujace sie w obszarze Przyszlych
Surowcéw na strone Przedmiotu i rozpatrzcie ich efekty natychmiastowe. Na koniec
umiesccie je na polach kart Pomystéw na planszy (dotyczy to takze Przedmiotéw, ktére byly
przypisane do Postaci).

Specjalne Przedmioty przedstawione na karcie Scenariusza nie moga by¢ oczywiscie
umieszczone w obszarze Przysziych Surowcéw. Zamiast tego potdzcie na nich czarne
znaczniki, aby oznaczyc te, ktore zostaly juz wybudowane. Tak jak w przypadku pozostalych
kart z obszaru Przyszlych Surowcéw, staja sie one aktywne dopiero na koniec fazy Akgji.

Kazdy z Przedmiotéw moze by¢ wybudowany tylko raz (o ile na karcie Scenariusza nie
wskazano inaczej).

W trakcie gry niektére efekty moga odwroci¢ karty Przedmiotéw z powrotem na strone
Pomystu. Od poczatku kolejnej fazy taki Przedmiot nie bedzie juz dostepny (wcigz mozecie
z niego korzystaé w tej fazie). Zanim znéw bedziecie mogli go uzywac, bedziecie musieli go
wybudowa¢ na nowo. Jesli na strone Pomystu zostanie odwrdcona karta Pomystu przypisana
do Postaci, potézcie ja ponownie koto karty tej Postaci. Ta Posta¢ moze ja wybudowac po raz
kolejny i znéw otrzymac za te Budowe 2 zetony Determinacji. Powyzszy efekt nie dotyczy
Przedmiotéw przedstawionych na karcie Scenariusza.

Y -

Jezeli utracony Przedmiot jest wymagany do wykonywania zaplanowanych akeji w tej fazie,
wcigz mozecie je rozpatrzeC. Jezeli Przedmiot byt dostepny w trakcie etapu Planowania
(w momencie przypisywania pionéw), akcja wcigz moze zostaé rozpatrzona, tak jakby
Przedmiot wciaz byl dostepny. Utracenie Przedmiotu, bedacego wymaganiem Budowy
innych Przedmiotéw, nie powoduje utraty tych drugich. Dodatkowe efekty Przedmiotéw
majace wplyw na faze Akgeji (np. dodatkowe piony Akcji lub efekty Kosza, Wora czy tézka),
réwniez pozostajg dostepne az do korica tej fazy. Mozecie normalnie rozpatrzeé wszystkie
akcje, w ktérych korzystacie z ich zdolnosci i efektéw.

Przyhtad:
Jezeli utracicie Mapg, nie mozecie juz wybudowaé Skrotu. Jezeli posiadacie juz
wybudowany Skrét, zachowujecie go.

Jezeli odwracany Przedmiot posiada dodatkowy pozytywny efekt, musicie go cofnag, jezeli
to mozliwe (wiecej na str. 24). Jezeli mozecie cofnaé efekt Przedmiotu tylko czesciowo (np.
nie posiadacie wystarczajaco wiele pozywienia do odrzucenia), cofnijcie go tak bardzo, jak
to mozliwe. Jesli nie mozecie w pelni cofna¢ pozytywnych efektéw utraconego Przedmiotu,
nie otrzymujecie dodatkowych Ran (jest to wyjatek od zasady Niespetnionych Wymagan!).

Przyhlady:

 Cegly podnosza o 1 poziom Palisady. Jezeli w ciagu gry bedziecie musieli odwrécié
je na strone Przedmiotu, obnizcie poziom Palisady o 1. Jezeli nie mozecie tego
zrobi¢, nic sie nie dzieje.

o Jezeli utracicie Tamg, musicie odrzuci¢ 2 niepsujace sie pozywienia. Jezeli nie
posiadacie zadnego, nic sie nie dzieje.

o Jezeli utracicie Mape, ale przypisaliScie dodatkowy pion (ktéry otrzymaliscie
dzieki Mapie), mozecie w tej rundzie normalnie rozpatrzy¢ akcje, do ktdrej zostat
przypisany.

« Jezeli utracicie Procg (ktéra po wybudowaniu podwyzsza poziom Broni o 2), ale
wasz poziom Broni wynosi 1, obnizcie poziom Broni do 0 (nie otrzymujecie zadnej

dodatkowej kary).

4. ZBIERANIE SUROWCOW

Aby wykona¢ akcje Zbierania, przypiszcie 1 lub 2 piony Akcji do dowolnego kafelka Wyspy
s3siadujacego z Obozem. Przypisanie 2 pionéw Akcji gwarantuje automatyczny sukces. Po
przypisaniu 1 piona musicie rzuci¢ szarymi kos¢mi Akgji (tak jak opisano na stronie 16).
Piony (lub stosy pionéw) umieszczajcie nad Zrédlem, z ktérego bedziecie zbieraé.

Surowce mozecie tez zbieraé z kafelkéw Wyspy, ktdre nie sasiadujg z Obozem — w takim
wypadku musicie przypisa¢ po 1 dodatkowym pionie Akcji za kazdy kafelek Wyspy
pomiedzy waszym Obozem, a kafelkiem ze Zrédlem, z ktérego bedziecie zbieraé. Opisano
to doktadnie na kolejnej stronie. MoZecie zbieraé Surowce tylko ze Zrédet, znajdujacych sie
na odkrytych kafelkach Wyspy.

Kazde ze Zrédet moze dostarczyé Surowce tylko raz w kazdej rundzie. Oznacza to, ze nie
mozecie zbieraé ze Zrédet na kafelku z Obozem (nawet jezeli w tej rundzie omineliscie
faze Produkdji), ani ze Zrédet, z ktérych otrzymaliécie Surowce w inny sposéb (na przyktad
korzystajac z Przedmiotu Skrot).

Wyczerpane Zrédla (przykryte czarnymi znacznikami) nie produkuja Surowcéw i nie
mozna z nich zbieraé.

Jezeli kafelek Wyspy zawiera zeton 4/ #), zbierajac na tym kafelku ze Zrédta przynoszacego
ten Surowiec, otrzymujecie 1 dodatkowy Surowiec tego rodzaju. Jezeli na tym kafelku
Wyspy nie ma odpowiedniego Zrédla (lub jest ono wyczerpane), nie mozecie zbieraé tego
Surowca, mimo obecnosci tego zetonu.
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Przyhlad:

Wykonujac akcje Zbierania na kafelku ze Zrédlem pozywienia i zZetonem &, mozecie
w kazdej rundzie otrzyma¢ 2 pozywienia, wykonujac pojedyncza akeje. Jezeli Zrédto
zostanie wyczerpane, nie mozecie zbiera¢ Pozywienia na tym kafelku.

Jezeli akcja Zbierania zakonczy sie sukcesem, umiesécie 1 Surowiec (drewno lub pozywienie
w zaleznosci od Zrédla, z ktérego Postaé zbierata) w obszarze Przysziych Surowcéw. Jak
wyjasniono wczes$niej, liczne efekty moga wplywacé na ilo$é zbieranych Surowcéw.

~ ZASADA ODLEGEOSCI PRZY WYKONYWANIU
<- AKCJI POZA KAFELKIEM Z OBOZEM

Zwykle gracze beda wykonywaé akcje Zbierania i Eksploracji na jednym z kafelkéw
~ lub nieodkrytych obszarach Wyspy sasiadujacych z Obozem. Wymaga to przypisania |
" 1 piona (akcja Ryzykowna, wymagajaca rzutu ko$émi Akcji) lub 2 pionéw (Pewna
& Akcja, gwarantujaca automatyczny sukces). Ta regula dotyczy takze kafelka Wyspy
* z Obozem (na przyktad przy rozpatrywaniu specjalnych akeji Eksploracji).

Jezeli kafelek na ktérym wykonujecie akcje nie s3siaduje z Obozem, musicie do
niej przypisa¢ dodatkowe piony. Kazdy kafelek Wyspy oddzielajacy docelowy
kafelek od waszego Obozu, zwieksza o 1 liczbe pionéw, ktére nalezy przypisaé
do wykonywanej akgcji. Dodatkowo, nie mozecie wykonywaé akcji na kafelkach/
obszarach Wyspy, jezeli nie prowadzi do nich bezposrednia droga poprzez odkryte
kafelki Wyspy. Na przyktad Eksploracja obszaru Wyspy, ktéry jest oddalony
o1kafelek od waszego Obozu, wymaga przypisania do niego 2 lub 3 pionéw Akcji-(tak
jak pokazano na ilustracji). Przypisujac 2 piony Akcji, bedziecie musieli rozpatrzyé
Ryzykowng Akcje, a przypisanie 3 pionéw oznacza automatyczny sukces.

5. EKSPLORACJA

Eksplorujac Wyspe odnajdziecie nowe Zrédla pozywienia i drewna, niezwykte Odkrycia
i nowe typy terenu (pozwalajace wybudowac wiecej Przedmiotéw). Na niektérych kafelkach
Wyspy znajdziecie tez niebezpieczne Bestie, Naturalne Schronienia, czy tajemnicze lokacje.
Mozecie eksplorowaé tylko obszary Wyspy, ktére sasiaduja z co najmniej 1 odkrytym
kafelkiem Wyspy. W niektdrych scenariuszach bedziecie musieli rozpatrywaé specjalne
akcje Eksploracji na odkrytych kafelkach. Takie akcje rozpatruje sie jak zwykle akcje
Eksploracji. Specjalne lokacje (Swiatynie, jaskinie, totemy...) sa opisane na kartach
Scenariuszy (i w Aneksie na str. 28-32).

0 Zrédlo drewna
e Zrédlo pozywienia
9 Karta Bestii

° Typ terenu

e Symbol totemu

° Zeton Odkry¢

0 Naturalne Schronienie

—

Na kazdym kafelku lub obszarze Wyspy mozecie wykonac tylko 1 akcje Eksploracji w kazdej
rundzie. Nie mozecie do nich przypisa¢ 2 oddzielnych stoséw pionéw Akcji. Dotyczy to takze
specjalnych lokacji i odkrytych wezesniej kafelkéw. Czesciowe obszary Wyspy, znajdujace
sie u gbry w prawej czesci mapy, nie moga by¢ eksplorowane.

Jesli eksplorujecie obszar Wyspy s3siadujacy z Obozem, przypisanie do niego 2 pionéw
oznacza automatyczny sukces, a przypisanie tylko 1 piona (Ryzykowna akcja) wymaga rzutu
zielonymi ko$émi Akgji (jak opisano na stronie 16).

Mozecie eksplorowaé obszary Wyspy i specjalne lokacje znajdujace sie dalej od Obozu.
Wymaga to jednak przypisywania dodatkowych pionéw (jak wyjasniono po lewej).

Jesli akcja Eksploracji obszaru zakonczy sie sukcesem, jej Lider (Posta¢ z pionem na
wierzchu stosu pionéw Akgji) dobiera i kladzie odkryty kafelek Wyspy na eksplorowanym
obszarze Wyspy. Rozpatrzcie nastepnie kolejne kroki:

1. SprawdZcie typ terenu na nowym kafelku Wyspy. Zakryjcie za pomocg czarnych
znacznikéw wszystkie symbole tego terenu na kartach Pomystéw na Planszy
i karcie Scenariusza. Mozecie od teraz budowac te Pomysly (o ile spelniacie pozostate
wymagania).

2. Jezeli na kafelku Wyspy znajduje sie symbol Bestii, wezcie wierzchnig karte z talii
Bestii i wtasujcie ja, bez podgladania, do talii Polowania. Na poczatku gry talia
Polowania jest pusta i powstaje dopiero po odkryciu pierwszego kafelka z tym
symbolem. Pamietajcie o przetasowaniu talii Polowania po dodaniu do niej karty.

3. Jezeli na kafelku Wyspy znajduje sie symbol totemu, rozpatrzcie odpowiedni
efekt opisany na karcie Scenariusza. Zwykle pierwszy odkryty symbol odpowiada
pierwszemu efektowi opisanemu na karcie Scenariusza, drugi kolejnemu itd.

4. Dobierzcie wskazang liczbe zetonéw Odkry¢ i umiesécie je w obszarze Przyszlych
Surowcéw. Nie sg one dla was dostepne az do korica fazy Akcji.
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Przyklad:

Ciesla dobiera wierzchni kafelek Wyspy i umieszcza go na obszarze Wyspy, ktory
eksplorowal. Przedstawiony na nim typ terenu to Rowniny. Zakrywa czarnymi
znacznikami wszystkie symbole tego typu terenu na kartach Pomystéw (np. na Koszu,
Leku, £ozku czy Linie). Na kafelku znajduje sie rowniez symbol Bestii, wiec Ciesla
dobiera wierzchnia karte z talii Bestii i wtasowuje ja do talii Polowania. Na koniec
dobiera 2 zetony Odkry¢ i umieszcza je odkryte w obszarze Przyszlych Surowcéw.

Na niektorych kafelkach Wyspy znajdujg sie Naturalne Schronienia. Jezeli przeniesiecie
na nie Ob6z, mozecie korzysta¢ z wszelkich korzysci zapewnianych przez Schronienie,
ale nie odwracajcie zetonu Obozu na strone Schronienia. Mozecie rozbudowywaé je
o Dach i Palisade (tak jak zwykle Schronienie), ale przenoszac Obdz z tego kafelka tracicie
calg Palisade i Dach, a nie tylko potowe (o ile nie wybudowaliscie wczes$niej zwykltego
Schronienia). Jest to doktadnie opisane na stronie 23.
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i KARTY TAJEMNIC

Talia kart Tajemnic skiada sie z kilku typéw Tajemnic i jest uzywana w grze tylko
w wyniku réznych efektéw. Niektore efekty kart, zetonéw lub specjalnych lokacji -

(w niektorych scenariuszach) wymagaja dobrania i rozpatrzenia kart Tajemnic.

Typy kart Tajemnic, ktdre nalezy dobraé, jak i maksymalna liczba kart kazdego typu, s3 !

zawsze wskazane przez rozpatrywany efekt — Skarby &%, Potwory @ lub Putapki /.

. Wszystkie Skarby (z kilkoma wyjatkami) maja tylko pozytywne efekty, natomiast

Potwory i Pulapki sa zawsze niegatywne.

Pulapka Potwor

Gdy dobieracie' karty Tajemnic, odkrywajcie kolejne karty jedna za drugy, az
odkryjecie karte wskazanego typu. Rozpatrzcie ja, a pozostate odkryte karty odtozcie
na bok. Skarby s3 umieszczane w obszarze Przyszlych Surowcéw (o ile nie wskazano
inaczej), a ich efekty nalezy wprowadzié na koniec fazy Akgji. Efekty kart Potworéw
i Putapek rozpatrzcie natychmiast po dobraniu (mozecie przed rozpatrzeniem uzyé¢
specjalnych zdolnosci, Przedmiotéw itp.). |

Po rozpatrzeniu pierwszej karty mozecie zdecydowad, czy chcecie dalej dobierac
karty, czy przerywacie dociag. Jesli zdecydujecie sie przerwaé dociag, nie dobierajcie
kolejnych kart Tajemnic. Jesli kontynuujecie dobieranie kart, odkrywajcie kolejne
karty zgodnie z powyzszg zasada, dopdki nie odkryjecie kolejnej karty jednego
ze wskazanych typ6w. Maksymalna liczba kart kazdego z typéw nie moze zostaé
przekroczona. Jesli odkryjecie karte, ktrego typu dobraliicie juz maksymalna liczbe,
odiézcie j3 na bok (tak jak karty typéw niewskazanych w rozpatrywanym efekcie).

Po zakorczeniu dociggania kart (po zrezygnowaniu w trakcie efektu lub po
rozpatrzeniu maksymalnej liczby kart wszystkich wymienionych typéw), odlézcie
do pudetka wszystkie rozpatrzone Putapki i Potwory. Nastepnie wtasujcie wszystkie
karty odlozone w trakcie rozpatrywania tego efektu z powrotem do talii Tajemnic.

Odkryte i nastepnie odlozone na bok karty nie wliczaja sie do liczby kart, ktére
nakazuje dobraé i rozpatrzy¢ efekt. Na przykiad jesli efekt méwi ,Rozpatrz 1 karte
Tajemnic (pociagnij tylko 8 )”, oznacza to, ze musicie dobieraé karty, dopdki nie
odkryjecie karty 8%.

Przyhlad:

Ciesla rozpatruje efekt karty Przygody Pozostatosci Osady, ktéra nakazuje
dobieranie kart Tajemnic i rozpatrzenie maksymalnie 2 Skarbéw i 1 Pulapki.
Pierwsza odkryta karta to Potwor, wiec Ciesla odktada jg na bok (poniewaz
nie nalezy do zadnego z rozpatrywanych typéw). Druga karta jest Skarb,
hurra! Umieszcza go w obszarze Przysziych Surowcéw i moze teraz przestaé
docigga¢ karty, ale decyduje sie kontynuowaé dociag. Trzecig karta jest
Pulapka, ale dzieki temu, Ze druzyna posiada Bicz,
Ciesla moze zignorowac jej efekt. Jedyng kartg, jaka
pozostala do dobrania jest drugi Skarb, wiec Ciesla
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odkrywa kolejne karty, dopdki go nie znajdzie, W cutonpscyoimiae:
: . Sl o

nastepnie umieszcza go W obszarze Przyszlych ZADECYDU: Odraut ¢ kartg
7 ALBO rozpatrz do 3 Kart Tajemnic

Surowcéw, a dobrang Pulapke odklada na stos (pociagni i £2)

oraz wtasuj te Przygode

odrzuconych kart Tajemnic. Wszystkie pozostale do'Tili Wydarser.
karty, ktére zostaly odlozone na bok, wtasowuje
z powrotem do talii Tajemnic.
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. g
ZETONY ODKRYC ;
Zdobyte zetony Odkry¢ sg umieszczane w obszarze Przysziych Surowcéw. Na koniec
fazy Akcji przesunicie wszystkie zetony do obszaru Dostepnych Surowcéw. Od tego
momentu s3 one dostepne dla wszystkich graczy i mozna je odrzuci¢ w zamian za
przedstawione na nich korzysci. Zetony Odkryé s3 doktadnie opisane na stronie 37.

ST

. przez nig Surowce poldzcie w obszarze Dostepnych Surowcow.
M PRI Pl o ) s 1) T PR CHPRN it e A s LS DR N

NOC POZA OBOZEM

- Niektére zielone karty Przygod i kilka kart Tajemnic zmusza Postacie do spedzenia  §

Nocy poza Obozem. W takim wypadku Postac¢ ta nie odktada kart Tajemnic, zetonéw
Odkryé, ani Surowcéw (zdobytych w trakcie akgji, ktdra zakoniczyta sie Nocg poza
Obozem) do obszaru Przyszlych Surowcéw, ale ktadzie je obok swojej karty Postaci.
Do korica rundy sg one dostepne tylko dla nie;j.

Pozostale Surowce, karty i zetony zdobyte przez nig w tej rundzie pozostaja |
w obszarze Przyszlych Surowcéw.

)

Jezeli w tej rundzie ta Postaé zdobedzie kolejne Skarby, zetony Odkrycia czy Surowce,
normalnie umieszcza je w obszarze Przyszlych Surowcéw (o ile nie bedzie musiata
rozpatrzy¢ kolejnego efektu Nocy poza Obozem), w takim wypadku Postaé decyduje,
na ktérym z tych 2 kafli spedza Noc poza Obozem.

Postaé poza Obozem nie rozpatruje Zadnych efektow w trakcie fazy Pogody.

W trakcie fazy Nocy Postaé otrzymuje 1 Rane za spanie pod gotym niebem (o ile na |
kafelku, na ktérym rozpatrywala akcje skutkujaca spedzeniem Nocy poza Obozem,
nie ma Naturalnego Schronienia). Tak jak wkazdej fazie Nocy, musi zje$¢ 1 pozywienie. |
Jezeli nie posiada pozywienia obok swojej karty Postaci (ani nie zdobedzie go w inny
sposéb), otrzymuje 2 Rany (opisano to doktadnie w sekcji faza Nocy na stronie 23). |

Przed rozpoczeciem kolejnej rundy Posta¢ wraca do Obozu. Wszystkie posiadane '\

i tehilicer b ce B £

6. PORZADKOWANIE OBOZU

Porzadkowanie Obozu podnosi poziom Morale druzyny. Kazdy przypisany do tej akeji pion
zapewnia jego Postaci 2 zetony Determinacji i podnosi Morale (przesuiicie znacznik na
torze Morale o 1 pole w prawo, o ile to mozliwe). Ta akcja moze by¢ rozpatrywana dowolna,
liczbe razy w kazdej rundzie (maksymalnie dwukrotnie przez kazdg Postac).

W rozgrywkach 4-osobowych potdzcie specjalng karte Porzgdkowania Obozu na polu Akcji
Porzadkowania Obozu. Efekt akeji na karcie zastepuje ten z planszy. Oznacza to, ze kazda
akcja Porzadkowania Obozu podnosi Morale albo zapewnia 2 Zetony Determinacji.

7. ODPOCZYNEK

Kazdy pion przypisany do tej akeji leczy 1 Rane swojej Postaci. Przesuricie znacznik Ran
Postaci o jedno pole w lewo na jej torze Ran. Jezeli wybudujecie £6zko lub znajdziecie Hamak,
ta akcja staje sie bardziej efektywna (oczywiscie nie mozecie korzysta¢é réwnoczesnie
z obu). Ta akcja moze by¢ rozpatrywana dowolng liczbe razy w kazdej rundzie (maksymalnie
dwukrotnie przez kazdga Postaé). Odpoczynek nie moze uleczyé Specjalnej Rany Postaci.

ZAKONCZENIE FAZY AKCJI

Po rozpatrzeniu wszystkich akgji, rozpatrzcie kolejno nastepujgce kroki:

1. Przesuncie wszystkie Surowce z obszaru Przysziych Surowcéw do obszaru Dostepnych
Surowcow.

2. Przesuncie wszystkie zetony Odkry¢ z obszaru Przysziych Surowcéw do obszaru
Dostepnych Surowc6éw. Pozostaja tam, dop6ki ich nie uzyjecie (z wyjatkiem Pozywnych
Larw i Powalonego Drzewa, ktére musicie natychmiast wymienié na pozywienie lub
drewno).

3. Rozpatrzcie wszystkie efekty kart Pomystéw znajdujacych sie w obszarze Przysziych
Surowcoéw. Odwrédécie je na strone Przedmiotu i poldzcie na planszy razem
z pozostalymi kartami Przedmiot6w i Pomystéw.

4. Rozpatrzcie efekty wszystkich Skarbéw znajdujacych sie w obszarze Przyszlych
Surowcéw. Jesli majg efekty stale lub rozpatrywane w przyszlosci, pol6zcie je obok
planszy, aby byly dostepne dla wszystkich graczy.
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W trakcie tej fazy gracze muszg zmagaé sie z warunkami atmosferycznymi na wyspie, ktére
okreslane s3 przez zetony Pogody i wyniki na ko$ciach Pogody. Liczba wykorzystywanych
kosci Pogody zmienia sie w trakcie gry, i zalezy od rundy oraz rozgrywanego Scenariusza.

Przyktad:

W Scenariuszu 1:
« W rundach 1-3 nie rzucacie zadnymi ko§émi Pogody.
« W rundach 4-6 rzucacie tylko koscig Deszczowa.

« W rundach 7-12 rzucacie wszystkimi 3 ko§émi Pogody.

W grze znajduja sie 3 kosci Pogody:

-
D <) @
%
i Kos¢ Deszczowa Ko$¢ Zimowa Kos¢ Wygtodniatych
i Zwierzat

. _aF

Dodatkowo musicie rozpatrzy¢ efekty wszystkich zetonéw Pogody, znajdujacych sie na
polu Pogody (nawet jezeli nie rzucacie ko§émi).

Najpierw musicie zmierzy¢ si¢ z Pogoda, p6zniej z Wygtodniatymi Zwierzetami, a czasem
na koniec takze ze Sztormem.

1. POGODA

Aby rozpatrzy¢ zmagania druzyny z Pogodg, rozpatrzcie kolejno nastepujace kroki:

1. Zsumujcie liczbe “4' (na kosciach i zetonach). Odrzuécie po 1 drewnie za kazds
zimowg chmure. Jesli nie macie wystarczajaco wiele drewna, wszystkie Postacie
otrzymuja po 1 Ranie za kazde brakujace drewno (zgodnie z zasada Niespetnionych
Wymagan, opisang na stronie 24). Poziom Dachu nie ma znaczenia (w Obozie jest
zimno i trzeba go ogrzad).

2. Nastepnie zsumujcie liczbe wszystkich chmur (— i “;° na kosciach i Zetonach)

i poréwnajcie jg z aktualnym poziomem Dachu. Poziom Dachu okresla przed iloma
chmurami chroni druzyne. Jezeli liczba chmur przekracza poziom Dachu, odrzuécie
po 1 pozywieniu i 1 drewnie za kazdy nadmiarowy chmure. Wszystkie Postaci
otrzymujg po 1 Ranie za kazdy brakujacy Surowiec.

Przyhtad:

Na kosci Deszczowej wyrzucono 2 deszczowe chmury. Na polu Pogody lezy takze
zeton chmury zimowej. Poziom Dachu wynosi 1, a druzyna posiada 3 sztuki drewna
i 1 pozywienie. Najpierw musicie odrzuci¢ 1 drewno za zeton chmury zimowej.
Nastepnie, skoro liczba chmur wynosi 3, a poziom Dachu 1, musicie odrzuci¢
Surowce za 2 brakujace poziomy. Druzyna musi w sumie odrzuci¢ 2 sztuki drewna
i 2 pozywienia. Posiadacie tylko 2 sztuki drewna i 1 pozywienie. Musicie je odrzucié,
a kazda z Postaci otrzymuje po 1 Ranie za brakujace Pozywienie (Niespelnione
Wymagania).

2. WYGELODNIALE ZWIERZETA

Grupa musi zmierzy¢ sie z zagrozeniem wynikajacym z rezultatu otrzymanego na kosci
Wyglodnialych Zwierzat (poza pustym rezultatem, niemajacym zadnego efektu).

r

Odrzuécie Obnizcie poziom Walczcie z
: 1 Pozywienie Palisady o1 Bestig o sile 3
1
. ; -

Jezeli nie mozecie odrzuci¢ pozywienia lub obnizyé poziomu Palisady, kazda Postaé
otrzymuje po 1 Ranie (Niespelnione Wymagania).

Jesli rozpatrujecie Walke z Bestia, a wasz poziom Broni jest nizszy niz 3, kazda Postaé
otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy poziom.

Przyhlad:
« Jezeli poziom Palisady ma by¢ obnizony o1, ale wynosi o, kazda Postaé otrzymuje po
1Ranie.

« Jezeli poziom Broni wynosi 1, a druzyna musi rozpatrzy¢ walke z Bestig o sile 3,
wszystkie Postaci otrzymujg po 2 Rany.

Dowolny efekt tymczasowo podnoszacy poziom Broni moze zosta¢ uzyty, aby uchronié
druzyne przed otrzymaniem Ran.

Przyhlad:

Rozpatrujecie Walke z Bestig o sile 3, ale wasz poziom Broni wynosi tylko 1. Mozecie
uzy¢ Pistoletu (Przedmiotu Startowego), aby tymczasowo podwyzszy¢ poziom Broni o
3 poziomy i zapobiec otrzymaniu Ran przez wszystkie Postaci.

Jesli co najmniej dwa rézne efekty gry nakazuja rzut kosciag Wyglodniatych Zwierzat (np.
karta Scenariusza i karta Wydarzenia), tylko raz rzudcie i rozpatrzcie wynik na kosci.

3. SZTORM

Jezeli na polu Pogody lezy zeton Sztormu, rozpatrzcie jego efekt na sam koniec fazy Pogody.
Obnizcie poziom Palisady o 1. Jesli nie jest to mozliwe, kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie.

Wszystkie zetony Pogody zostaja odrzucone z planszy na koniec fazy Pogody.
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W trakcie fazy Nocy Postacie moga zosta¢ uleczone za pomoca specjalnych zdolnosci,
Przedmiotéw, Skarbéw i zetonéw Odkryé. Poza rozpatrywaniem akcji Odpoczynku
i niektérymi kartami/efektami zawierajacymi stowo ,natychmiast”, leczenie jest mozliwe
tylko w trakcie fazy Nocy (w dowolnym jej momencie).

Przyhlad:

Jezeli posiadacie Butelkg Wina (karta Skarbu)
i Jadalne Ktgcza (zeton Odkry¢), mozecie uzyc¢ ich,
aby w dowolnym momencie fazy Nocy uleczyé
4 Rany dowolnie wybranych Postaci.

Zasady spedzania Nocy poza Obozem zostaly wyjasnione na stronie 21.
Rozpatrzcie faze Nocy, wykonujac kolejno nastepujace kroki:

1. Postaci muszy zje$¢ pozywienie. Odrzuécie po 1 pozywieniu/niepsujacym sie
pozywieniu za kazda Posta¢ w grze. Jezeli nie posiadacie wystarczajaco duzo
pozywienia, musicie zdecydowad, kto zje, a kto p6jdzie spaé glodny. Kazda Postaé, dla
ktérej zabraklo pozywienia, otrzymuje 2 Rany. Nie mozecie zrezygnowa¢ z jedzenia
pozywienia, jesli jest ono dostepne (Postaci muszg zje$¢, jesli jest to mozliwe).
WYJATEK: Nie musicie korzystac z karty Suchary (Przedmiot Startowy), nawet jezeli
jakas Postaé bedzie gtodowata.

2. Zdecydujcie, czy chcecie przenie$¢ Obdz na sasiadujacy odkryty kafelek Wyspy. Od
potozenia Obozu zalezy, jakie Surowce otrzymacie w fazie Produkeji oraz do jakich
kafelkéow bedziecie mieli dostep w akcjach Eksploracji i Zbierania. Przenoszenie
Obozu opisano w ramce po prawej stronie.

3. Jezeli nie wybudowali$cie Schronienia, a Obdz nie znajduje sie na kafelku Wyspy
z Naturalnym Schronieniem, kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie za spanie pod gotym
niebem.

4. Odrzuécie cale psujgce sie pozywienie, ktérego nie mozecie przechowywaé
(w Beczce, Skrzyniach itp.). Wszystkie pozostale Surowce i zetony Odkryé pozostawcie
w obszarze Dostepnych Surowcéw.

5. Odrzuécie wszystkie czarne znaczniki (wskazujace, ktére specjalne zdolnosci zostaly
juz uzyte w tej rundzie) z kart Postaci.

6. Przesuricie znacznik Rundy na karcie Scenariusza na pole kolejnej rundy i przekazcie
znacznik Pierwszego Gracza kolejnemu graczowi (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara).

Rozpocznijcie kolejng runde.

PRZENOSZENIE OBOZU

W trakeie fazy Nocy mozecie przeniesé Ob6z na sasiadujacy kafelek Wyspy (nawet
gdy wszystkie Postaci spedzaja Noc poza Obozem). Jezeli si¢ na to zdecydujecie,
zachowujecie wybudowane Schronienie, ale musicie obnizyé poziom Dachu
i Palisady o polowe (zaokraglajac w dob).

Jezeli nie wybudowaliscie dotychczas Schronienia i opuszczacie Naturalne
Schronienie, obnizcie poziomy Dachu i Palisady do 0 (jesli nie pamietacie czy
wybudowaliscie Schronienie, czy nie, spdjrzcie na zeton Obozu. Jezeli znajduje
sie strona Schronienia do géry (4 ), oznacza to, ze wybudowaliscie Schronienie).
| Musicie to zrobi¢ takze, jesli przenosicie Obdz z jednego Naturalnego Schronienia
' dodrugiego.

é Przyhiad:

Zdecydowali$cie sie przenie$¢ Obdz, nie majac wybudowanego Schronienia,
z kafelka z Gérami na Kafelek z Réwninami. Opuszczacie Naturalne
Schronienie, posiadajac 3 poziomy Dachu. Obnizcie poziom Dachu do 0.
Kilka rund pdzniej (po wybudowaniu Schronienia) znéw przenosicie Obéz.
Poziom Dachu wynosi 3, a Palisady 1. Zachowujecie Schronienie, ale obnizacie
0 1 poziom Dachu (polowe z 3, zaokraglajac w déb), a Palisada pozostaje na
poziomie 1 (obnizenie o polowe, zaokraglajac w dét nie zmienia jej wartosci).

Jezeli wybudowaliscie Skrot, odrzuccie jego zeton z planszy i odwrécécie karte Skrotu
na strone Pomystu. Zanim znéw bedziecie mogli go uzywaé, bedziecie musieli go
wybudowaé na nowo.

Jezeli przenosicie Obéz z kafelka zawierajacego a/ lub .-ﬁ,, ktére zostaly tam
umieszczone dzieki Przedmiotowi lub karcie Ta]emmc Siekiera, przeniescie je wraz
z Obozem na nowy kafelek Wyspy. Pamietajcie, ze kazdy kafelek Wyspy moze |
zawiera¢ tylko 1 zeton kazdego rodzaju (zgodnie z zasada jednego zetonu, opisang
na stronie 24). Zetony lezace juz wczeéniej na kafelku Wyspy maja pierwszeristwo gl
nad nowymi Zetonami, ktdre w razie potrzeby nalezy odrzucié¢, gdy nie mozna
ich przenie$é na nowy kafelek. Zapewniajace je Przedmioty odwréécie na strone
Pomystu, a karty Skarbéw odrzudcie.

Przyhlad:
Korzystajac z Siekiery, umiescilicie zeton i na kafelku z Obozem.

Zdecydowaliscie sie przenies¢ Obdz na kafelek, na ktérym juz znajduje sie
zeton | ,ﬁ musicie wiec odrzucié Siekierg i zeton ,.L ktéry zapewniata.
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Gra koriczy sie natychmiast, gdy zostanie spelniony jeden z ponizszych warunkéw:
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. Zwyciezacie, jesli wypelnicie cel Scenariusza (o ile na karcie Scenariusza nie napisano
inaczej).

« Przegrywacie, jesli ktorakolwiek z Postaci zginie.

. Przegrywacie, jesli zakoniczyta sie ostatnia runda rozgrywki, a druzynie nie udato sie
wypelnié celu Scenariusza.

« Przegrywacie, jesli kafelek z Obozem/Schronieniem staje sie niedostepny.
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NIESPEENIONE WYMAGANIA

ZASADA TYLKO JEDNEGO ZETONU

W trakcie gry wielokrotnie bedziecie rozpatrywaé negatywne efekty (np. kart). Bedziecie
zmuszeni do odrzucania rzeczy (np. Surowcéw, kart, zetondéw Determinacji), do posiadania
okreslonego poziomu Broni, do obnizania poziomu Broni, Palisady, czy Dachu itp. Jesli nie
bedziecie mogli catkowicie spelni¢ takiego wymagania, otrzymujecie po 1 Ranie za kazda
rzecz (lub poziom), ktdrej nie mozecie odrzucié¢ (lub obnizy¢). Przykladowo, jezeli druzyna
bedzie musiata odrzucié 2 pozywienia, nie posiadajac zadnego, kazda Posta¢ otrzymuje po
2 Rany.

W trakcie fazy Akcji tylko Lider rozpatrujacy akcje otrzymuje Rany — negatywny efekt nie
dotyczy pozostalych Postaci. W trakcie fazy Wydarzenia niektére efekty dotycza tylko
Pierwszego Gracza (np. Walka czy dobieranie kart z talii Tajemnic).

Pozostale efekty w fazie Wydarzenia i w pozostalych fazach rozpatrujg wszyscy gracze
(1 Rana za kazde Niespelnione Wymaganie). Wyjatek: Jezeli w fazie Nocy Postaé nie je,
otrzymuje 2 Rany (nie rozpatrujcie tego jak Niespelnionych Wymagan).

Jezeli Morale ma zosta¢ obnizone, a juz jest na najnizszym poziomie, nic sie nie dzieje (nikt
nie otrzymuje Ran).

Przyklady:
« Jezeli podczas fazy Morale Pierwszy Gracz musi odrzuci¢ 3 zetony Determinacji,
ale posiada tylko 1 — otrzymuje 2 Rany.

« Ciesla w trakcie akcji Polowania Walczy z Bestig o sile 3, ale poziom Broni wynosi
tylko 2, wiec Ciesla otrzymuje 1 Rane. Jezeli efekt karty Bestii obniza poziom
Palisady o 1, a wynosi on 0, wéwczas tylko Ciesla otrzyma kolejng Rane.

« W trakcie fazy Pogody, na polu Pogody zgromadzily sie 3 deszczowe chmury, gdy
poziom Dachu wynosi 0. Musicie zatem odrzuci¢ 3 sztuki drewna i 3 pozywienia.
Jezeli posiadacie tylko 2 pozywienia i zadnego drewna, kazda Postaé otrzymuje po
4 Rany.

« Wydarzenie (w trakcie fazy Wydarzenia) obniza poziom Palisady o 1. Jezeli wasz
poziom Palisady wynosi 0, kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie.
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Jezeli efekt nakazuje odrzucenie rzeczy (lub obnizenie poziomu), musicie go rozpatrzy¢. Nie
mozecie otrzymac¢ Ran, aby zapobiec temu efektowi. Nie musicie jednak uzywaé zetonéw
Odkryé, ani korzystaé z Przedmiotéw Startowych, by spelni¢ wymagania efektu.

Niektore efekty rozpatrujcie tylko wtedy, gdy jest to mozliwe (stowa kluczowe: ,,JESLI TO
MOZLIWE”). Jezeli nie mozecie spetni¢ wymagan takiego efektu — nic sie nie dzieje.

Przyktad:
Efekt karty Insekty nakazuje odrzucenie 1 drewna, jesli to mozliwe. Jezeli nie
posiadacie drewna, nic sie nie dzieje.

INSEKTY -l

b Cote drewno, jakie macie, jest bezuzyteczne.
|

0=

| JESLI TO MOZLIWE:
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Odrzuccie <.

WALKA ZE |

W grze wazne jest rozréznienie zetonéw i znacznikéw. Zetony s3 kartonowe, a znaczniki
drewniane.

Kazde miejsce na planszy (obszar Wyspy, kafelek Wyspy, pole Akcji, talia Przygody,
pole Pogody, pole Nocy...) moze zawiera¢ tylko 1 zeton lub znacznik kazdego rodzaju.
Jezeli dodatkowe zetony lub znaczniki o tym samym dziataniu mialyby zosta¢ na nim
umieszczone, nic sie nie dzieje (te same zasady opisano w sekgji ,, Przenoszenie Obozu” na
str. 23). Wyjatkiem od tej zasady sg zetony Specjalnej Rany (opisane na str. 7).

Postaci nie otrzymujg zadnych Ran za Zetony, ktérych nie moga umiesci¢ na planszy
w zwiazku z powyzsza zasad3. Nie dotyczy to umieszczania znacznikéw, za ktorych
nieumieszczenie Postaci otrzymujg Rany, zgodnie z zasadg Niespelnionych Wymagan.

Przyhlad:

Nie mozecie posiadaé 2 zetondéw :E? na tym samym polu Akcji. Tak samo Zzeton |,
nie moze zosta¢ potozony na polu, na ktérym juz znajduje sie taki zeton.

Jezeli efekt nakazuje zakrycie za pomoca znacznika wyczerpanego Zrédta, dodatkowy
znacznik nie moze zosta¢ na nim umieszczony, wiec kazda Postaé otrzymuje po 1
Ranie.

PRZYSZEE I DOSTEPNE SUROWCE

Podstawowa zasada: gdy Postaci zdobywajg Surowce, zetony Odkry¢ itp. poza fazg Akcji
(np. w trakcie Walki w fazie Wydarzenia, z Przedmiotu w fazie Produkcji, dzieki specjalnej
zdolno$ci itp.), s3 one umieszczane w obszarze Dostepnych Surowcéw i gracze moga z
nich od razu korzystaé. Z kolei wszystko, co gracze zdobeda w fazie Akgji, jest umieszczane
w obszarze Przyszlych Surowcéw i staje sie dostepne dopiero po zakonczeniu fazy Akgji.
Gracze nie mogg odrzucaé niczego z obszaru Przyszlych Surowcow.

PRZEDMIOTY STARTOWE, POMYSEY I SKARBY

Wiele Przedmiotéw wybudowanych w trakcie gry ma staly efekt (np. Lek czy Skrdt). Na obu
stronach kart tych Przedmiotéw przedstawiono ich efekty.

Inne Przedmioty (np. Noz czy tuk) maja tylko efekty jednorazowe, rozpatrywane po
wybudowaniu Przedmiotu. Na stronie Przedmiotu takich kart przedstawiono tylko
ilustracje.

Skarby, Przedmioty Startowe i niektére Przedmioty posiadajg specjalne efekty, ktére
mozecie rozpatrzy¢ w wybranym momencie. Jesli nie opisano inaczej, dowolna Postaé
moze ich uzy¢ w dowolnym momencie, takze podczas fazy Wydarzenia, rozpatrujac akcje
lub (tylko Przedmioty Startowe) na samym poczatku gry. Wyjatkami od tych zasad sg Kosz
i Wor, ktore przypisuje sie do akeji wraz z pionami Postaci (opisano je w Aneksie na str. 35
136).

Niektére Przedmioty i Skarby moga by¢ uzyte tylko przez 1 Postaé w kazdej rundzie. Dop6ki
nikt nikt ich nie uzyje, s one dostepne dla wszystkich graczy. Jesli gracz chce uzy¢ takiego
Przedmiotu lub Skarbu, ogltasza to glosno pozostalym graczom, a nastepnie umieszcza
jego karte obok swojej karty Postaci — tylko ta Postaé¢ bedzie mogla go uzyé w tej rundzie
(dowolna liczbe razy, o ile nie wskazano inaczej). Na koniec rundy nalezy zwrécié¢ wszystkie
takie Przedmioty i Skarby na plansze.
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Przyktady:

o Efekt kart Przygody nakazuje Ciesli odrzucenie 2 zetonéw
Determinacji. Ciesla posiada tylko 1, wiec decyduje sie uzyé Fajki
i tytoniu (Przedmiot Startowy). Natychmiast otrzymuje 2 zetony
Determinacji i moze teraz spelni¢ wymagania Przygody.

« Ciesla rozpatruje karty Tajemnic, eksplorujac Swigtynie i musi
pociagnaé karty liw/. Dobrat karte Trucizna. Druzyna posiada karte
Bicz (znaleziony wczes$niej Skarb), ktdrej w tej rundzie jeszcze nikt
nie uzyl. Ciesla bierze wiec te karte, umieszcza obok swojej karty
Postaci, i korzysta z jej zdolnoSci, aby zignorowaé efekt dobranej
Pulapki.

4

Ta sama zasada odnosi sie do zetonéw Odkryé — mozna ich uzywaé niemal w kazdym
momencie. Istnieje kilka wyjatkéw (miedzy innymi Jadalne Ktgcza, Pozywne Larwy, Swiece i Koza)
opisanych w Aneksie. Specjalne zetony Odkry¢é réwniez mogg by¢ wyjatkami od powyzszej
zasady (opisano to dokfadnie na kartach Scenariuszy i w Aneksie na stronach 28-32).

Po uzyciu zetonu Odkry¢, nalezy go odrzucié. Gdy uzywacie Przedmiotu Startowego,
odrzudcie z niego 1 z lezacych na nim znacznikéw (karte odrzuécie dopiero po usunieciu
z niej ostatniego znacznika). Po uzyciu Przedmiotu Startowego, mozecie od razu uzy¢ go
ponownie.

Mozecie uzywaé specjalnych zdolnoéci Postaci w dowolnym momencie, odrzucajac
wskazang liczbe zetonéw Determinacji. Wyjatki i wyjasnienia tych zdolnosci znajdujg sie
w Aneksie na str. 33-34.

Przyhtad:

Kucharz rozpatruje karte Przygody i musi odrzuci¢ 1 pozywienie. W obszarze
Dostepnych Surowcéw nie ma zadnego pozywienia, ale moze odrzuci¢ 3 zetony
Determinacji, by uzy¢ swojej specjalnej zdolnosci — Zupa z gwozdzia — i otrzymac
1 pozywienie (uzytg zdolno$¢ oznacza czarnym znacznikiem).

ODRZUCANIE KART, ZETONOW ODKRYC ITD.

Odrzucone karty i zetony Odkry¢ sg catkowicie usuwane z gry. Wyjatkami od tej zasady
sg karty Tajemnic i Pomystéw. Rozpatrzone karty Tajemnic s3 umieszczane na stosie kart
odrzuconych, podczas gdy odtozone na bok (nierozpatrzone) s3 wtasowywane do talii. Jezeli
talia kart Tajemnic zostanie wyczerpana, przetasujcie stos kart odrzuconych i stworzcie
nowsa talie.

Odrzucane karty Pomystu sa wtasowywane z powrotem do talii Pomystéw.
Wyjatek: Specjalna zdolno$é Ciesli Nowy pomyst (opisana w Aneksie na stronie 33).

Odrzucane Surowce i zetony s3 zwracane do puli.

DZIELENIE SIE WIEDZA

W grze nie ma zadnych sekretnych informacji. Wszystkie wylosowane karty, zetony
i kafelki Wyspy powinny by¢ jawne dla wszystkich graczy, aby mogli tatwo ocenié ryzyko i
mozliwosci, jakie oferujg. Dobierajac karte Przygody mozecie patrze¢ na jej dolng czescé,

zeby wiedzie¢ czego spodziewac sie w przysztosci.

ZE.0TA ZASADA

Reguly opisane na kartach (Tajemnic, Przygdd...) i kartach Scenariuszy maja pierwszenistwo
nad ogdlnymi zasadami opisanymi w instrukcji. Reguly z kart majg pierwszenstwo nad
regulami z kart Scenariuszy. Dodatkowe informacje dotyczace konfliktu zasad znajdujq sie
w Aneksie. Jezeli efekt gry nakazuje wam co$ zrobi¢ i macie do wyboru kilka mozliwych

rezultatéw tego efektu, gracze wspélnie decyduja, ktdry rezultat wybieraja. Na przyklad,
jezeli efekt nakazuje potozenie znacznika na sgsiednim kafelku i mozecie wybraé sposréd
dwdch réznych kafelkéw, druzyna wspdlnie decyduje, ktéry kafelek wybiera.

WAZNE POJECIA

Wiele kart uzywa specyficznych poje¢, ktére wyjasniono ponizej. W razie wszelkich
watpliwosci warto odnies¢ sie do tej sekeji, by unikna¢ mylnego zrozumienia zasad.

JEDNOKROTNEGO UZYTKU / JEDNORAZOWE

Takiego efektu mozna uzy¢ tylko raz na gre (zazwyczaj po wykorzystaniu odrzucamy karte).

JESLI TO MOZLIWE

Ten efekt jest rozpatrywany tylko, jezeli jest to mozliwe (spetnione s3 jego wymagania). Jezeli
nie moze zosta¢ w pelni rozpatrzony, gracze nie otrzymuja zadnych Ran ani innej kary.
Zasada Niespetnionych Wymagari nie odnosi sie do efektéw zawierajacych zwrot ,JESLI TO
MOZLIWE”.

Przyhlad:
Tresé efektu to,Odrzué 3 zetony Determinacji, jesli to mozliwe”. Jezeli Postaé rozpatrujgca
ten efekt ma tylko 1 zeton Determinacji, odrzuca go, ale nie otrzymuje zadnych Ran.

NAJBLIZSZE ZRODEO

Zrédto znajdujace sie najblizej Obozu jest na kafelku Wyspy z Obozem. Jezeli nie ma
tam zadnego Zrédla, kolejne najblizsze Zrédlo jest na kafelku sasiadujacym z kafelkiem
z Obozem itd. Wyczerpane Zrédla (zakryte za pomoca znacznikéw) nie s brane pod uwage.

NIEDOSTEPNY/ODWROCONY KAFELEK WYSPY

Jezeli efekt nakazuje wam odwrécenie kafelka Wyspy, odrzuécie z niego wszystkie zetony
i znaczniki. Jezeli odrzucicie w ten sposéb zeton Obozu/Schronienia, natychmiast
przegrywacie gre!

Na niedostepnych kafelkach Wyspy nie mozna ktas¢ znacznikéw, zetonéw ani przypisywaé
do nich pionéw Akcji. Traktujcie je jak nieodkryte obszary Wyspy. Odwrécenie kafelka
Wyspy moze zwiekszy¢ odleglosci na wyspie (wazne szczegélnie w akcjach Eksploracji i
Zbierania), a nawet doprowadzi¢ do podziatlu Wyspy jak w scenariuszu Wyspa Ognia. Taki
kafelek nie moze zostaé¢ ponownie eksplorowany i nie mozna na nim podejmowa¢ zadnych
akgji. Obdz nie moze zostaé przeniesiony na niedostepny kafelek. Jesli jakis efekt nakazuje
przeniesienie na niego Obozu, zamiast tego kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie.

NIEODKRYTY TYP TERENU

Typ terenu uwaza sie za nieodkryty, jezeli jego symbol na kafelku Wyspy jest zakryty
znacznikiem. Oznacza to, ze ten symbol typu terenu nie jest dostepny przy spetnianiu
wymagan Budowy Przedmiotu. Jezeli na zadnym innym odkrytym kafelku nie znajduje
sie ten typ terenu, wymagajace go karty Pomystéw nie moga zosta¢ wybudowane. Usuricie
znaczniki zakrywajace ten typ terenu z kart Pomystow.

Ten typ terenu pozostaje niedostepny, dopdki nie odkryjecie kolejnego kafelka Wyspy
z jego symbolem lub jakis efekt gry nie pozwoli wam odrzuci¢ znacznika zakrywajgcego
jego symbol.

Przyhlad:
« Gracze odkryli tylko 1 kafelek Wyspy z Gérami i musieli zakry¢é symbol Gor

czarnym znacznikiem. Gracze nie moga wybudowaé Noza ani Ognia, dopdki nie
odkryja innego kafelka Wyspy z tym typem terenu.
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NOC POZA OBOZEM

Ten efekt wyjasniono szczegdélowo na stronie 21.

ODWROC NA STRONE POMYSEU

Odwréccie karte Przedmiotu na strone Pomystu. Od kolejnej fazy ten Przedmiot nie jest juz
dostepny. Jesli chcecie znéw go uzywaé, musicie go wybudowaé ponownie (tak jak opisano
na str. 18).

OBSZAR/KAFELEK WYSPY

Obszar Wyspy to pusty szeSciokat (heks) na planszy. Niepelne heksy u géry i w prawej czesci
planszy nie s3 obszarami Wyspy biorgcymi udzial w grze, nie mozna ich eksplorowaé.
Kafelki Wyspy to szesciokatne kafelki, ktére umieszcza sie na planszy (na obszarach Wyspy)
w trakcie akeji Eksploracji.

ROZPATRYWANIE AKCJI
Akcje zawsze rozpatruje Lider (Postaé, ktérej pion znajduje sie na szczycie stosu pionéw).

Ta Postaé otrzymuje korzysci i ponosi konsekwencje tej akeji. Wszystkie pozostate piony
Akcji wspierajg akcje.

ROZPATRZ EFEKT PONOWNIE

Ten zwrot uzywany jest, by zmniejszy¢ ilo$¢ tekstu na kartach. Po rozpatrzeniu opisanego
efektu, nalezy go rozpatrzy¢ w identyczny sposéb jeszcze raz.

TYMCZASOWO OTRZYMUJESZ +X gl

Walczac z Bestia poréwnujecie aktualny poziom Broni z sita Bestii. Jesli poziom Broni
nie jest wystarczajaco wysoki (co najmniej réwny sile Bestii), Posta¢ rozpatrujaca Walke
otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy poziom. Niektére Przedmioty lub Skarby
tymczasowo podnosza poziom Broni. Posta¢ moze ich uzy¢, by podniesé go o wskazang
warto$¢ na potrzeby rozpatrywanego efektu. Nie przesuwajcie znacznika na torze Broni.

Tymczasowe podniesienie poziomu Broni pozwala réwniez spelniaé wymagania innych
efektéw (np. zetonu Odkry¢ Koza, kart Wydarzen, Przygdd itp.).

Przyhtad:
Ciesla rozpatruje Walke z Niedzwiedziem (o sile 6). Poziom Broni wynosi 4.

Moze usungé znacznik z Pistoletu (Przedmiotu Startowego), aby tymczasowo
podniesé poziom Broni do 7, ale nie przesuwa znacznika na torze, poniewaz ta
zmiana poziomu Broni jest tylko tymczasowa.
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WYCZERPANE ZRODEO
Jezeli Zrédlo zostalo wyczerpane, nie produkuje 1 Surowca w trakcie fazy Produkdji, i nie
mozna z niego zbieraé w fazie Akcji. Jezeli Zrédlo jest wyczerpane, nie mozna z niego
zbieraé, nawet jezeli na jego kafelku znajduje si¢ odpowiedni zeton &)/ )

ZACHOWAJ TE KARTE

Karty z tym efektem sa aktywne do korca gry lub do momentu spelnienia okreslonych
wymagan. Po ich otrzymaniu potézcie je obok planszy. Nie mozecie ich uzywac, az do korica
biezacej fazy Akcji. Skarby sa dostepne dla wszystkich graczy. Wszystkie pozostate warunki
uzywania takich kart sa na nich dokladnie opisane.

ZADECYDU]

Gracze musza wybraé 1 z 2 lub wiecej opcji przedstawionych na karcie. Gracze nie moga
wybraé opcji, ktérej wymagan nie spetniajg.

ZNACZNIK

Znaczniki to czarne, biale lub niebieskie drewniane dyski. Niektore efekty odnosza sie
tylko do znacznikéw, a inne do zetonéw. Jezeli w dowolnym momencie zabraknie czarnych
znacznikéw, uzyjcie zamiast nich bialych znacznikéw.

GRA DWUOSOBOWA I WARIANT SOLO

GRA DWUOSOBOWA

Jezeli gracze zdecydowali sie losowo wybraé Postaci, proponujemy, aby losowali sposréd
Ciesli, Kucharza i Odkrywcy. Specjalne zdolnosci Zotierza s3 w wiekszosci Scenariuszy
mniej przydatne w rozgrywkach dwuosobowych.

W dwuosobowych rozgrywkach korzystajcie z dodatkowej Postaci — Pietaszka.
Przygotowujac gre poldzcie karte Pietaszka obok planszy w zasiegu obu graczy i umiesécie
na nim bialy pion Akgji Pietaszka. Zasady Pietaszka opisano dokfadnie na stronie 27.

WARIANT SOLO

W wariancie solo zastosuj wszystkie zasady gry dwuosobowej. Dodatkowo pojedyncza
Postaé¢ bedg wspierali Pietaszek i Pies. Przygotowujac gre poléz karte Psa obok planszy
i umie$¢ na nim fioletowy pion Akcji Psa.

Koszt Budowy Schronienia, Dachu i Palisady w wariancie solo s3 takie same jak w grze
dwuosobowej.

Pojedyncza Postaé¢ zawsze jest Pierwszym Graczem (nie moze nim zostaé¢ Pietaszek ani
Pies).

Dodatkowo, na samym poczatku fazy Morale, podnie$ Morale 01 poziom, zanim rozpatrzysz
pozostale efekty. Postaé Gracza cieszy sie z samego faktu bycia zywym.
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DODATKOWI BOHATEROWIE

PIETASZEK

Pietaszek jest specjalng Postacia reprezentowang przez 1 bialy pion Akcji. W rozgrywkach
dwuosobowych i wariancie Solo umiesécie jego karte i pion Akgcji obok planszy. Potdzcie
znacznik Ran na polu | | na jego torze Ran. Pietaszek jest dodatkowsa Postacig uzywajaca

nastepujacych zasad:
- Pietaszek nigdy nie moze by¢ Pierwszym Graczem.
. Efekty kart Wydarzen nie wplywaja na Pietaszka — dotyczy to takze efektéw
Zagrozenia (wyjatkiem jest karta , Kl6tnia” opisana w Aneksie).
- Pietaszek moze by¢ przypisany do dowolnej akeji. Jezeli akcja zakonczy sie sukcesem,
rozpatrzcie jg jak zwykla akcje wykonywang przez Postaé gracza.
- Pietaszek moze by¢ przypisany do akeji jako Lider (wspierany przez dodatkowego
piona lub pion Psa) lub samodzielnie (rozpatrujac Ryzykowna Akcje).
- Pietaszek moze wspiera¢ Postaé gracza, ale nie moze byé¢ Liderem akgji, w ktorej
bierze udziat Postaé gracza.
« Gracze rzucajg kos¢mi Akcji za Pietaszka. Jezeli ko§¢ Przygody wskaze ,2?”, nie
dobierajg wierzchniej karty Przygody. Zamiast tego Pietaszek otrzymuje 1 Rane.
Gdy Pietaszek rozpatruje akcje, na ktdrej talii Przygdd lezy zeton Przygody, réwniez
otrzymuje 1 Rane i odrzuca ten zeton do puli.
. Pietaszek moze odrzuci¢ 2 posiadane zetony Determinacji, aby przerzuci¢ swojg
dowolng kos¢ Akgji.
Jesli Pietaszek umrze, gracze kontynuujg gre, ale nie mogg juz korzystaé z jego piona
Akgji.
Jesli Pietaszek umrze w trakcie akeji zakoriczonej sukcesem (np. Polowania), gracze
normalnie otrzymuja Surowce, karty itp.

o Tak jak pozostale Postaci, Pietaszek moze zosta¢ uleczony dzieki efektom kart,
zetonéw czy specjalnych zdolnosci Postaci.

« Na Pietaszka nie wplywa Pogoda i nie otrzymuje zadnych Ran z jej efektéw.

- Nie potrzebuje Schronienia ani pozywienia w fazie Nocy i nie otrzymuje zadnych Ran
z jej efektow.

. Pietaszek moze normalnie uzywaé Przedmiotéw Startowych, zbudowanych
Przedmiotéw i Skarbéw (z wyjatkiem £6zka).

« Pietaszek normalnie dobiera karty Tajemnic, ich efekty wplywaja na niego, tak jak
na kazdg inng Postaé. Pietaszek moze wykonywaé Specjalne akcje (np. eksplorowac
specjalne lokacje). Karta u/ Dmuchawka nie wplywa na Pietaszka.

Jesli gracze chca, mogg nie przypisywac piona Pietaszka do zadnej z akgji.

- Pietaszek nie jest liczony jako Postaé przy sprawdzaniu kosztu Budowy Schronienia,
Palisady ani Dachu.

Pies jest Zwierzecym Towarzyszem reprezentowanym przez 1 fioletowy pion Akgji.
W rozgrywkach w wariancie Solo, poldz jego karte i pion Akcji obok planszy. Uzywaj go
jak dodatkowego piona Akcji. W kazdej rundzie mozesz go przypisaé jedynie do akeji
Polowania lub Eksploracji. Jesli gracze nie chcg, mogg nie przypisywacé piona Psa do Zadnej

z akcji. Pies nie moze zginaé.

WARIANTY

EATWIEJSZA GRA

Jezeli uwazacie, ze scenariusz jest dla was zbyt trudny, mozecie wprowadzié nastepujace
ulatwienia:

«* Uzyjcie Psa. Moze by¢ on pomocny zwlaszcza w rozgrywkach trzyosobowych.
« Uzyjcie Pietaszka.
« Rozpocznijcie gre z wiekszg liczbg Przedmiotéw Startowych.

« Tworzac talie Wydarzei uzyjcie mniej kart z symbolem Ksiegi i wiecej kart
z symbolem Przygody (krok 15 Przygotowania do gry). Na przykiad uzyjcie 4 kart
i 8 kart @/@)/@ zamiast po 6 obu rodzajéw. Uwaga: W przypadku Scenariusza

,Rozbitkowie” spowoduje to utrudnienie gry.

TRUDNIEJSZA GRA
Jesli cheecie podniesé poziom trudnosci, mozecie wprowadzi¢ nastepujace utrudnienia:
« Rozpocznijcie gre z mniejszg liczba Przedmiotéw Startowych (lub w ogdle bez nich).
« Nie uzywajcie Pietaszka w rozgrywkach dwuosobowych.
- Nie uzywajcie Psa w rozgrywkach w wariancie Solo.

. Tworzac talic Wydarzen uzyjcie wiecej kart z symbolem Ksiegi i mniej kart
z symbolem Przygody (krok 15 Przygotowania do gry). Na przyklad uzyjcie 8 kart
i 4 kart @)/ @)@ zamiast po 6 obu rodzajéw. Uwaga: W przypadku Scenariusza
»Rozbitkowie” spowoduje to ulatwienie gry.

LOSOWE KARTY WRAKU

W kroku 14 Przygotowania do gry, zamiast dodawaé karte Skrzynie z zywnoscia,
wylosujcie 1z 3 kart Wraku i umies$écie ja na prawym polu akeji Zagrozenia na planszy.

Na kolejnych stronach znajdujg sie szczegdlowe opisy poszczeg6lnych Scenariuszy.

| ﬁ-."_'T;.,:
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1. ROZBITKOWIE

Abywypelni¢ cel Scenariusza, musicie zbudowac caly stos drewna (kazdy etap budowy stosu
musi sktada¢ sie ze wskazanej liczby znacznikéw drewna). Drewno musi by¢ umieszczane
na stosie przed fazg Akcji (z wyjatkiem drewna zdobytego dzieki Masztowi i Oliwie).

W kazdej rundzie mozecie odktadaé na stos dowolna liczbe
drewna, ale tylko na pierwszy od lewej nieukonczony etap
budowy stosu. Jesli polozycie na stosie wystarczajaco
wiele drewna, by ukoriczy¢ etap budowy stosu, mozecie
rozpoczaé budowe kolejnego etapu stosu dopiero
w kolejnej rundzie (budowa calego stosu zajmuje zatem
minimum 5 rund). Drewna poloZonego na stosie nie
mozna z niego w zaden sposéb zabraé ani odrzucié.

Hox b feowt

Wygrywacie natychmiast po wybudowaniu 5. etapu
budowy stosu, jezeli posiadacie wybudowany Ogien,
a obok Wyspy przeplywa statek (rundy X, XI, XII). W tym
scenariuszu zignorujcie ikony &) i .

Specjalny zeton Odkry¢é: Oliwa

Odrzuccie ten zeton, aby natychmiast dotozy¢ 2 sztuki
drewna na aktualnie budowany etap stosu. Mozecie to
zrobi¢ w dowolnym momencie, a nie tylko przed faza Akcji. Jezeli w aktualnie budowanym
etapie stosu brakuje tylko 1 drewna, odrzuécie nadmiarowe drewno (nie umieszczajcie go
na kolejnym etapie budowy stosu).

Specjalny zeton Odkry¢: Medalik z portretem kobiety

Odrzudcie ten zeton, aby otrzymac 3 zZetony Determinacji. Potézcie je w obszarze Przysztych
Surowcéw. Te Zetony mogg zostaé uzyte przez dowolng Postaé.

Specjalny Pomyst: Siekiera
Polézcie zeton ) na kafelku Wyspy z Obozem (jezeli nie ma na nim juz takiego zetonu).
Mozecie go przenosi¢ wraz z Obozem zgodnie ze zwyklymi zasadami.

Specjalny Pomyst: Maszt

Natychmiast dotézcie 3 sztuki drewna na aktualnie budowany etap stosu. Jezeli w aktualnie
budowanym etapie stosu brakuje tylko 11ub 2 sztuk drewna, odrzuécie nadmiarowe drewno
(nie umieszczajcie go na kolejnym etapie budowy stosu).

2. PRZEKLETA WYSPA

- ﬂf.:[“'l.' ta o
- E];FF]F]HN
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Aby wypelni¢ cel Scenariusza, gracze muszg wybudowaé
po 1 Krzyzu na 5 réznych kafelkach Wyspy. Krzyz moze
by¢ budowany na dowolnym kafelku Wyspy (nie tylko na
kafelku z Obozem). W zaleznosci od odlegtosci od Obozu,
moze to wymagaé przypisania wiecej niz 1 (lub 2) piona
Akcji, zgodnie z zasadami Odleglosci (opisanymi na str.

19).

Krzyze nie moga by¢ budowane na pustych obszarach

Wyspy, ani na niedostepnych (odwrdconych) kafelkach

Wyspy. Po wybudowaniu pigtego Krzyza, jezeli druzyna

przetrwa do korca fazy Nocy (Krzyze réwniez musza

przetrwac), gracze zwyciezaja.

Gdy na karcie znajduje sie symbol ©, gracze muszg polozy¢ biale znaczniki (symbolizujace
Mgte) na 2 réznych obszarach Wyspy lub kafelkach Wyspy (gracze sami decyduj3, gdzie
potozg znaczniki). Na kazdym obszarze/kafelku moze znajdowacé sie tylko 1 taki znacznik.

Jezeli kafelek Wyspy stanie sie niedostepny (zostanie odwrécony), odrzuécie z niego
wszystkie zetony i znaczniki, zgodnie ze zwyklymi zasadami. Znaczniki Mgly nie moga by¢
umieszczane na niedostepnych kafelkach Wyspy. Jesli nie mozecie umiesci¢ znacznika na
planszy, nic sie nie dzieje (nie otrzymujecie ran).

Kazda akcja podejmowana na kafelku/obszarze Wyspy ze znacznikiem Mgly (wlacznie
z budowaniem Krzyza) wymaga przypisania 1 piona wiecej niz zazwyczaj. Dodatkowo typ
terenu na tym kafelku jest uznawany za nieodkryty. Jesli znacznik Mgly znajduje sie na
kafelku z Obozem, w fazie Produkeji druzyna nie otrzymu]e z niego zadnych Surowcéw
(ani ze Zrédet, ani z zetonéw). Druzyna normalnie otrzymuje Surowce dzieki Wilczemu
Dotowi i Skrétowi. Jezeli na kafelku z Zetonem Skrétu réwniez znajdzie si¢ znacznik Mgly,
nie dostarcza on druzynie Surowcéw w fazie Produkgji, ale druzyna moze na tym kafelku
wykonywa¢ akcje Zbierania.

]

B

Polézcie ‘&' na pierwszym odkrytym kafelku Wyspy z 8 Gracze moga na nim wykona¢
specjalng akcje Eksploracji, aby dobraé karty Tajemnic.

Rozpatrzcie do 3 @ i 1 ®. Gracze moga przerwaé dobieranie kart, nim dociagng 4 karty.
Akcja jest uwazana za zakoniczona sukcesem, jesli gracze dobiorag minimum 1 karte.

Na drugim odkrytym kafelku Wyspy z B, polézcie @) i natychmlast rozpatrzcie jego
jednorazowy efekt. W ten sam sposéb rozpatrzcie kolejne odkrywane g na kafelkach Wyspy.

Specjalny zeton Odkry¢é: Swieczka Kultystow
Odrzudcie ten Zeton, aby otrzymacé 1 brazowy pion Akcji jednokrotnego uzytku, ktérego
mozecie uzy¢ do akeji Budowy zgodnie ze zwyklymi zasadami.

Specjalny zeton Odkryé: Tajemnicza fiolka

Wybudujcie Lek nie korzystajac z akcji Budowy i ignorujac jego wymagania. Jezeli uzyliscie
tego zetonu w fazie Akcji, umiesécie karte Pomystu w obszarze Przyszlych Surowcéw.
Jezeli uzyliscie go w innym momencie, natychmiast odwréccie karte Przedmiotu. Mozecie

z niego od razu korzystac.
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Specjalny zeton Odkry¢: Sztylet obrzgdowy

Zachowajcie ten zeton. W kazdej rundzie moze by¢ uzywany wielokrotnie, ale tylko przez 1
Postaé, ktéra otrzymuje 1 Rane oraz tymczasowo podnosi swéj poziom Broni. Postaé, ktéra
uzyje tego zetonu, zachowuje go do konca rundy, a pod koniec fazy Nocy odktada go do
obszaru Dostepnych Surowcow.

Specjalny Pomyst: Swigty Dzwon
Ten Przedmiot moze by¢ budowany wielokrotnie w ciggukazdej rundy. Pojego wybudowaniu
gracze wspolnie odrzucajg z planszy do 3 znacznikéw Mgly.

Specjalny Pomyst: Krzyz
Ten Przedmiot moze byé¢ budowany wielokrotnie w ciggu kazdej rundy. Krzyze moga by¢
budowane na dowolnych dostepnych kafelkach Wyspy, wiaczajac kafelki ze znacznikami

Mgly.

3. JENNY W POTRZEBIE

W tym scenariuszu gracze musza wybudowac 2 specjalne
Pomysly, uratowaé¢ (i utrzymaé przy zyciu!) swoja
towarzyszke i wspolnie uciec z Przekletej Wyspy. Najpierw
gracze musza wybudowaé Tratwg, nastepnie sprowadzié
Jenny do Obozu, poniewaz z kazda runda jej sity stabng. Gdy

~
kS

et R
gracze wybuduja £ddke, natychmiast zwyciezaja. F. = B & ;. 7 2
tédka moze by¢ wybudowana dopiero po uratowaniu Jenny. = D
e TR W
Zmiany w Przygotowaniu do gry i _T=_ =y X
Barometr (Przedmiot Startowy) jest niedostepny w tym — -—*'l;". — L&
scenariuszu i nie mozecie go zdoby¢ w zaden sposéb. i g | =
. e
Zasady Specjalne -

Dopoéki Jenny znajduje sie poza Obozem, otrzymuje po
2 Rany w trakcie kazdej fazy Nocy. W tym czasie Jenny nie
moze by¢ leczona za pomocg Przedmiotéw, zetonéw Odkryé, Skarbéw ani specjalnych
zdolnosci.

Przebywajac w Obozie, Jenny jest traktowana jak nieproduktywna Postaé. Jedyna akcja,
ktéra moze wykonywac jest Odpoczynek (maksymalnie raz na runde). Jenny w kazdej
fazie Nocy musi zjes¢ 1 pozywienie i otrzymuje Rany za spanie pod golym niebem. Maja na
nia wplyw wszystkie Wydarzenia, efekty rzutéw koscia Wyglodniatych Zwierzat i zasada
Niespetnionych Wymagari (opisana na stronie 24).

Tak jak Pietaszek, Jenny nie podnosi kosztéw Budowy Schronienia, Palisady ani Dachu
i nie moze zosta¢ Pierwszym Graczem. Jenny nie moze takze korzysta¢ z £6zka ani Hamaka.

Gdy rozpatrujecie ©), obnizcie poziom Palisady o 1.

Jezeli to niemozliwe (poziom Palisady = 0), wszystkie Postaci (wlaczenie z Jenny, ale bez
Pietaszka) otrzymuja po 1 Ranie. o
2

Gdy umieszczacie na planszy kafelek Wyspy z 8, potdicie na nim odpowiadajacy zeton
Kolejnosci — ‘& na pierwszym, (&) na drugim itd.
Po umieszczeniu natychmiast jednokrotnie rozpatrzcie ich efekty.

Umieszczajac zeton (&), potézcie karte Pomystu Lina w obszarze Przyszlych Surowcéw. Na
koniec fazy Akcji odwréécie ja na strone Przedmiotu i poldzcie w odpowiednim miejscu na
planszy.

Gdy potozycie na planszy & lub (&), nic sie nie dzieje.

Specjalny Pomysk: Tratwa

Mozecie uratowa¢ Jenny tylko korzystajac z tego Przedmiotu. W dowolnej pdzniejszej
rundzie po wybudowaniu Tratwy, mozecie wykona¢ specjalng akcje Eksploracji (przypiszcie
do Tratwy 1 lub 2 piony Akcji). Jesli zakonczy sie ona sukcesem, uratowaliscie Jenny
idoprowadziliscieja do Obozu. Musicie pozytywnie rozpatrzy¢ te akcje, zanim wybudujecie
Eodke.

Jezeli w trakcie rozpatrywania tej akcji musicie rozpatrzy¢ ,?
Przygody. Zamiast tego Lider tej akcji otrzymuje 1 Rane.

”

, nie dociagajcie karty

Specjalny Pomyst: £6dka
Jezeli Jenny znajduje sie¢ w Obozie i udalo wam sie wybudowaé Eddke, natychmiast
zwyciezacie. £6dka moze zosta¢ wybudowana, tylko jezeli Jenny jest juz w Obozie.

4. WYSPA OGNIA

Gracze muszg odkry¢ okreslong liczbe kafelkéw Wyspy i specjalnych lokacji na kafelkach
z 8. Liczby te zaleza od liczby Postaci bioracych udzial w rozgrywee
(pomijajac Pietaszka). Zebrano je w tabeli na karcie Scenariusza.

Gdy gracze rozpatrza wszystkie niezbedne akcje Eksploracji, moga
wybudowa¢ Szalupg. Po wybudowaniu Szalupy, gracze natychmiast

Zwyciezaja.

Zmiany w Przygotowaniu do gry

Rozpocznijcie gre na kafelku Wyspy nr 10. Odwréécie kafelek nr 8

na strone z Wulkanem i umiesccie oba kafelki na planszy, tak jak
pokazano na karcie Scenariusza.

Polézcie zeton Obozu na kafelku nr 10 (strong Obozu ku gérze).
Zignorujcie symbole & i 0 przedstawione na tym kafelku.

Rozpoczynacie gre z kartami £opaty i Noza na stronie Przedmiotu.

Dodatkowo, polézcie zeton -§, na polu akeji Eksploracji. Pozostaje
tam, az do zakonczenia gry, co oznacza, ze kazda akcja Eksploracji
wykonywana w trakcie tego scenariusza, wymaga przypisania o 1 pion wiecej.

Zasady Specjalne

Budujac Schronienie lub podwyzszajac poziom Dachu i Palisady, traktujcie skéry jak
drewno. Jezeli zuzywacie tylko skory, mozecie zaptaci¢ nizsza wartos¢.

Przyhlad:
W rozgrywce 4-osobowej, Schronienie moze zosta¢ wybudowane za 4 @, 3 @ i1 /,
2@i2 [ lubs3 :

W trakcie gry nie mozecie wej$¢, przej$¢ przez, ani wykonaé¢ zadnych akeji na kafelku
Wulkanu.

Od 4. rundy kafelki Wyspy (lub obszary Wyspy) moga staé sie niedostepne z powodu lawy. Na
samym poczatku rundy (przed fazg Wydarzenia), kafelki Wyspy na obszarach oznaczonych
na karcie Scenariusza numerem odpowiadajacym aktualnej rundzie zostaja odwrécone
(staja sie niedostepne). Odrzudcie do puli wszystkie lezace na nich Zetony i znaczniki.
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Przyklad:

Na poczatku 4. rundy, kafelek na ktérym rozpoczynaliScie swoja przygode, zostaje
odwrécony. W kolejnej rundzie, dwa kafelki wyspy oznaczone cyfra 5 zostaja
odwrdécone itd.

Jezeli wasz Obdz znajduje sie na kafelku, ktéry zostaje odwrécony — natychmiast
przegrywacie.

Nie mozecie przenie$¢ Obozu na taki kafelek. Jezeli jaki$ efekt nakazuje wam przeniesie
tam Obozu, zamiast tego wszystkie Postacie otrzymujg po 1 Ranie.

(o)

Gdy na rozpatrywanej karcie znajduje sie symbol , gracze muszy polozy¢ 2 biale
znaczniki na 2 réznych obszarach/kafelkach Wyspy (symbolizuja one Pyt Wulkaniczny). Na
kazdym obszarze/kafelku Wyspy moze sie znajdowac tylko 1 taki znacznik. Znaczniki moga
by¢ umieszczane tylko na kafelkach niebedacych Wulkanem (odkrytych i odwréconych).
Jesli nie mozecie umiesci¢ znacznika na planszy, nic sie nie dzieje (nie otrzymujecie ran).
Kazda akcja wykonywana na obszarze/kafelku Wyspy z Pylem Wulkanicznym, wymaga
przypisania do niej o 1 pion wiecej niz normalnie. Efekt ten sumuje sie z efektem zetonu
-rt' lezgcego na polu Akcji Eksploracji i innymi efektami, wymagajacymi przypisywania
d&datkowych pionéw Akgji.

TS
iGigh

W tym scenariuszu zetony Kolejnosci nie s3 od razu umieszczane na kafelkach Wyspy.
Zamiast tego, symbol & umozliwia wam wykonanie akeji Eksploracji specjalnej lokacji. Jezeli
jest to pierwsza taka akcja, umiesécie na eksplorowanym & zeton (&), (&) na drugiej takiej
lokagji itd. Kazda specjalna lokacja moze by¢ eksplorowana tylko raz.

Liczba pionéw Akgji, ktdre musicie przypisaé¢ do tych eksploracji zalezy od odleglosci od
Obozu (jest to opisane na stronie 19). Nie zapomnijcie o Zetonie lezacym na polu Akeji
Eksploracji.

Rozpatrujac eksploracje specjalnej lokacji, pociagnijcie i rozpatrzcie karty Tajemnic (Skarby
odiézcie do obszaru Przyszlych Surowcéw), zgodnie z maksymalna liczbg kart opisana na
karcie Scenariusza. Nie mozecie przerwa¢ dociagu w trakcie dobierania kart, ale musicie
dociagnaé i rozpatrzy¢ wszystkie karty. Jezeli efekt karty nakaze wam przerwanie dociagu,
na potrzeby spelniania celu Scenariusza, ta akcja traktowana jest jako zakoniczona
sukcesem. Akcje Eksploracji dwéch ostatnich specjalnych lokacji wymagaja przypisania do
nich dodatkowych pionéw Akji.

Zignorujcie & na poczatkowym kafelku (nr 10).

Specjalny zeton Odkry¢: Stara Mapa
Mozecie odrzucié ten zeton w trakcie rozpatrywania specjalnej akeji Eksploracji (na kafelku
& ), aby wykonujaca jg Posta¢ dobrala o 1 karte Tajemnic mniej.

Decyzje o odrzuceniu tego zetonu musicie podjaé przed dobraniem jakichkolwiek kart
Tajemnic.

Specjalny zeton Odkryé: Dziennik Indy’ego
Odrzudcie ten zeton, aby zignorowaé efekt dobranej karty Putapki. Ta karta wlicza sie do
liczby dociagnietych kart.

Specjalny zeton Odkry¢: Pochodnia
Odrzudcie ten zeton, aby zignorowaé efekt dobranej karty Potwora. Ta karta wlicza sie do
liczby dociagnietych kart.

Specjalny zeton Odkryé¢: Stara plachta

o~
Odrzudcie ten zeton, aby w fazie Pogody zignorowac 1 '-:9

Specjalny Pomyst: Drabinka Sznurowa

Otrzymany dodatkowy pion Akcji moze by¢ uzyty tylko do wspierania akeji Eksploracji
specjalnych lokacji (na kafelkach Wyspy z &).

Specjalny Pomysk: Szalupa
Szalupa moze byé wybudowana dopiero po pomySlnym rozpatrzeniu wymaganej liczby
akeji Eksploragji.

5. WYSPA KANIBALI

W tym scenariuszu gracze musza zniszczy¢ Miasto Kanibali
znajdujace sie na kafelku Wyspy nr 4 (i poczatkowo ukryte).
Wymaga to rozpatrzenia specjalnej akcji Polowania przeciwko
sile miasta.

Poczatkowa sita Miasta Kanibali wynosi 21, ale jest obnizana za
kazda wioske Kanibali, ktérg gracze spal. Jesli gracze przetrwaja
do korica rundy, w ktdrej zniszczyli Miasto Kanibali, zwyciezaja.

Zmiany w Przygotowaniu do gry

Rozpocznijcie rozgrywke posiadajac Butelkg Rumu oraz Fajkg
i tyfor (zamiast losowaé karty Przedmiotéw Startowych).
Dodatkowo, polézcie na planszy odwrécony kafelek Wyspy
nr 4, tak jak pokazano na karcie Scenariusza. Znajduje sie na nim
Miasto Kanibali, ktére w trakcie gry bedziecie atakowacé.

Zasady Specjalne

Kafelek Wyspy nr 4 jest automatycznie odkrywany na poczatku czwartej
rundy. Dla przypomnienia polézcie na nim zeton Kolejnosci (&. Od tego
momentu mozecie je atakowac.

Wasz Obdz nigdy nie moze znajdowac sie na kafelku Wyspy z wioska

Kanibali (o ile nie zostala spalona). Jezeli dowolny efekt zmusza was do
przeniesienia Obozu na taki kafelek, kazda Posta¢ otrzymuje zamiast tego
1 Rane. Dodatkowo kazda akcja Zbierania na kafelku Wyspy z niespalong
wioska Kanibali wymaga przypisania dodatkowego piona Akcji.

Aby zaatakowaé Miasto lub wioske Kanibali, rozpatrzcie 1 akcje Polowania (niezaleznie od
tego, gdzie znajduje sie wasz Obdz). Rozpatrujac Walke z Miastem lub wiosks Kanibali,
poréwnajcie wasz poziom Broni z ich sit3. Nie dobierajcie zadnej karty Bestii.

Sita wioski Kanibali wynosi 4 + 1 za kazdy kafelek Wyspy z B (wazna jest liczba &, a nie
liczba wiosek). Jesli kafelek Miasta Kanibali jest odkryty, pamietajcie o jego symbolu &.
Poréwnujecie site z poziomem Broni w standardowy sposéb. Posta¢ rozpatrujaca Walke
otrzymuje po 1 Ranie za kazdy brakujacy poziom.

Jezeli wioska zostata spalona (a atakujaca Postaé przezyla), zakryjcie odpowiedni g za
pomoca czarnego znacznika.

Pomiricie go, obliczajac sile pozostalych wiosek.

Przyhtad:

Zolnierz atakuje wioske Kanibali. Na planszy znajduja 3 kafelki Wyspy z B, ale jeden
z nich jest juz zakryty. Sita wioski wynosi zatem 4+2=6. Zolnierz posiada Bron na
poziomie 5, wiec otrzymuje 1 .
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Sita Miasta Kanibali to 21 minus 3 za kazdg spalong wioske Kanibali.

Przyktad:
Druzyna spalita 2 wioski Kanibali, wiec aktualna sita Miasta Kanibali wynosi
21-(2x3)=15.

Aby zwyciezy¢, druzyna musi spali¢ Miasto Kanibali, w ten sam sposéb jak wioski
(rozpatrujac akcje Polowania). Mozecie zaatakowa¢ Miasto Kanibali, tylko jezeli wasz Ob6z
taczy z nim nieprzerwane potaczenie odkrytych kafelkéw Wyspy. Jezeli Postaé rozpatrujaca
Walke z Miastem Kanibali przezyje, a cala druzyna przezyje do korica biezacej rundy -
zZwyciezacie.

Pietaszek nie moze atakowac wiosek ani Miasta Kanibali, ale moze wspiera¢ ataki innych

Postaci.

Gdy na rozpatrywanej karcie znajduje sie symbol , wszystkie Postaci otrzymuja Rany
w zalezno$ci od liczby spalonych wiosek Kanibali. Kazda Postaé otrzymuje po 3 Rany
pomniejszone o liczbe spalonych wiosek Kanibali. Jezeli liczba spadnie do 0 (lub ponizej),
zadna Postaé nie otrzymuje Ran.

Przyhlad:
Jezeli Kanibale atakuja, a druzyna spalita do tej pory 2 wioski, kazda Postaé otrzymuje
po 1 Ranie. :

Po ataku Kanibali druzyna musi natychmiast przenie$¢ Obdz (i poniesé tego wszystkie
konsekwencje). Jezeli druzyna nie moze tego zrobi¢, traci swoje Schronienie, caly Dach
i Palisade (Naturalne Schronienie nie jest brane pod uwage). Jezeli nie zbudowaliscie jeszcze
Schronienia, kazda Postaé otrzymuje po 2 Rany.

——

S

Pierwsze 4 & na kafelkach Wyspy symbolizujg rézne wioski Kanibali. Oznaczajcie je
zetonami Kolejnosci zgodnie z kolejnoscig ich odkrywania (&) na pierwszym odkrytym
itd.). Na wyspie mozecie znaleZé maksymalnie 4 wioski Kanibali, ale mozecie odkry¢
5 kafelkéw Wyspy z &. Piaty kafelek z & podwyzsza sile wiosek Kanibali, ale nie mozecie
spali¢ na nim wioski (poniewaz nie ma jej tam). W trakcie rozgrywki bedzie uzywacé tylko
pieciu zetondéw Kolejnosci (1-4 do oznaczania Wiosek i 6 do oznaczenia Miasta Kanibali).

Postaé odkrywajaca kafelek z @ otrzymuje 1 §9. Czwarty odkryty symbol to 3 §, o ile
druzyna nie posiada Leku (w takim wypadku ta Postaé otrzymuje tylko 1 §9). Nastepnie,
jesli to mozliwe, musicie odrzucié 1 lub 1 @”. Nie mozecie wybraé¢ Surowca, ktérego
nie posiadacie. Na przyktad, jezeli posiadacie 2 i 0 @, nie mozecie wybra¢ utraty .
Musicie wybraé i stracié1 .

Specjalny Pomyst: Piroga
Jezeli wybudowaliscie ten Przedmiot, w trakcie akeji Eksploracji gracz, ktéry ja wykonuje
dobiera 2 kafelki Wyspy i wybiera 1 z nich, a drugi wtasowuje do stosu.

Specjalny Pomyst: Balista
Po wybudowaniu tego Przedmiotu, podwyzszcie poziom Palisady o 2 (jezeli posiadacie
Schronienie). Nastepnie podwyzszcie poziom Broni o 1.

6. RODZINA ROBINSONOW

W tym scenariuszu gracze musza wybudowaé wszystkie
9 losowych kart Pomystéw (nie liczac Pomystéw oznaczonych
¥ #). Musi to by¢ dokladnie 9 kart Pomystéw. Jezeli
w trakcie gry gracze utraca 1 lub wiecej kart i nie odzyskajg ich do
ostatniej rundy, przegrywaja.

Dodatkowo w péZniejszych rundach gracze musza posiada¢

wiecej pozywienia, aby nakarmié dzieci.

Jezeli druzyna wybudowata wszystkie 9 Przedmiotéw i posiada

Schronienie oraz Dach, Palisade i Brof na co najmniej 1 poziomie,

gracze zwyciezajg po przetrwaniu aktualnej rundy.

Zmiany w Przygotowaniu do gry

W trakcie Przygotowania do gry dobierzcie 9 losowych kart
Pomystu zamiast 5. Musicie wybudowaé je wszystkie, aby

wygrac gre (tak jak opisano powyzej).

Zasady Specjalne

W trakcie rozgrywki, w rundach 7, 9 i 11 rodzg sie kolejne dzieci. W fazie Nocy kazde z nich
musi zje$§¢1pozywienie. Jest to oznaczone na karcie Scenariusza za pomocg symboli — 1/-2/-3
pozywienie na polach rund 7-12. Jezeli nie macie wystarczajaco wiele pozywienia dla dzieci,
natychmiast przegrywacie (dzieci nie moga glodowac jak dorosli). W tym scenariuszu na
kafelku z Obozem moze znajdowaé sie wiele zetonéw ‘s, umozliwiajac otrzymywanie
z niego wiecej niz 1 czy 2 Surowcéw w fazie Produkcji. Ten wyjatek od zasady , Tylko jednego
zetonu” dotyczy tylko tego typu zetondw i tylko tego kafelka Wyspy.

Specjalna akcja Rekultywacji na karcie Scenariusza wymaga przypisania dokladnie
2 pionéw Akcji, aby usunaé czarny znacznik z dowolnego kafelka Wyspy, niezaleznie od

tego co on oznacza.

W trakcie fazy Produkeji otrzymujecie tylko potowe otrzymywanych Surowcéw (zaokraglajac
w déb).

Przyhtad:

W fazie Produkeji produkujecie normalnie 2 @ i3, czyli w sumie 5 Surowcéw.
Potowa (zaokraglona w dé}) to 2, mozecie wiec zdecydowaé czy chcecie otrzymaé 2 @,
1911 s lub2 . Jezeli zdecydujecie sie nie otrzymywaé zadnych Surowcéw z jednego
ze Zrédet, w fazie Akcji nie mozecie z niego Zbieraé (zgodnie ze zwyklymi zasadami).

Umieszczajac kafelek Wyspy z 8 sprawdzcie, CZy jego typ terenu wystepuje juz na innych
kafelkach. Jesli to pierwszy kafelek z tym typem terenu, zakryjcie jego symbol za pomoca,
czarnego znacznika — jest on niedostepny.
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Specjalny zeton Odkry¢: Stare narzedzia

Mozecie odwrdcié¢ wybrang karte Pomystu bez spelniania jej wymagan i wykonywania akeji
Budowy. Jezeli uzyliscie tego zetonu w fazie Akcji, umiesécie karte Pomystu w obszarze
Przyszlych Surowcéw. Jezeli uzyliscie go w innym momencie, natychmiast odwréécie karte
na strone Przedmiotu. Mozecie z niego od razu korzystac.

Specjalny zeton Odkryé: Plug
Jego efekt jest identyczny, jak efekt Specjalnej akeji Rekultywacji.

Specjalny zeton Odkry¢: Proch

Mozecie odrzucié¢ ten zeton, aby przerzuci¢ wynik otrzymany na kosci Wyglodnialych
Zwierzat. Nowy wynik zastepuje stary (nie mozecie wybiera¢ sposrdd 2 rezultatéw).

7. PRZERAZAJACA PRZYGODA
NA WYSPIE KING KONGA

W tym scenariuszu gracze dotarli na odlegly wyspe z grupa
filmowcoéw, aby nakrecic¢ film o olbrzymiej malpie. Niestety
nic nie idzie zgodnie z planem, Malpa okazuje sie §miertelnie
niebezpieczna i zaczyna atakowa¢ czlonkéw ekipy filmowe;.
Gracze musza wybudowaé na Wyspie 3 Pulapki i wykonaé
specjalng akcje Schwytania King Konga, zapewniajac
bezpieczenstwo aktorce i rezyserowi.

Zmiany w Przygotowaniu do gry

Rozpoczynacie rozgrywke posiadajac Schronienie. Odwréécie
zeton Obozu na strone Schronienia i polézcie znacznik na
polu Schronienia. Nie posiadacie Dachu ani Palisady.

Czlonek ekipy filmowej (pokazanej u dotu karty Scenariusza) zostaje zabity przez King
Konga. Potézcie na nim czarny znacznik. Aktorka nie zostaje zabita, zamiast tego porywa
ja King Kong (jest to dokladnie opisane w kolejnej kolumnie). Jezeli zginie rezyser,
natychmiast przegrywacie.

Zasady Specjalne

e
I |

Za kazdym razem gdy odkryjecie kafelek Wyspy z , potdzcie na nim zeton Kolejnosci.
W trakcie fazy Pogody rzuécie koscig Wygltodnialych Zwierzat po 1 razie za kazdy zeton
Kolejnosci na planszy i rozpatrzcie wszystkie otrzymane wyniki. Na przyklad, jezeli
w fazie Pogody na planszy znajdujq sie zetony (&), (231 (8}, rzudcie koscig Wyglodnialych
Zwierzat trzykrotnie.

Za kazdym razem, gdy wynik na kosci Wyglodnialych Zwierzat mialby obnizy¢ poziom
Palisady ponizej 0: obnizcie morale o0 1 poziom, kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie, a zyjacy
czlonek ekipy filmowej o najnizszym numerze ginie (lub aktorka zostaje porwana).

W fazie Produkgji, jezeli wasz Obdz znajduje sie na kafelku z , kazda Posta¢ otrzymuje po
1Ranie.
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Ratowanie Aktorki

Jezeli Aktorka zostata porwana przez King Konga, musicie ja uratowacé, aby zwyciezy¢. King
Kong wiezi porwana na czwartym kafelku Wyspy z . Jezeli nie odkryliscie jeszcze czterech
, musicie kontynuowacé eksplorowanie Wyspy. Aby uratowa¢ Aktorke, musicie rozpatrzy¢
na tym kafelku Specjalng akcje Eksploracji, dociggnaé i rozpatrzyé 19 z talii Tajemnic.

Specjalny zeton Odkryé: Przedmiot zgubiony przez filmowcow

Odrzudcie ten zeton, aby otrzymaé premie przedstawiong przy zyjacym czlonku ekipy
filmowej o najnizszym numerze.

Specjalny zeton Odkry¢: Petarda

Odrzudcie ten zeton, aby zignorowa¢ 1 wynik otrzymany na kosci Wyglodnialych Zwierzat.

Specjalny zeton Odkry¢é: Slady King Konga

Odrzudcie ten zeton, aby otrzymac 1 zielony pion Akgji do uzycia wylacznie w tej rundzie.

Specjalny Pomyst: Putapka

Ten Przedmiot moze by¢ budowany trzykrotnie, ale tylko na kafelkach Wyspy z T o
wybudowaniu 3 Pulapek, mozecie od kolejnej rundy wykonaé Specjalng akcje Polowania,
aby schwyta¢ King Konga.

Specjalny Pomyst: Usypiacz
Gdy rozpatrujecie Specjalng akcje Polowania, Usypiacz obniza waszg utrate poziomu Broni
z 5do 1, przez co fatwiej pokonaé King Konga.
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W ponizszej sekeji zebrano i opisano doktadnie wszystkie specjalne zdolnosci Postaci.
Kazda zdolnos$¢ moze by¢ uzyta tylko raz na runde, w jej dowolnym momencie. W niektérych
przypadkach celem efektu zdolno$ci Postaci moze by¢ tylko ona sama. Na przyktad zdolnosci
umozliwiajacych przerzuty mozna uzywaé tylko w trakcie wlasnych rzutéw kosémi. Po
uzyciu specjalnej zdolnosci, potdzcie na niej czarny znacznik dla przypomnienia. Usuricie
wszystkie czarne znaczniki z kart Postaci na koniec rundy.

CIESLA

Oszczedna Konstrukcja

Odrzué 2 zetony Determinacji, aby uzyé¢ o 1 @ mniej w trakcie wybranej akeji. Mozesz
odrzuci¢ zetony Determinacji na etapie Planowania fazy Akgji, aby przypisa¢ do tej akeji
o1 ¢ mniej. Mozesz takze odrzuci¢ zetony Determinacji w trakcie etapu Rozpatrywania,
aby zuzy¢ w akcji 0 1 @ mniej (nadmiarowe @ jest zwracane do obszaru Dostgpnych
Surowcow). Nie mozesz jednak przypisa¢ mniej @ w trakcie etapu Planowania, wiedzac,
ze przed ta akcja otrzymasz zetony Determinacji, ktdre pozwolg ci obnizy¢ koszt. Wszystkie
Surowce (w tym wypadku takze zetony Determinacji) musza by¢ dostepne juz na etapie
Planowania. Koszt akcji (np. Budowy) moze zostaé obnizony do0 @.

Przyhlad:

Druzyna posiada 3 g, ale gracze chcg wybudowac Schronienie za 4 g. Ciesla moze
przypisa¢ do tej akeji Budowy 2 zetony Determinacji i 3 @. Gdyby gracze posiadali
tylko 3 @P, a Ciesla nie posiadat wystarczajaco wiele zetonéw Determinacji, druzyna
nie bedzie mogta wybudowac¢ Schronienia w tej rundzie.

Rzemiosto

Odrzué 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng brazowg kos¢ Akcji w trakcie
akcji Budowy. Zetony, otrzymane dzieki wynikowi na kos$ci Sukcesu, nie mogg zostaé
wykorzystane do przerzutéw kosci w tej samej akeji, w ktérej je zdobyto.

Nowy Pomyst

Odrzué 3 zetony Determinacji, aby dobra¢ 5 kart z talii Pomystéw. Wybierz 1 z nich
i umie$¢é na planszy razem z innymi kartami Pomystéw/Przedmiotéw strong Pomystu do
gory. Pozostale karty odrzué na stos odrzuconych kart Pomystéw. Jezeli talia Pomystéw
zostanie wyczerpana, przetasuj stos odrzuconych kart Pomystéw i stwdrz z nich nowg talie
Pomystéw.

Zlotaraczka

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby otrzymac¢ 1 dodatkowy brazowy pion Akcji. Mozesz go
w tej rundzie przypisaé, jako wsparcie do dowolnej akeji Budowy, w ktérej jeste$ Liderem.
Odrzu¢ ten pion na zakoniczenie fazy Akgji.

KUCHARZ
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Babcina receptura

Odrzué 2 zetony Determinacji i 1 ., aby uleczy¢ 2 Rany wybranej Postaci lub po 1 Ranie
dwdch réznych Postaci. Mozesz uzyc¢ tej zdolnosci w dowolnym momencie, nie tylko w fazie
Nocy.

Bystre oko

Odrzué 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng szarg kos¢ Akcji w trakcie akeji
Zbierania Surowcéw. Zetony, otrzymane dzieki wynikowi na kosci Sukcesu, nie moga
zostaé wykorzystane do przerzutéw kosci w tej samej akgji, w ktérej je zdobyto.

Zupa z gwozdzia

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby otrzyma¢ 1 . Natychmiast umieé¢ je w obszarze
Dostepnych Surowcéw (je§li korzystasz ze zdolnosci poza faza Akcji) lub Przyszlych
Surowcéw (jesli korzystasz z niej w fazie Akeji).

Samogon

Odrzué 3 zetony Determinacji, aby zignorowac¢ 1 ~— w fazie Pogody lub zamieni¢ 15~ w1
Mozesz uzy¢ tej zdolnosci pomiedzy rzutem ko$émi Pogody, a ich rozpatrzeniem.

ODKRYWCA

PRWER NV

Dziecko szczescia

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng zielong ko$¢ Akcji w trakcie akeji
Eksploracji. Zetony, otrzymane dzieki wynikowi na kos$ci Sukcesu, nie moga zostaé
wykorzystane do przerzutéw kosci w tej samej akeji, w ktérej je zdobyto.

Rekonesans

Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby dobraé i obejrze¢ 3 kafelki Wyspy. Wtasuj 2 z nich do
stosu, a nastepnie poldz trzeci na wierzchu stosu. Ta zdolno$¢ nie moze by¢ uzyta w trakcie
rozpatrywania akeji Eksploracji, co oznacza, ze nie mozesz z niej skorzysta¢ po dobraniu
kafelka Wyspy, aby dociggna¢ kolejne 2.

Mowa ku pokrzepieniu serc

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby natychmiast podwyzszy¢ poziom Morale o 1.
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Zwiad

Odrzué 3 zetony Determinacji, aby natychmiast dobra¢ 2 zetony Odkry¢. Wybierz sposréd
nich 1. Natychmiast umie$¢ go w obszarze Dostepnych Surowcéw (jesli korzystasz ze
zdolnosci poza faza Akgji) lub Przyszlych Surowcéw (jesli korzystasz z niej w fazie Akgji).
Drugi zeton odrzué z gry (nie zwracaj go do puli).

ZOLNIERZ

Tropienie

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby podejrzeé¢ wierzchnig karte z talii Polowania. Mozesz
zwrdcic ja na wierzch talii lub umiescié¢ na jej spodzie. Pamietaj, ze kolejnosé¢ kart w talii
Polowania zmienia sie, gdy jest do niej dodawana nowa karta, gdyz talia Polowania jest
wtedy przetasowywana.

Polowanie

Odrzu¢ 4 zetony Determinacji, aby dobra¢ wierzchnig karte z talii Bestii i potozy¢ jg na
wierzchu talii Polowania (bez jej ogladania) lub polu Akgji Polowania, jesli talia Polowania
jest pusta.

Furia

Odrzué¢ 3 zetony Determinacji, gdy wykonujesz dowolng akcje, aby tymczasowo
podnies$¢ poziom Broni. Mozesz uzy¢ tej zdolnosci np. po odkryciu karty Bestii w trakcie
rozpatrywania akcji Polowania. Nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci w trakcie innych faz (np.
w trakcie fazy Pogody).

Plan zapasowy

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby podnies¢
0 1 poziom Palisady lub Broni. Musicie posiadaé
Schronienie, zeby méc podnie$é poziom Palisady
za pomocy tej zdolnosci. Nie mozesz uzyé tej
zdolno$ci pomiedzy odkryciem karty (np.
Wydarzenia), a jej rozpatrzeniem.
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W ponizszej sekcji znajdujg sie doktadne opisy niektérych kart i ich efektéw.
Biblia (Przedmiot Startowy)

Mozecie uzy¢ Biblii dwukrotnie w tej samej rundzie. Podczas wykonywania akcji
Porzadkowania Obozu, wybrana Postaé¢ moze uzy¢ Biblii, aby otrzymacé 1 dodatkowy zeton
Determinacji i uleczy¢ 1 Rane, oprécz zwyktego efektu akeji Porzadkowania Obozu. Na
przyktad w rozgrywce czteroosobowej, Postaé¢ wykonujaca te akcje, moze podnie$é poziom
Morale, otrzyma¢ 1 zeton Determinacji i uleczy¢ 1 Rane.

Bicz (Skarb)

Na koniec fazy Akcji, w ktorej zdobyliscie te karte, podniescie poziom Broni o 1.
Dodatkowo Bicz pozwala wam w kazdej rundzie zignorowaé efekt 1 karty Pulapki. Ta
karta wciaz wlicza sie do maksymalnej liczby kart Tajemnic, ktére Posta¢ musi dobraé
w rozpatrywanej akcji. W kazdej rundzie z efektow tej karty moze korzystaé tylko 1 Postac.
Brak Wiary / Mobilizacja (Wydarzenie)

Gracz otrzymujacy znacznik Pierwszego Gracza natychmiast zostaje Pierwszym Graczem
(moze to by¢ istotne w trakcie rozpatrywania efektu Zagrozenia).

Butelka wina (Skarb)

Efekt tej karty moze by¢ uzyty przez Postaé, ktéra jg zdobyla, nawet jesli w tej samej rundzie
musi rozpatrzy¢ Noc poza Obozem.

Ceremonialna czara (Skarb)

Efekt tej karty pozostaje aktywny, dop6ki nie dobierzecie jej w fazie Wydarzenia i jej dolna
czes¢ pozwoli na jego zakonczenie.

Oberwanie chmury / Przeprowadzka (Wydarzenie)

Jezeli w wyniku efektu Wydarzenia przeniesliscie Ob6z i utraciliScie Dach/Palisade,
akcja Zagrozenia umozliwia wam odzyskanie 1 utraconego poziomu. Na przyktad jesli
obnizyliscie tylko poziom Dachu, mozecie podwyzszy¢ tylko poziom Dachu. Jezeli nie
posiadacie Schronienia, nic nie zyskujecie.

Dmuchawka (Pulapka)

Pietaszek ignoruje efekt tej karty.

Dziwne schorzenie (Pulapka)

Pietaszek nie jest graczem, wiec pomija sie go obliczajac liczbe czarnych znacznikéw, ale
mozna je do niego przypisac. Jezeli Posta¢ (w tym Pietaszek) spedza w tej rundzie Noc poza
Obozem, przypiszcie tylko do niej 2 znaczniki, za ktdre otrzyma 2 Rany.

Grzyby | Rozwolnienie (Przygoda, akcja Zbierania)

Pietaszek nie jest graczem, wiec nie otrzymujecie za niego pozywienia.

Hamak (Skarb)

Gdy dowolna Posta¢ (poza Pietaszkiem) wykonuje akcje Odpoczynku, otrzymuje dodatkowo
1zeton Determinacji. Zadna Postaé nie moze korzystaé réwnoczes$nie z £6zka i Hamaka.

Jesli posiadacie obie karty, musicie zdecydowacd, ktérej z nich chcecie uzyé. Z efektu tego
Skarbu moze korzystaé wiele Postaci w kazdej rundzie.

Helm (Skarb)

Jezeli jedna z Postaci uzyje Hetmu, jego efekt jest rozpatrywany w kazdej akeji Polowania
wykonywanej przez te Posta¢ w tej fazie Akcji. W kazdej rudzie z efektéw tej karty moze
korzystaé¢ tylko 1 Postaé. Helm moze by¢ uzyty takze w trakcie rozpatrywania Walki
z Bestig, wynikajacej z rezultatu na kosci Wygtodnialych Zwierzat. Po rzucie, ale przed
rozpatrzeniem rezultatu zdecydujcie, ktéra z Postaci skorzysta z Helmu.

Kataklizm / Naprawa narzedzi (Wydarzenie)

Polézcie wszystkie karty Pomystéw (lezace strong Przedmiotu do géry) w obszarze
Przyszlych Surowcéw. Nie mozecie korzystaé z ich efektéw, az do konca fazy Akcji. Sa
niedostepne, wiec nie mozecie budowaé¢ Przedmiotéw, ktére wymagajg ich posiadania.
Efekty zetonéw lezacych na planszy (np. Skrotu czy Zagrody) pozostajg aktywne. Na koniec
fazy Akcji, potézcie te Przedmioty z powrotem na planszy. Efekt Zagrozenia zmusza druzyne
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do odrzucenia 1 Przedmiotu i anulowania jego efektéw (o ile to mozliwe). Odwréécie karte
tego Przedmiotu i wtasujcie go do talii kart Pomystéw.

Katastrofa / Eata (Wydarzenie)

Mozecie wybraé¢ Palisade lub Dach o poziomie 1. Jezeli w wyniku zaokraglenia w dét,
nie obnizycie zadnego poziomu, nie ponosicie dodatkowych konsekwencji. Jednakze,
jezeli poziom Dachu i Palisady od poczatku wynosi 0, rozpatrzcie regule Niespetnionych
Wymagan.

Klétnia / Pogodzenie si¢ (Wydarzenie)

W tej rundzie zadna akcja nie moze byé wykonana przez piony réznych Postaci (wlaczajac
Pietaszka, ktéry w tej rundzie nie moze nikogo wspierad). Jedynym wyjatkiem jest akcja
Zagrozenia na tej karcie, do ktérej musicie przypisa¢ piony nalezace do 2 réznych Postaci
graczy (lub Postaci gracza i Pietaszka).

Koce (Skarb)

Za kazdy znacznik odrzucony z tej karty, mozecie zignorowac 1
wlicza sie jej takze do sumy

(z kosci lub zetonu). Nie

Komplet starych ubran (Skarb)

W kazdej rundzie 1 Zimowa chmura jest traktowana jak Deszczowa chmura, wiec nie
musicie odrzucac 1 dodatkowego drewna.

Kontrola narzedzi / Zepsute narzedzia (Przygoda, akcja Budowy)

Poldz czarne znaczniki na 2 (lub mniejszej liczbie, jesli nie wybudowaliscie 2 Przedmiot6éw)
kartach Przedmiotéw. Te znaczniki nie majg zadnych konsekwencji, dopdki ta karta nie
zostanie dobrana z talii Wydarzen.

Kosz (Pomyst)

Aby uzy¢ Kosza, musicie go przypisa¢ do jednej z Postaci w trakcie etapu Planowania
(poldzcie zeton Kosza na jej karcie Postaci). Jezeli akcja Zbierania Surowcéw zakonczy
sie porazka, ta Posta¢ nie zdobywa zadnych Surowcéw. Mozecie korzystaé réwnoczesnie
z Wora i Kosza w ramach jednej akcji Zbierania Surowcow.

Kufer Kapitana / Wyprawa po Skarby (karta Wraku)

Karta Przedmiotu Startowego jest dobierana losowo sposréd nieuzywanych kart
Przedmiotéw Startowych. Karta jest umieszczana w obszarze Przyszlych Surowcéw
i mozecie z niej korzysta¢ po zakoriczeniu aktualnej fazy Akcji.

Lek (Pomyst)

Lek nie ma zadnego natychmiastowego efektu, ale efekty wielu kart Wydarzen oraz Przygdd
zalezg od tego, czy go posiadacie, i zwykle pozwala on uniknaé negatywnych konsekwencji.
Lek nie zuzywa sie.

L6zko (Pomysl)

Gdy dowolna Postaé (oprécz Pietaszka) wykonuje akcje Odpoczynku, otrzymuje 1 Zeton
Determinacji i ulecza 2 Rany (zamiast zwyklego efektu akeji Odpoczynku). Zadna Postaé
nie moze korzysta¢ rownoczesnie z £ozka i Hamaka. Jesli posiadacie obie karty, musicie
zdecydowaé, ktdrej z nich chcecie uzyé. Z efektu tego Skarbu moze korzystaé wiele Postaci
w kazdej rundzie.

Malpy cie obserwuja / Malpy w obozie! (Przygoda, akcja Budowy)

Mozecie wybraé Palisade lub Dach o poziomie 1. Jezeli w wyniku zaokraglenia w dét,
nie obnizycie zadnego poziomu, nie ponosicie dodatkowych konsekwencji. Jednakze,
jezeli poziom Dachu i Palisady od poczatku wynosi 0, rozpatrzcie regute Niespetnionych
Wymagan.

Mapa skarbéw (Skarb)

Specjalna akcja Eksploracji przedstawiona na tej karcie, wymaga przypisania do niej
2 pionéw, wiec koniczy sie automatycznym sukcesem (bez koniecznosci wykonywania
rzutéw kosémi).

Mtotek (Przedmiot Startowy)

Odrzudcie znacznik z tej karty, aby otrzymaé 1 dodatkowy brazowy pion Akgji, ktéry moze
zostaé uzyty do wsparcia dowolnej akcji Budowy. Jezeli zechcecie, mozecie uzyé Mlotka
dwukrotnie w tej samej rundzie.

Naczynia (Pomyst)

Raz na kazda faze Nocy, druzyna moze odrzucic 1 pozywienie, aby uleczy¢ 1 Rane wybranej
Postaci.

Narada / Burza mo6zgéw (Wydarzenie)

Wezcie wybrang karte Pomystu z talii kart Pomystéw i natychmiast umiesccie jg (strong
Pomystu do géry) na planszy (zamiast w obszarze Przyszlych Surowcéw).

Niebezpieczna noc / Budowa zabezpieczen (Wydarzenie)

Poldzcie karte Bestii obok talii Wydarzen i przeldzcie ja na wierzch talii dopiero na koniec
fazy Akcji biezacej rundy. Jezeli w tej rundzie rozpatrzycie akcje Zagrozenia, weZcie te karte
i wtasujcie ja do talii Polowania. Jezeli w tej rundzie nie rozpatrzycie akcji Zagrozenia, na
poczatku fazy Wydarzenia kolejnej rundy, Pierwszy Gracz bedzie musial odkry¢ te karte
Bestii i rozpatrzy¢ Walke z Bestia, zanim dobierzecie karte Wydarzenia. Od tego momentu
akcja Zagrozenia tej karty nie bedzie miata zadnego efektu, poniewaz nie bedzie zadnej
karty Bestii lezacej na lub obok talii Wydarzen. Nastepnie nalezy dobra¢ i rozpatrzyé
w normalny sposéb kolejng karte z talii Wydarzen.

Nieszczesliwa przygoda (Putapka)
Rozpatrzcie efekt &) opisany na karcie Scenariusza.
Niszczycielski huragan / Reperacja obozowiska (Wydarzenie)

Mozecie wybraé¢ Palisade lub Dach o poziomie 1. Jezeli w wyniku zaokraglenia w dét,
nie obnizycie zadnego poziomu, nie ponosicie dodatkowych konsekwencji. Jednakze,
jezeli poziom Dachu i Palisady od poczatku wynosi 0, rozpatrzcie regule Niespelnionych
Wymagan.

Nocny atak / W poszukiwaniu Bestii (Wydarzenie)

Sila Bestii nie jest istotna podczas rozpatrywania akeji Zagrozenia, ale musicie rozpatrzeé
wszystkie dodatkowe efekty karty Bestii — obnizenie poziomu Broni, Palisady i inne efekty
opisane na karcie. Otrzymujecie takze wskazane pozywienie i skory.

Nowe stado / Wszystko przepadlo (Przygoda, akcja Zbierania)

Zakryjcie wszystkie Zrédla na kafelku Wyspy z tym Zetonem za pomoca czarnych
znacznikow.

Jezeli znajdowat sie na nim jakis zeton/znacznik, oznaczajacy dodatkowe Zrédto (dotozony
przez efekt karty, scenariusza itp.), réwniez nalezy go zakry¢. Pozostalych zetondw, ktére
nie oznaczaja dodatkowych Zrédel, nie zakrywajcie, ale nie majg efektu, az do usuniecia
znacznika z oryginalnego Zrédla.

Otumaniony (Pulapka)

Od kolejnej rundy musisz przerzuci¢ kazdy sukces, otrzymany na kosci Sukcesu w trakcie
rozpatrywania dowolnej akeji. Bedac Liderem Pewnych Akgji (bez koniecznosci rzucania
ko$émi Akeji), musisz rzucaé koscig Sukcesu i rozpatrywaé otrzymany wynik.

Palenisko (Pomyst)

Raz nakazdg faze Nocy druzyna moze odrzucié 1 pozywienie, aby uleczy¢ 2 Rany pojedynczej
Postaci lub po 1 Ranie dwdch réznych Postaci.

Piec (Pomysl)

W kazdej fazie Pogody zignorujcie 1 Zimowa chmure. Nie wlicza si¢ ona rowniez do ogdlnej
liczby chmur.

Piwnica (Pomysl)

Piwnica zapobiega psuciu si¢ zwyklego pozywienia. Nie staje si¢ ono niepsujacym sie
pozywieniem (nie wymieniajcie znacznikéw ‘ DIE] ]). Jezeli utracicie Piwnice, pozywienie
normalnie zepsuje sie w fazie Nocy.

Plecak (Skarb)

Jezeli jedna z Postaci uzyje Plecaka, jego efekt jest rozpatrywany w kazdej akeji Eksploracji
(zakoriczonej sukcesem lub porazky) wykonywanej przez te Postaé w tej fazie Akgji.
W kazdej rundzie z efektéw tej karty moze korzystac tylko 1 Postaé.

Pospiech / Co nagle to po diable (Przygoda, akcja Budowy)

Dodatkowa akcja Budowy nie wymaga przypisywania zadnych pionéw i jest rozpatrywana,
tak jakby wykonywatl jg pojedynczy pion Postaci, ktéra rozpatruje te Przygode. Moze
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zostaé w ten sposéb rozpatrzona dowolna akcja Budowy (Przedmiotu, Schronienia,
Palisady, Dachu, Broni), o ile spelniacie wszystkie wymagania. Jezeli wcze$niej w tej samej
rundzie zostalo wybudowane Schronienie (i nie posiadacie Naturalnego Schronienia),
nie moze zosta¢ wybudowany Dach ani Palisada. Przedmioty i Surowce zgromadzone
w obszarze Przyszlych Surowcéw réwniez nie moga zostac uzyte.

Rozszalala rzeka / Budowa fosy (Wydarzenie)

,Polowa sumy produkowanych Surowcéw” to polowa sumy produkowanego pozywienia
i drewna. Na przyklad, jesli normalnie otrzymujecie 4 sztuki drewna i 2 pozywienia
(w sumie 6 Surowcéw), mozecie otrzymac 3 drewna albo 2 pozywienia i 1 drewno albo 1
pozywienie i 2 drewna.

Skrét (Pomyst)

Ten Pomyst umozliwia graczom otrzymywanie w fazie Produkeji Surowca z kafelka Wyspy
z zetonem Skrétu. Jesli dostepnych jest kilka Surowcéw do wyboru, w kazdej fazie Produkeji
druzyna wspolnie decyduje, ktéry z nich otrzyma w tej rundzie. Jezeli kafelek zawiera takze
o lub &), gracze otrzymujg dodatkowy Surowiec, jezeli zbieraja z odpowiadajacego
Zrédha.

Przyklad:

Na kafelku Wyspy znajduja sie Zrédto drewna, Zrédto pozywienia, zeton 1,_ i zeton
Skrétu. W fazie Produkcji gracze moga wybraé czy cheg otrzymacé 1 drewno, czy
2 pozywienia.

Ze Zrédla, z ktérego gracze otrzymuja Surowce w fazie Produkcji, nie mozna zbieraé
w fazie Akcji (by o tym pamietaé, mozecie zakrywaé to Zrédlo zetonem Skrétu i odkrywaé
Zrédlo na koniec kazdej rundy).

Jezeli na kafelku z zetonem Skrétu znajduje sie takze znacznik Mgly (w scenariuszu 2),
Skrét nie przynosi graczom dodatkowych korzysci (druzyna nie otrzymuje dodatkowych
Surowcéw). W fazie Akcji gracze bedg mogli normalnie zbiera¢ Surowce na tym kafelku.
W podobny sposéb postepuijcie, jezeli z jakiegokolwiek powodu w danej rundzie zostata
pominieta faza Produkgji.

Gdy przenosicie Obdz, Skrét staje sie niedostepny. Odrzuécie z planszy jego Zeton
i odwréécie karte Przedmiotu na strone Pomystu.

Stara mapa (Skarb)

Kiedy ta karta znajdzie sie w obszarze Dostepnych Surowcéw, kazda Posta¢ natychmiast
otrzymuje 1 zeton Determinacji. Dotyczy to takze Pietaszka.

Szabla (Skarb)

W kazdej rundzie Szabla moze by¢ uzywana wielokrotnie, ale tylko przez 1 Postad. Jezeli
uzywasz Szabli, w kazdej Walce mozesz otrzymac 1 Rane, aby skorzystaé z jej efektu.
Dotyczy to takze Walki z Bestig, wynikajacej z rezultatu na kosci Wyglodnialych Zwierzat.

Szkielet / Wspomnienia martwego odkrywcy (Przygoda, akcja Zbierania)
Dobierzcie wierzchnig karte Pomystu z talii kart Pomystu.
Trucizna (Pulapka)

Pietaszek réwniez rozpatruje efekt tej karty. Jesli Postaé (gracz lub Pietaszek), ktéra dobrata
te karte, rozpatruje Noc poza Obozem, tylko ona otrzymuje 1 Rane.

Ukrytalina (Putapka)

Jezeli wasz poziom Broni wynosi 2 lub mniej, obnizcie go do 0. Jezeli jest wyzszy niz 2,
obnizcie go o 2 poziomy.

Wielki klejnot (Potwoér)

Jezeli Posta¢ (lub Pietaszek), ktéra dociggneta te karte spedza Noc poza Obozem, efekt tej
karty nie jest rozpatrywany w tej fazie Nocy. Pol6zcie ja w obszarze Przyszlych Surowcow
i rozpatrzcie dopiero w kolejnej fazie Nocy.

Wilczy dét (Pomyst)

W fazie Produkcji rzuécie brazows koéciy Rany. Jezeli wyrzucicie €9, natychmiast
otrzymujecie 2 pozywienia. Jezeli w wyniku efektu gry mielibyscie nie otrzymaé w fazie
Produkcji pozywienia, nie rzucajcie koscig. Jezeli w wyniku efektu gry mielibyscie w fazie
Produkgji otrzymac tylko potowe produkowanego pozywienia, rozpatrzcie ten rzut koscia
przed obliczeniem, ile wynosi polowa otrzymywanego pozywienia.

Wor (Pomyst)

Aby uzy¢ Wora, musicie go przypisa¢ do jednej z Postaci w trakcie etapu Planowania
(poldzcie zeton Wora na jej karcie Postaci). Jezeli akcja Zbierania Surowcéw zakoriczy sie
porazka, ta Posta¢ nie zdobywa zadnych Surowcéw. Mozecie korzystaé réwnoczesnie
z Wora 1 Kosza w ramach jednej akeji Zbierania Surowcéw.

Wycie od strony lasu / Wyprawa (Wydarzenie)

Jezeli talia Polowania jest pusta, wybrana przez was karta Bestii bedzie pierwsza
(i p6ki co jedyna) kartg w talii Polowania. Wtasujcie z powrotem pozostate dwie karty do
talii Bestii. Pamietajcie, ze talia Polowania jest czesto tasowana w trakcie gry, wiec wybrana
przez was karta moze wkrétce nie leze¢ juz na jej wierzchu.

Wyczerpany / Spor (Przygoda, akcja Budowy)

Tylko Postaé, ktéra dobrala te karte, moze zostaé natychmiast uleczona.

Wyspa sie buntuje / Ratunek (Wydarzenie)

W trakcie rozpatrywania efektu tej karty Wydarzenia, rozpatrzcie dwukrotnie efekt Ksiegi
(opisany na karcie Scenariusza) i jeszcze raz, jezeli rozpatrujecie efekt Zagrozenia tej karty.
Zagroda (Pomyst)

Znacznik moze by¢ umieszczony tylko na || na kafelku sasiadujacym z Obozem, a nie na

kafelku z samym Obozem. Zeton ') musicie umiesci¢ na kafelku Wyspy z Obozem. Po
wybudowaniu tego Przedmiotu, jego zeton jest przemieszczany razem z Obozem, zgodnie

z normalnymi zasadami.

Zlylos | Pokrzepiajacy odpoczynek (Wydarzenie)

Rozpatrzcie efekty Zagrozenia wszystkich kart (od lewej do prawej) znajdujacych sie na
polach Akcji Zagrozenia. Nastepnie odrzudcie je i potdzcie , Zly los” na prawym polu Akgji
Zagrozenia.

Znalezisko w krzakach / Wspomnienia (Przygoda, akcja Zbierania)

Karta Przedmiotu Startowego jest dobierana losowo sposréd nieuzywanych kart
Przedmiotéw Startowych. Karta jest umieszczana w obszarze Przyszlych Surowcéw
i mozecie z niej korzystaé po zakonczeniu aktualnej fazy Akcji:

Ziolowa mikstura (Skarb)

Mozecie podejrze¢ wierzchnia karte talii Wydarzen, niezaleznie od typu karty. Jezeli obok
talii Wydarzen lezy karta Bestii, mozecie podejrze¢ ja zamiast wierzchniej karty z talii.

EFEKTY POZOSTALYCH KART

Wiele Przedmiotéw, ktdre nie zostaly opisane powyzej, jest wymaganych do budowania
innych Przedmiotéw lub przynosi rézne jednorazowe premie (dodatkowe poziomy
Broni/Palisady, niepsujace sie pozywienie lub zetony &= umieszczane na kafelku Wyspy
z Obozem).

Pasy, Mapa, Latarnia i Tarcza dajg graczom dodatkowe piony Akcji, ktére mogy by¢
przypisane do akcji w odpowiadajacych kolorach. Tratwa daje graczom 1 pion Akgji, ktory
moze by¢ przypisany do akeji Zbierania lub Eksploracji. Mozecie uzywac tych pionéw Akcji
wielokrotnie (ale tylko raz w kazdej rundzie).

Dziennik 1 Bebny przynosza premie raz na runde (w kazdej fazie Morale) i mozna taczy¢ ich
dziatanie.
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"l 4 ! o Fo o i : E Odrzudcie ten zeton, aby Pierwszy Gracz dobrat 1 karte Skarbu z talii Tajemnic.
' i Jezeli odrzuciliscie ten zeton w trakcie fazy Akcji, umiesécie otrzymany Skarb
w obszarze Przysziych Surowcow. Jezeli odrzuciliscie go poza fazg Akeji, Skarb
Zetony Odkryé¢ (zwykle zdobywane w akeji Eksploracji) sa umieszczane w obszarze jest natychmiast dostepny.
Przysztych Surowcéw (opisano to dokladnie na stronie 19). Na koniec fazy Akcji przesuricie

je do obszaru Dostepnych Surowcéw. Od tego momentu sa dostepne dla wszystkich

: i s L ; o =0 Stara maczeta
graczy. W tym momencie musicie wymieni¢ niektére zetony na Surowce (nie mozecie ich L]
zachowa¢ na kolejne rundy) — PoZywne Larwy na 2, a Powalone Drzewo na 1 . Wszystkie il Odrzudcie ten zeton, aby podnie$é¢ poziom Broni o 1.
pozostale zetony Odkryé mozecie przechowywaé dowolnie dlugo i mozecie ich uzyé
w dowolnym momencie rundy (o ile nie wskazano inaczej). Gariaca

Zuzyte i odrzucone zetony Odkry¢ s trwale usuwane z gry. W grze znajduje sie 18 zetonéw
o stalych efektach, identycznych we wszystkich scenariuszach oraz 4 zetony Specjalnych
Odkryé, ktérych efekty réznig sie w zaleznosci od scenariusza (s3 one opisane na kartach
Scenariuszy i na stronach 28-32).

2

Odrzudcie ten zeton, aby otrzymac¢ 1 brazowy pion Akeji, ktdrego mozecie uzyc
do wsparcia dowolnej akeji Budowy, a nastepnie odrzuci¢. Piony Akcji moga by¢
przypisywane do akgji tylko w trakcie etapu Planowania fazy Akcji.

Jesli musicie co$ odrzucié i posiadacie zeton Odkryé, ktdry to zapewnia, mozecie (ale nie .
Trujace pedy

musicie) zdecydowac sie otrzymaé Rany, zgodnie z reguly Niespelnionych Wymagarni, ..“m
i zachowacé zeton Odkry¢. 2 Jezeli posiadacie Naczynia, mozecie odrzuci¢ ten Zeton, aby podnies¢ poziom
Broni o 2.
Przyhlad:
Tyto

W fazie Nocy musicie odrzuci¢ 1 pozywienie. Nie posiadacie zadnego pozywienia,
ale macie zeton Odkry¢ Koza (ktéry zapewnia 1 skore i 1 pozywienie), ktory mozecie
(ale nie musicie) odrzucié, aby zyska¢ te Surowce i nie otrzymaé Ran w tej fazie Nocy.

Odrzudcie ten zeton, aby podnies$¢ poziom Morale 0 1.

Wielkie liscie
% Cierniste krzewy W fazie Pogody mozecie odrzucié ten zeton, aby zignorowa¢ 1 Deszczowa chmure.
pt Jezeli posiadacie Schronienie, odrzudcie ten zeton, aby podnie$é poziom Palisady

ol

T Jadalne klgcza
s5=  Jezeli posiadacie Naczynia, w fazie Nocy mozecie odrzuci¢ ten Zeton, aby uleczy¢
2 Rany 1 Postaci lub po 1 Ranie dwdch réznych Postaci.

wl) (9) (n)

Ziola

Jezeli posiadacie Naczynia, mozecie odrzuci¢ ten zeton, aby natychmiast
wybudowaé Lek. Natychmiast odwrdécie karte Leku na strone Przedmiotu (jesli
uzywacie tego zetonu poza fazg Akcji) lub umie$écie w obszarze Przyszlych
Surowcow (jesli uzywacie go w fazie Akcji).

ey

Autor gry: Ignacy Trzewiczek
Instrukcja: Simon Reitenbach
Wspétpraca przy wersji angielskiej: Paul Grogan S
" Wersja polska: Jan Maurycy, Joanna Kijanka
Ilustracja na oktadce: Dominik Mayer

Koza

Jezeli poziom Breni wynosi co najmniej 1, mozecie odrzuci¢ ten zeton, aby
otrzymac 1skore i 1 pozywienie (umiesccie je w obszarze Dostepnych Surowcow).
Nie mozecie uzy¢ tego zetonu podczas etapu Rozpatrywania Akcji w fazie Akcji.

Mozecie go uzy¢ tylko podczas etapu Planowania Akcji lub pod koniec fazy
Akcji albo w dowolnym momencie kazdej innej fazy. Jezeli ten zeton znajduje
sie w obszarze Dostepnych Surowcéw (Koza weiaz zyje), przedstawione na nim
pozywienie nie psuje sie podczas fazy Nocy.

Powalone drzewo
g Na koniec fazy Akcji musicie odrzuci¢ ten zeton, aby umiesci¢ 1 drewno

w obszarze Dostepnych Surowcéw.

&= Pozywne Larwy
I& ' Na koniec fazy Akcji musicie odrzuci¢ ten zeton, aby umiescié 2 pozywienia
w obszarze Dostepnych Surowcéw.

J#. Przyprawy
Jezeli posiadacie Naczynia, mozecie odrzucié¢ ten zeton, aby podnie$¢ poziom
Morale o 1.

T

Projekt pudetka: Aga Jakimiec

Projekt planszy: Piotr Staby

Ilustracje i ikony: Piotr Staby, Mateusz Bielski, Michat Zielinski, Maciej Mutwil,
Rafal Szyma, Tomasz Bentkowski, Mateusz Kopacz, Jerzy Ferdyn
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| Mateusz Kopacz, Tomasz Bentkowski, Cierfi, Walec, Mlody, Multi, Veridiana, Joker, Tycjan,
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| testerzy na réznych konwentach... Oraz ostatni, lecz weale nie mniej wazni... Merry i wszystkie 1
| moje dzieci! \ ; ;
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FAZA OPIS 7
X
| 1. FAZA WYDARZENIA - Dobierzcie wierzchnig karte z talii Wydarzen i rozpatrzcie jej cze$é oznaczona (@. .
| Nie rozpatrujcie jej w pierwszej « Jezeli nie byla to karta Wydarzenia, dobierzcie i rozpatrzcie kolejng karte.

rundzie! « Jezeli na karcie znajduje sie:
« @ - rozpatrzcie efekt opisany na karcie Scenariusza.
} - « ?-poldzcie odpowiedni zeton na talii kart Przygody w odpowiadajacym kolorze.
i - Rozpatrzcie efekt Wydarzenia.
l } « Polézcie karte na polu Akeji Zagrozenia i przesun lezace na nim karty o 1 pole w lewo.
« Jezelijakas karta zostanie wypchnieta z planszy, rozpatrzcie jej efekt Zagrozenia.

2. FAZA MORALE « Sprawdzcie poziom Morale (na torze Morale u géry planszy).
« Pierwszy Gracz otrzymuje lub odrzuca wskazang liczbe Zetonéw Determinacji (lub ulecza 1 Rane).
« " Jezeli nie moze odrzuci¢ wystarczajaco wielu zetondw, otrzymuje 1 Rane, za kazdy brakujacy zeton.

3. FAZA PRODUKCJI « Otrzymujecie po 1 Surowcu z kazdego Zrédta na kafelku z Obozem.

+ [W/g zapewnia1

- L& zapewnia 1 ¢

| + Rézne zetony (&, &) itp.) moga wplywac na liczbe otrzymywanych Surowcéw.
- Polézcie wszystkie otrzymane Surowce w obszarze Dostepnych Surowcéw.

4. FAZA AKCJI a. W trakcie Etapu Planowania, zaplanujcie akcje i przypiszcie do nich piony Akcji:

Wiszystkie wymagania akcji muszq by¢ spetnione, aby moc przypisac do niej piony Akgji.

« Akcja Zagrozenia: 1lub 2 piony Akgji + Surowce (maks. 1 akcja na kazdg karte).

« Akcja Polowania: 2 piony Akcji (maks. 1 akcja na kazdg karte w talii Polowania).

« Akcja Budowy: 1lub 2 piony Akgji + Surowce. Przedmioty i Schronienie — maks. 1 raz w kaid?j rundzie, Brori/Dach/Palisada — wielokrotnie w kazdej
rundzie.

« Akcja Zbierania Surowcéw: 1 lub 2 piony Akcji na kafelku Wyspy sasiadujagcym z Obozem (wiecej na bardziej odleglych kafelkach).

« Akcja Eksploracji: 1 lub 2 piony Akcji na obszarze wyspy sasiadujacym z Obozem (wiecej na bardziej odleglych polach).

« Akcja Porzadkowa Obozu/Akcja Odpoczynku: po 1 pionie Akcji — wielokrotnie w kazdej rundzie.

b. W Etapie Rozpatrywania Akcji, rozpatrzcie kolejno wszystkie akcje (zwrdécie piony na karty Postaci po rozpatrzeniu kazdej akeji):

« AKkcja Zagrozenia: Rozpatrzcie efekt karty, odrzudcie wskazane Surowce. Na koniec odrzudcie karte Wydarzenia.

«. Akcja Polowania: Odkryjcie wierzchnig karte z talii Polowania. Poréwnajcie sile Bestii z waszym poziomem Broni, otrzymajcie Rany, obnizcie poziom
Broni, poldzcie otrzymane Surowce w obszarze Przysztych Surowcéw.

« Akcja Budowy: Odrzuécie wskazane Surowce, podniescie odpowiedni poziom lub umiesécie karte w obszarze Przyszlych Surowcéw.

« Akcja Zbierania Surowcéw: Otrzymujecie po 1 znaczniku Surowca z kazdego Zrédta. Polézcie je w obszarze Przyszlych Surowcéw.

« Akcja Eksploracji: Polézcie nowy kafelek Wyspy, oznaczcie odkryty typ terenu na kartach Pomystéw, dodajcie karte Bestii do talii Polowania, dobierzcie
zetony Odkry¢, rozpatrzcie efekty totemu.

» Porzadkowanie Obozu: +1 poziom Morale i/lub 2 Zeton Determinacji za kazdy przypisany pion Akgji.

« Odpoczynek: Uleczcie 1 Rane za kazdy przypisany pion Akgji.

c. Rozpatrzcie efekty Skarbow, efekty kart Przedmiotéw i umiesccie je na planszy, przesuncie Surowce i zetony do obszaru Dostepnych Surowcéw, odrzuécie
wykorzystane dodatkowe piony jednokrotnego uzytku.

5. FAZA POGODY « Rzudcie kos¢émi wskazanymi na polu aktualnej rundy na karcie Scenariusza.

Jezeli na polu Pogody nie ma « Dodajcie symbole z zetonéw Pogody:

zadnych zetonéw, a w aktualnej « Odrzudcie po 1 sztuce drewna za kazda Zimowa chmure.

rundzie nie rzucacie ko§émi « Poréwnajcie poziom Dachu z taczng liczba chmur Zimowych i Deszczowych. Odrzudcie po 1 pozywieniu i drewnie za kazdy brakujacy poziom.
Pogody, mozecie j3 pominad. « Rozpatrzcie wynik kosci Wygtodnialych Zwierzat.

. Obnizcie poziom Palisady o 1, jezeli na polu Pogody znajduje sie zeton Sztormu.
Za kazdy brakujacy Surowiec lub poziom Dachu/Palisady, kazda Posta¢ otrzymuje po 1 Ranie.
£ « Odrzudcie zetony z pola Pogody.

6. FAZA NOCY « Kazda Postaé musi zje$¢ 1 pozywienie. Jesli tego nie zrobi, otrzymuje 2 Rany.
- Mozecie przenie$¢ Oboz na sasiedni kafelek Wyspy:
« Obnizcie o polowe poziom Dachu i Palisady (zaokraglajac w déb), jezeli posiadacie Schronienie.
« Obnizcie poziom Dachu i Palisady do 0, jezeli nie posiadacie Schronienia.
« Przeniescie korzystne zetony wraz z Obozem, odrzudcie zeton Skrotu.
] « Jezeli nie posiadacie Schronienia, kazda Postaé otrzymuje po 1 Ranie.
« Odrzudcie pozostale pozywienie (poza niepsujacym si¢ pozywieniem). R o e o
« Zdejmijcie z kart Postaci wszystkie znaczniki zakrywajace uzyte specjalne zdolnosci. J gzemp Yy sie)

k. ; " 3 i e braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosim
¥ - Przesufcie znacznik Rundy na kolejne pole i przekazcie znacznik Pierwszego Gracza. i ; przep ehrs s
I poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za

s z .
posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie

Zapisz sie do naszego newslettera, aby byé na biezaco https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
z informacjami o grze Robinson Crusoe i jej dodatkach! -
portalgames.pl/pl/newsletter/
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielka starannoscig. Jesli
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FIGURKI

KOMPONENTY
- 16 figurek Postaci (po 2 dla kazdej reprezentacji Postaci)
« 1figurka dodatkowej Postaci Pietaszka
. 1figurka Zwierzecego Towarzysza Psa
. 8 podstawek Lidera

Edycja Kolekcjonerska Robinsona Crusoe dodaje do gry figurki Postaci. Moga
by¢ one uzywane zamiast pionéw Akgji graczy.

Pamietaj, ze wszystkie komponenty gry i zasady nadal odnosza sie¢ do
figurek, jak do piondow.

W trakcie gry, przypisujac figurki réznych Postaci do jednej akeji, uzyj podstawki
Lidera, aby wskaza¢ Posta¢, ktdra rozpatruje akeje.

Podczas Przygotowania Gry, kiedy wybierasz swoja karte Postaci i decydujesz,
ktérg reprezentacje postaci wolisz, wez odpowiadajace jej figurki, zamiast
pionéw Akgji gracza.

L R L L el B e B

Przyktad:

Podczas Przygotowania Gry wybierasz zenska Ciesle, wez wiec 2 odpowiadajace
jej figurki.

Przyktad:

Podczas fazy Akgji Ciesla i Kucharz sa przypisani do akeji Zbierania
Surowcéw, Ciesla korzysta z podstawki Lidera, co oznacza, Ze jest Postacia
rozpatrujacg i wptywaja na niego efekty tej akeji.

——

Jesli grasz z Pietaszkiem lub Psem, uzyj réwniez pasujacej figurki zamiast piona.
Umies¢ podstawki Lidera w poblizu planszy.

-|=. Y e o -.-__
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SUROW.CE - IKONY ISYMBOLE KARTY, TAJEMNIC
el A T - R P R L - R e - A

1 . : 7 G
Jg Zrédlo drewna, zapewniajace ' OBOZ, MORALE'I RANY, S Karta Skarbu
' / t‘:&! Zrédlo pozywienia, zapewniajace Schronienie @ Karta Potwora

I‘f ' NinS \
R
— :
Dach (poziom Dachu) M/ Karta Pulapki
‘-ﬂ +/-1 — podniescie/obnizcie
DI ' poziom Dachu o1 INNE IKONY
Palisada (poziom Palisady) @ . Zetony Specjalnej Rany
+/-1 — podniescie/obnizcie

G-;JJ Pozywienie i )
D Niepsujace sie pozywienie rj

% Skoéra J
./ O. Dodatkowe znaczniki
AKC]JE
k Pion Akgji
Ulecz 1 Rane
: Dodatkowe piony do akeji g
l ﬂ Polowania, Budowy, Zbierania KOSCI
i Eksploracji
g g g Kosci Akcji Budowy
Polowanie L2y 56 Zetony Kolejnoéci
@ a a Kosci Akcji Zbierania Surowcéw
Budowa
3 @ @ Kos¢ Akgji Eksploracji
?

Zbieranie surowcow

poziom Palisady o1

Broti (poziom Broni) Zeton Determinacji

+/ - 1 " - podniescie/obnizcie

poziom Broni o 1 Zeton dodatkowego pozywienia

Obnizcie poziom Morale o 1 ;
5 Zeton dodatkowego drewna

e oe

Podniescie poziom
Morale 0 1 poziom
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Czasochtonna akcja

Zeton Zwiekszonego Zagrozenia

Otrzymaj 1 Rane

Zeton Przerzutu
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Zeton Skrétu

Zeton Sztormu

Zeton Chmury Zimowej

Zeton Chmury Deszczowej
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Przygoda

Zeton Obozu/Schronienia
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TYPTERENU

Ko$¢ Zimowa . -
Zignorujcie chmure
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% | v Rana
. 1{ Eksploracja % Totem
Y Sukces :
! : /i Karta Bestii
A Porzadkowanie Obozu @ W He R
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? . ‘ Zetony Przygody
Odpoczynek g Ko$¢ Deszczowa
= Zetony Odkry¢é
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3 ) Deszczowa/Zimowa
& Plaza Koé¢ Wyglodnialych Zwierzat , sl .
F m Wskazuje, jak wiele razy mozna
¥ uzy¢ tego Przedmiotu
% e LD / C&- 1lub 2 chmury Deszczowe PRZEDMIOTY.
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