Kooperacyjna gra autorstwa Wolfganga Warsch
dla 2-4 graczy w wieku 10 i wiecej lat

Czas gry: 30-60 min

Grajac w Fuji, wcielacie si¢ w role podrdéznikéw, pragnacych zwiedzi¢ najstynniejszy wulkan w Japonii, Gore Fudzi.
Tuz przed dotarciem na szczyt poczuliscie, Ze ziemia zaczyna si¢ trzas¢. Wulkan, ktéry byl uspiony przez ponad
200 lat, wtasnie wybucht!

Musicie natychmiast zmieni¢ plany i jak najszybciej zacza¢ ucieczke przed $mierciono$nymi strumieniami goracej
lawy. Czy uda si¢ Wam wszystkim dotrze¢ bezpiecznie do wioski, zanim ktérykolwiek czlonek eskapady padnie ofiarg
lawy albo opadnie z sil? Bedziecie potrzebowac troche szczescia, aby wygra¢ wyscig z czasem. Najwazniejsza bedzie
jednak wspolpraca. Bez niej z pewnoscig nie uda si¢ Wam uj$¢ calo!

n facebook.com/LacertaPL




ZAWA KT O § C P U D E t KA 69 kart, 29 tekturowych zetonéw i 36 drewnianych elementéw

4 parawany
(niezilustrowane)

O

30 kart terenu, na ktére sktadajg sie:

158

4 drewniane pionki postaci:
niebieski, fioletowy, zielony, czarny

4 znaczniki celu

2 karty wulkanu ®
tyt: lawa

1 karta krateru
tyt: lawa

é

Lady Livingstone

4 karty postaci 6 kart umiejetnosci 15 kart ekwipunku

4 karty pozioméw trudnosci

PRRZYGOTOWANIE GRY

Niech kazdy losowo wybierze jedng z 4 kart postaci (lub
swiadomie wybierzcie postacie), a nastepnie polozy ja przed soba
na stole. Sposrdd 6 kart umiejetnosci  wylosujcie dla kazdego
(lub wybierzcie) po jednej i poldzcie je obok kart postaci. Na str.
11 znajdziecie wskazéwki odnoénie tego, w czym kazda
umiejetnos¢ moze przydac si¢ w trakcie gry.

Potasujcie karty ekwipunku i ulézcie z nich stos zakrytych
kart. Nastepnie kazdy bierze z niego tyle kart, ile wskazuje liczba
na jego karcie umiejetnosci, pod symbolem (zob. rozdziat
~Umiejetnosci dostepne na kartach”, str. 11). Wylosowane w ten
sposdb karty ekwipunku potézcie odkryte przed sobg na stole.
Pozostale karty z tego stosu tworza stos kart do dociggania.

Kazda posta¢ ma przypisany kolor. WezZcie ponizsze elementy
w kolorze wlasciwym dla swojej postaci:

« 5 albo 6 koci (zaleznie od wskazania na karcie umiejetnosci,
ponizej symbolu )

« 1 pionek postaci

o 1znacznik celu (polézcie je na kartach postaci)

« 1znacznik zmeczenia

» 1 parawan

24 karty krajobrazu

1 plansza z torem zmeczenia podréznikéw

6 kart wioski
z z0ttg ramkg

4 znaczniki zmeczenia

1

@ 00O
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krawedzie w kolorach postaci;
Scianki: zotte, niebieskie i rézowe

A e

amn

7 kart scenariuszy

7 zetonow
ekwipunku

16 zetondéw

ran 3 zetony batonikow

(Opis przygotowania gry oraz modyfikacji zasad dla gry w dwie
osoby znajduje sie na str. 10.)

Wybierzcie lub wylosujcie jedng z 7 kart scenariuszy, po czym
uldzcie mape terenu zgodnie z ilustracjg przedstawiona na tej
karcie. Przyktad na nastepnej stronie pokazuje w krokach (@ do
@ ), jak przygotowaé przyktadowa rozgrywke.

Polézcie plansz¢ z torem zmeczenia obok mapy terenu.
Znaczniki zmeczenia postawcie na pierwszym polu tego toru,
oznaczonym: ', a zetony ran poldzcie obok niego. Nastepnie
wybierzcie poziom trudnosci i poldzcie karte, odpowiadajaca
temu poziomowi, z lewej strony planszy toru zmeczenia
(wsuricie jg w przeznaczone na nig miejsce).

POZIOMY TRUDNOSCI:

Gre mozecie rozgrywa¢ na 4 réznych poziomach trudnosci: 1, 2,
3 albo 4.

Jesli jesteScie poczatkujacymi graczami, wybierzcie poziom 1.
Bardziej zaawansowani gracze moga zacza¢ od poziomu 2 lub
WYZSZego.

Wszystkie pozostale elementy gry (wlgcznie z kartg scenariusza)
odlézcie do pudetka. Nie beda potrzebne.
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Karta scenariusza

O Potasujcie 6 kart wioski i utéicie
je pojedynczo, odkryte, w miejscach
oznaczonych z6itym symbolem D
Karty wioski kladziecie na polach
oznaczonych symbolem tylko
wtedy, kiedy gracie w 4 osoby.

O protoicie karte krateru na stole,
W miejscu oznaczonym symbolem:

na karcie scenariusza.
Upewnijcie si¢, ze na stole jest
wystarczajgco duzo miejsca na
ulozenie pozostatych kart.

© Poloicie 2 karty

wulkanu w miejscach/
oznaczonych

symbolem ® na
karcie scenariusza.

© Potasujcie 24 zakryte
karty krajobrazu i ulézcie
je pojedynczo, odkryte,
w miejscach oznaczonych

symbolem .

© Grajac w 2 albo 3 osoby: postawcie pionki swoich postaci
na karcie krajobrazu oznaczonej bialym symbolem ¢ na karcie
scenariusza.

Grajac w 4 osoby: postawcie dwa pionki postaci na karcie krajobrazu
oznaczonej bialym symbolem ¢ ¢ na karcie scenariusza, a pozostale

dwa na karcie krajobrazu oznaczonej szarym symbolem * . @ Potoicie po 1 zetonie ekwipunku na kazdej

l

karcie terenu oznaczonej symbolem

@ Polbicie ietony erupcji na Kartach terenu
oznaczonych  symbolem na karcie
scenariusza. Uldzcie te Zetony tak, aby widniata
ich strona z jednym wulkanem

Plansza z torem zmeczenia oraz karta wybranego poziomu trudnosci.
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CEL GRY

Fuji to gra kooperacyjna, czyli gracie jako zespol, przeciwko grze. Aby wygra¢, pionki wszystkich postaci muszg znalez¢ si¢ w wiosce.
Jesli cho¢ jedna postaé zginie, zanim dotrze bezpiecznie do wioski (zostanie zalana lawg albo wyczerpie wszystkie sily), wszyscy
natychmiast przegrywacie.

NAJPTERW NAJWAZNIE)SZA ZASADA:
PORUSZANIE STE PO KARIACH

Kluczows zasadg gry jest sposdb przemieszczania sie postaci z karty na karte: wszyscy jednocze$nie rzucacie wszystkimi ko§é¢mi (za
swoimi parawanami) i poréwnujecie swoje wyniki z rezultatami graczy, ktorzy siedza bezposrednio obok. Zapamietanie tej zasady
jest bardzo wazne.

Przesledzmy ponizszy przyklad, aby lepiej zrozumie¢ te zasade:

© U dotu wybranej karty terenu
przedstawiony jest warunek
wejécia na nig. W przypadku
zilustrowanej karty, w jej dol-
nej czesci sa dwa symbole. Be-

© Martyna chee poruszy¢

swoja posta¢ na zilustro-

wang obok karte terenu.

Zaznaczyla to swoim ———

niebieskim znacznikiem

celu. dziemy wiec patrze¢ tylko na
wyniki na z6ttych kosciach
oraz na koéciach, na ktérych
wypadto D Wyniki na
wszystkich pozostatych ko-
$ciach musimy zignorowac.

@ Jestesmy w 5. fazie, czyli
w momencie, kiedy wszy-
scy rzucili juz ko$émi po-
kazali wyniki swoich rzu-
téw pozostalym graczom.

@ Martyna bedzie mogla przesunaé pionek swojej postaci na te karte tylko wtedy, kiedy taczna suma oczek na wszystkich
jej kosciach spelniajacych warunek karty (w ponizszym przyktadzie oznaczylismy te kosci szarg obwddkg) jest wyzsza od
facznej sumy oczek na kosciach, spelniajacych ten sam warunek, u kazdego (osobno) z jej bezposrednich sgsiaddw.

Dla przyktadowego Dla przyktadowego

warunku: O D s warunku: O D s

4+6=10 ==p Martyna ma lgczng em 4+5+4+3=16 == Martyna ma lgczng @m5+2+4+3+4=18

sumg oczek wyzszg od sumg oczek nizszq od
swojego sgsiada siedzgcego swojej sgsiadki siedzgcej

z lewej strony, Macka. z prawej strony, Gosi.

Martyna ma taczng sume 16 oczek na kosciach spetniajacych warunek wejscia na karte. Jej lewy sasiad, Maciek, ma tacznie
10 oczek, a wiec mniej niz Martyna. Jej prawa sgsiadka, Gosia, ma jednak facznie 18 oczek. Gosia ma wyzszg taczna sume
oczek niz Martyna, wiec Martyna nie moze przesuna¢ pionka swojej postaci w tej rundzie. Jej pionek pozostaje na karcie,
na ktorej znajdowat sie na poczatku rundy.

Teraz znacie juz najwazniejszy mechanizm w tej grze! Przejdzmy wiec do standardowego tlumaczenia zasad gry, czyli skoncentrujmy
sie na przebiegu rundy oraz jej poszczegdlnych fazach.
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RUNDA ORAZ J€) PODZIAL NA FAZY

Kazda runda sklada sie z szeéciu faz (skrot zasad znajduje sie rowniez na wewnetrznej stronie parawanow):

(@D RzuT KOSCMI
Wszyscy rzuécie kos§émi za swoimi parawanami.

@ PLANOWANIE RUCHU ~
I KARTY EKWIPUNKU ) /&7
Ustalcie, ktore postacie beda probowaly przechodzi¢
na ktore karty. Mozecie réwniez uzy¢ niektérych kart
ekwipunku.

(3 PONOWNY RZUT KOSCMI
Wszyscy albo niektérzy moga ponownie rzuci¢ ko$émi.

(@) KARTY EKWIPUNKU )
Mozecie uzy¢ niektorych kart ekwipunku.

(®) PORUSZANIE g
| ZMECZENIE ‘ /O
Przesunicie pionki swoich postaci i zaznaczcie
zmeczenie.

®) ERUPCIA

Strumienie goracej lawy rozlewaja sie po kartach
krajobrazu.

Runda konczy sie po fazie erupcji. Rozpocznijcie kolejng od fazy rzutu kosémi. Na kolejnych stronach wyttumaczymy w szczegotach

przebieg kazdej fazy.

FAZA D: RZUT KOSCMI

Ustawcie swoje parawany tak, aby mie¢ za nimi wystarczajaco duzo miejsca
na rzucenie wszystkimi ko$émi. Teraz wszyscy rzulcie za swoimi
parawanami jeden raz wszystkimi swoimi ko$émi tak, aby nikt inny nie

widzial, co wypadlo.

FAZA @: PLANOWANIE RUCHU | KARTY EKWIPUNKU

Uwaga: nikt nie powinien widzie, co masz za swoim
parawanem. Pamigtaj tez, ze w tej i w innych fazach nie
mozesz obracaé kostek po rzucie (chyba, Ze masz
odpowiednie karty ekwipunku)!

~
.4

W tej fazie ustalcie, ktorymi postaciami i na ktore karty bedziecie starali si¢
na glosidzieli¢ si¢ informacjami.
Dyskutujac, poldzcie znaczniki celu w kolorach swoich postaci na
wybranych kartach terenu

> ktére s3 oznaczone symbolem 2. fazy (zob. ., Faza 4: karty ekwipunku”,
str. 7 oraz szczeg6towy opis kart na str. 12).

poruszy¢. Mozecie o tym dyskutowa¢

@ . Mozecie réwniez uzywac kart ekwipunku

Zasady dotyczace poruszania

Wybierz karte, na ktérg twoja posta¢ bedzie probowala sie dostac.

Ograniczenia:

o w kazdej rundzie pionek postaci moze si¢ ruszy¢ maksymalnie o trzy
kroki/pola (ruch przez pole zajmowane przez inng postac jest dozwolony);

o kazdy taki krok moze by¢ poziomy albo pionowy, ale nie na ukos;

o posta¢ moze réwniez zosta¢ na swoim aktualnym miejscu;

« nie wolno poruszac si¢ na lub przez karty lawy, karty wulkanu oraz karte
krateru.

Ustawienie znacznika celu

Postaw znacznik celu swojej postaci na wybranej karcie terenu. Miej na

uwadze, ze:

o posta¢é musi by¢ w stanie dotrze¢ do zaznaczonej karty, zgodnie
z zasadami poruszania (zob. wyzej);

« gracze siedzacy bezposrednio obok siebie nie moga wybrac tej samej
karty, jako celu;

« jako cel mozesz wybra¢ karte, na ktérej aktualnie stoi pionek dowolnej
postaci;

o jesli zdecydujesz si¢ zosta¢ na karcie, na ktdrej aktualnie stoisz, musisz na
niej postawi¢ znacznik celu swojej postacis
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Przyktad: znaczniki celu i poruszanie si¢

Gosia ktadzie znacznik celu swojej postaci dwa kroki dalej
od miejsca, w ktorym aktualnie si¢ znajduje.

Maciek kiadzie znacznik celu swojej postaci trzy kroki
dalej od miejsca, w ktorym aktualnie si¢ znajduje.
Martyna decyduje si¢ zosta¢ na karcie, na ktérej stata do
tej pory. Ktadzie wigc na niej znacznik celu swojej postaci.



o polozenie znacznika celu na karcie nie oznacza, ze jest to juz ostateczna
decyzja. W fazie planowania mozesz zmienia¢ polozenie znacznika celu
tyle razy, ile chcesz. Wasze decyzje stang si¢ ostateczne dopiero wtedy,
kiedy rozpoczniecie kolejng faze (ponowny rzut). Od tego momentu nie
bedzie juz mozna przesuwaé znacznikéw celu.

Warunki wejscia na karte

U dotu kazdej karty terenu zilustrowano warunki wejscia na karte.
Wskazujg one, ktére kos$ci musza by¢ uzyte do obliczania wyniku rzutu.
Rozrézniamy nastepujace kryteria:

Kolor kosci:

O rézowy O niebieski O 201ty

Wartos$¢ wyrzucona na kosci:

LOOOU)

liczby parzyste (2, 4, 6)

AN liczby nieparzyste (1,3, 5)

Aby posta¢ mogta wej$¢ na karte oznaczong znacznikiem celu, gracz
poruszajacy nig musi spetni¢ ponizszy wymog poruszania:

Laczna suma oczek na twoich kosciach spelniajacych warunki wejscia
na karte (zilustrowane na karcie ze znacznikiem celu twojej postaci)
musi by¢ wyzsza od tacznej sumy oczek na kosciach spetniajacych ten

sam warunek u kazdego z twoich sasiadow (zob. str. 4).

Zasady porozumiewania sie

Teraz juz wiesz, ze wyniki twojego rzutu sg bardzo istotne dla twoich
sasiadéw. Twoje kosci sg jednak ukryte za parawanem. Aby poradzi¢ sobie
z tym problemem i dzieli¢ si¢ waznymi informacjami, bedziecie ze soba
rozmawiaé. Musicie jednak przestrzega¢ nastepujacej waznej zasady:

Zabronione jest mowienie o konkretnych liczbach i $redniej liczb!
Zarowno wprost, jak i w zawoalowany sposéb.

Powyzsza zasada dotyczy obu: liczby kosci i warto$ci na kosciach.

Jesli znajdziecie sprytna metode komunikacji oraz bedziecie mie¢ szczescie,
powinniscie w wiekszo$ci przypadkéw by¢ w stanie wypelni¢ warunki
wejécia na karty.

FAZA (3): PONOWY RZUT KOSCMI

Uwaga: powinniscie uzywaé znacznikéw celu w trakcie
dyskusji, jako wizualng pomoc przy planowaniu ruchow.
W ten sposéb wszyscy z tatwoscig bedg si¢ orientowac,
kto planuje wejscie na dang karte oraz jakie sqg warunki
wejscia na nig.

Przyktad: warunki wejscia na karte

OO0
o6
———

Wszystkie kosci o wartosciach 1, 2
oraz 3 (dowolnych koloréw)

Weszystkie zotte kosci oraz wszystkie
kosci o wartosci 4

Wszystkie rozowe i niebieskie kosci
z nieparzystymi wartosciami

Weszystkie zotte kosci z parzystymi
wartosciami

Uwaga: w trakcie gry, kazdy z was bedzie mie¢ dylemat.
Z jednej strony chcecie wyrzucic jak najwyzszy wynik,
aby mie¢ duze prawdopodobieristwo wejscia na
wybrang karte. Z drugiej strony jednak wysoki tgczny
wynik moze uniemozliwic ruch sgsiadowi.

Przyktad: komunikacja

Ponizsze przykladowe zwroty sq niedozwolone:

o ,Mam trzy zotte kosci”

o ,Mam duzo pigtek.”

« ,Nie mam zadnych parzystych.”

« ,Mam troche wigcej niz potowe rézowych kosci.”

Ponizsze przyktadowe zwroty sqg dozwolone:

o ,Mam sporo kosci z wysokimi wartosciami.”

« ,Nie powinienem ci zagraza¢ na parzystych kosciach.”
o ,Mam kiepskie wartosci na méj wlasny znacznik celu.”

Kiedy wszyscy uzgodnicie, na jakie karty beda probowac wejs¢ wasze postacie,
rozpocznijcie faze ponownego rzutu  ko$émi.

Liczba ponownych rzutéw

Kazdy bedzie mie¢ mozliwoé¢ rzucenia ko$émi 0 - 3 razy. Liczba rzutéw
zalezy od tego, jak daleko chcesz poruszy¢ swoja postaé w tej rundzie (czyli:
od odleglosci pomiedzy pozycjg pionka postaci, a jej znacznikiem celu):

« jesli decydujesz si¢ zosta¢ na tej samej karcie, mozesz rzuci¢
o jesli chcesz zrobi¢ 1 albo 2 kroki, mozesz rzucié
o jesli chcesz zrobi¢ 3 kroki, nie mozesz rzucaé;

2 razy;
1 raz;
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Liczba ponownych rzutéw
zalezy od odleglosci, ktérg
chcesz przebyc.



o w lewym gérnym rogu niektdrych kart terenu znajduje sie symbol
Jesli postawiles znacznik celu swojej postaci na takiej karcie, masz prawo
rzuci¢ 1 dodatkowy raz.

Przyktad: liczba ponownych rzutow

Na czym polega ponowny rzut

Kiedy masz ponownie rzuci¢ swoimi ko$¢mi, wybierz te, z ktérych wartosci
nie jeste$ zadowolony i rzu¢ nimi za parawanem. Powtérz ten proces tyle
razy, ile ponownych rzutéw ci przystuguje. W szczegélnosci:

o dla kazdego przystugujacego ci rzutu mozesz wybra¢ dowolna liczbe
swoich kosci (nawet wszystkie);

» mozesz dowolnie wybra¢ kosci, ktérymi rzucasz. Nie ma znaczenia, czy
rzucale$ nimi przed chwilg;

« musisz rzuci¢ wszystkimi wybranymi kos¢mi naraz;

o nie musisz korzysta¢ ze wszystkich przystugujacych ci ponownych

rzutéw. Jesli jestes zadowolony z obecnego wyniku, mozesz zrezygnowac
z rzucania w dowolnym momencie.

Wymagania odnosnie ponownego rzutu kos¢mi Martyna moze ponownie rzuci¢ swoimi kosémi dwa razy.
o ponowne rzuty musicie wykonywac’ wszyscy jednocze$nie; Gosia moze ponownie rzuci¢ swoimi kosémi raz.
« w fazie ponownego rzutu koéémi (3. faza) nie wolno rozmawiaé x Maciek nie moze ponownie rzucic swoimi kosémi.

FAZA (4): KARTY EKWIPUNKU

Po zakonczeniu fazy ponownego rzutu ko$¢mi macie mozliwosé¢ uzyé Ta cyfra wskazuje fazg, w ktérej mozesz zagrac te karte
niektérych kart ekwipunku . ekwipunku.

Karty ekwipunku przedstawiajg przedmioty, ktére daja ich wlascicielom \
bardzo uzyteczne umiejetnosci, niestety tylko raz.

o Ze swoich kart ekwipunku mozesz korzysta¢ w fazie 2 (Planowanie ruchu
i karty ekwipunku) oraz w fazie 4 (Karty ekwipunku). Na kazdej karcie
oznaczono symbolami, w ktdrej fazie mozna ich uzy¢ ( @ oraz/albo @ ).

o Mozecie dyskutowa¢ o uzyciu poszczegélnych kart ekwipunku, ktére
posiadacie. Karty leza na stole odkryte, wigc wszyscy widzicie, jakie
macie dostepne opcje. Pamietajcie jednak, ze w tej fazie nie mozecie juz
przesuwaé swoich znacznikéw celu, ani nie mozecie ponownie rzucaé
kosémi (chyba, ze uzyjecie odpowiednich kart ekwipunku.) Dodatkowa
komplikacja jest fakt, ze wasze ko$ci wciaz leza ukryte za parawanami.
Zasady komunikacji (opisane na str. 6) wcigz wiec obowigzuja.

o Zaréwno w fazie 2, jak i w fazie 4 mozecie wykorzysta¢ dowolna liczbe
kart ekwipunku, w dowolnej kolejnosci.

Jesli chcesz uzy¢ karty ekwipunku, najpierw oglaszasz to wszystkim Ten symbol wskazuje, czy dzialanie opisane na karcie
pozostalym graczom, a dopiero p6zniej przeprowadzasz czynnosci na niej dotyczy tylko ciebie, czy réwniez innych graczy:
CREE Wykorzy’stan.q .kartq .odlloz na bok - nie bedzie juz dostepna dla ° o S A Do ey
zadnego gracza (rowniez dla ciebie). PN tylko wiasciciela tej karty.

@ (O czarnaibiala postac: dziatanie karty
- dotyczy wlasciciela tej karty oraz jednego
innego gracza.

O Q czarna i dwie biale postaci: dziatanie

% karty dotyczy wszystkich graczy.



FAZA @: PORUSZANIE | ZMECZENIE

e

Kiedy nie mozecie albo nie chcecie juz zagrywa¢ zadnych kart ekwipunku,
nadchodzi moment, kiedy ruszycie pionkami postaci. Najpierw odstoncie
swoje parawany, dzieki czemu wszyscy zobaczycie wyniki swoich rzutéw.
Nastepnie kazdy bedzie wykonywa¢ nastepujace kroki:

A. Porownanie wynikow i przesuniegcie pionka postaci

B. Odwzorowanie zmeczenia

W fazie @ obowigzuje generalna zasada: do konica tej fazy istotne sg dla
ciebie tylko i wylacznie warunki wejscia na swoja karte celu. Warunki
wejécia na wszystkie inne karty terenu sa dla ciebie chwilowo nieistotne!

Kolejnos¢ graczy w tej turze jest dowolna. Kiedy pierwsza osoba wykona oba
kroki, inna osoba wykonuje je dla siebie, itd. Kiedy juz wszyscy wykonacie
opisane powyzej kroki, konczy sie 5. faza i wybucha wulkan.

A\
' D

A.Poréwnanie wynikéw i przesuniecie pionka

Przeprowadz ponizsze czynnosci:

1. Ty oraz obaj twoi sasiedzi identyfikuja wszystkie swoje kosci, ktore
spelniaja warunki wejécia twojej karty docelowej (wszystkie te kosci sg
istotne w twojej turze).

2. Zsumyj liczbe oczek na swoich kosciach spetniajacych warunek wejscia
na twoja karte, aby obliczy¢ wartos$¢ ruchu.

3.Twoi obaj sasiedzi réwniez obliczaja sumy na swoich koséciach
spelniajacych warunek wejscia na twoja karte, aby obliczy¢ wartoéé
ruchu, do ktérej bedziesz poréwnywac swoj wynik.

Jesli twoja warto$¢ ruchu jest wyzsza od wartosci ruchu kazdego z twoich
sasiadow osobno, mozesz si¢ poruszy¢. Oznacza to, Ze mozesz przesungé
pionek swojej postaci na karte ze swoim znacznikiem celu albo pozosta¢ na
dotychczasowej karcie, jesli potozyle$ na niej znacznik celu.

Jesli twoja wartos$¢ ruchu jest taka sama albo nizsza od wartosci ruchu
chocby jednego z twoich sasiadow, nie mozesz si¢ ruszy¢. Pionek twojej
postaci pozostaje wiec na dotychczasowo zajmowanej karcie.

Po przeprowadzeniu powyzszych czynnosci zabierz swdj znacznik celu
z karty i postaw go obok siebie na stole.

Zbieranie ekwipunku

Za kazdym razem, kiedy pionek twojej postaci konczy ruch na karcie
z zetonem ekwipunku  , mozesz pociaggna¢ nowg karte ekwipunku.
Pociagnij karte w wierzchu stosu i poldz ja odkryta przed sobg na stole.
Mozesz jej uzy¢ najwczesniej w kolejnej rundzie.

Nastepnie zabierz zeton ekwipunku z karty terenu, aby zaznaczy¢, ze nikt
(wigcznie z tobg) nie bedzie mogt juz dociagna¢ karty ekwipunku wchodzac
na te karte.

Zetony erupcji
Przygotowujac gre, potozyliécie Zetony erupcji
terenu.

na dwodch kartach

Kiedy w trakcie gry ktokolwiek przesunie pionek swojej postaci na karte z Zetonem erupcji albo przejdzie przez taka karte, natychmiast
wyzwala dodatkowa erupcje. W takiej sytuacji przeprowadzcie czynnosci zgodnie z opisem zamieszczonym w rozdziale ,Faza 6:

erupcja’ (str. 9).

Przyklad: poruszanie pionkiem postaci

Do warunku wejscia na karte Gosi liczg sig wartosci na
kosciach rozowych oraz na tych, ktére majg warto$é 4.
Wynik na tych kosciach Gosi to tgcznie 14 oczek, a wigc
wiecej od wyniku na takich samych kosciach jej sqsiadéw:
Macka (6) i Martyny (2). Gosia moze wiec przesungé
pionek swojej postaci na karte ze znacznikiem celu.

Do warunku wejscia na karte Martyny liczg si¢ wartosci
na ko$ciach zéltych oraz na tych o wartosci 6. Jej
tgczny wynik to 10 oczek, a wigc wigcej, niz majg jej
sgsiedzi na takich samych kosciach: Maciek (9) i Gosia
(0). Martyna chciata zosta¢ na aktualnie zajmowanej
karcie, wiec nie rusza pionkiem swojej postaci.

Do warunku wejscia na karte Macka liczg si¢ wyniki na
nieparzystych rézowych i niebieskich kosciach.
Egczny wynik Macka na jego kosciach to 11 oczek, a wiec
mniej, niz tgczny wynik jego sgsiadki Gosi (12). Maciek
nie moze wiec ruszy¢ pionkiem swojej postaci.

Kazdy zeton erupcji wyzwala erupcje tylko raz. Po wykonaniu powyzszych czynnoéci, usuncie wiec ten Zeton z gry.

Uwaga: jedli ktokolwiek z was ma wyzwoli¢ erupcje wulkanu (stajgc na lub przechodzgc przez karte z Zetonem erupcji), powinna to by¢

osoba wykonujgca swdj ruch w 5. fazie jako ostatnia.
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B.Odwzorowanie zmeczenia

Wszystkie postacie zaczynaja gre w pelni sit (na polu: '). W trakcie
marszu beda jednak sie meczy¢ oraz rani¢, co ograniczy ich mozliwosci.

Jesli w biezacej fazie spelniles warunki wej$cia na karte, oblicz réznice
pomiedzy swoja warto$cia ruchu a ta, ktdrg mial twoj sasiad z najwyzsza
wartoscig. Nastepnie sprawdz na karcie poziomu trudnosci, jak bardzo
twoja postaé si¢ zmeczyla . (uzywajgc wyliczonej wartosci réznicy).
Teraz przesun znacznik zmeczenia swojej postaci o tyle pdl na torze
zmeczenia, ile wskazuje tabela na karcie poziomu trudnosci.

Jesli nie spelnile§ warunku wejscia na karte, nie obliczaj rdznicy.
W takim przypadku twoja posta¢ meczy sie . calkowicie, co ilustruje
symbol w gérnym rzedzie karty

Jesli znacznik zmeczenia ktorejkolwiek postaci osiagnie ostatnie pole na
torze zmeczenia (oznaczone symbolem ), ta posta¢ pada ze zmeczenia,
a gra konczy si¢ dla wszystkich graczy!

Zetony ran

Za kazdym razem, kiedy znacznik zmeczenia twojej postaci osiagnie
(lub minie) pole oznaczone symbolem
a ty otrzymujesz zZeton rany. Pol6z ten zeton na jednym z czterech pdl
przeznaczonych na zetony ran na karcie umiejetnosci swojej postaci.
Musisz wybra¢ takie pole, na ktérym nie ma jeszcze zetonu rany. Kazda
rana ogranicza liczbe mozliwych do wykonania akeji i pozostaje w mocy
do konica gry. Zaleznie od tego, ktére pole zakryjesz zetonem rany, bedzie

to mialo nastepujacy wplyw na gre:

., posta¢ natychmiast rani sie,

o Uraz nogi: tracisz jedng kos¢ na state. Sam zdecyduj, ktéra to bedzie
kos¢. Usun jg jednak dopiero po tym, kiedy wszyscy pozostali gracze
odwzorujg zmeczenie na torze (wynik na tej kosci moze by¢ wcigz
istotny dla twoich sgsiadéw).

« Zlamanie reki:
nie mozesz juz uzywac
zadnych kart ekwipunku.

o Amnezja:
nie mozesz juz uzywac
umiejetnosci postaci.

o Uraz oka: nie mozesz juz rzucal ponownie kosémi w 3. fazie.
Ponowne rzuty kos¢mi, wynikajgce z tresci kart ekwipunku oraz karty
umiejetnosci, pozostajq jednak w mocy.

FAZA (6): ERUPCJA

Przyktad: odwzorowanie zmeczenia

Warto$¢  ruchu  Martyny
w przykladzie na str. 8 wynosi
10, a jej sgsiadow 9 i 0. Réznica
pomiedzy jej wartoscig ruchu
a wyzszg z wartosci ruchéw jej
sgsiadéw wynosi 1 (10-9=1).
Karta  poziomu  trudnosci
wskazuje, zZe przy réznicy
wynoszgcej 1 (albo 2) Martyna musi przesungé znacznik
zmeczenia swojej postaci o 3 pola.

Posta¢ Gosi nie meczy sig, poniewaz réznica pomiedzy jej
wartoscig ruchu (14) a najwyzszg wartoscig ruchu jej
sgsiadow (6) wynosi 8. Maciek przesuwa znacznik
zmeczenia swojej postaci o 4 pola, poniewaz nie udato mu
sie ruszyc z miejsca.

Uwaga: jesli w 2. fazie postanowites zosta¢ na swojej
karcie terenu, przebieg akcji jest taki sam: jesli twoja
wartos¢ ruchu jest wyzsza od obu wartosci ruchu twoich
sgsiadow, mozesz wcigz si¢ zmeczyc (zaleznie od wynikow
twoich sgsiadow). Jesli twoja warto$¢ ruchu jest taka sama
lub nizsza od chocby jednego sgsiada, twoja postaé meczy
sig catkowicie.

Przyktad:
Kolekcjoner zranit
sie dwukrotnie, co
ogranicza jego
mozliwosci.

é

Uwaga: na rewersie Zetonéw ran znajdujg sie symbole
4 kategorii ran. Jesli uwazasz to za praktyczniejsze,
mozesz potozy¢ zeton rany przed sobg na stole, zamiast
ktas¢ go na karcie umiejetnosci.

Uwaga: Kwatermistrz ze zlamang rekg wcigz moze
przekazywac karty ekwipunku innym graczom.

Na koniec kazdej rundy wybucha wulkan . Odwrdécie na strone
z lawg wszystkie karty krajobrazu, ktére stykaja sie bokami (poziomo
i pionowo; stykanie sie tylko rogami nie jest wystarczajgce) z kartami lawy.
Od teraz te karty stajg si¢ kartami lawy.

W 1. rundzie tylko karta krateru jest karta lawy, dlatego powinniscie
odwrdci¢ tylko pierwsza karte wulkanu (lezgcg obok karty krateru).

W kolejnych rundach moze sie zdarzy¢, ze bedziecie odwraca¢ kilka kart
jednoczesnie!

W sytuacji, kiedy musicie odwrocic¢ karte krajobrazu, na ktérej stoi pionek
postaci, ta postac zostaje pochlonieta przez lawe, wigc wszyscy natychmiast
przegrywacie.

Jesli nikt nie zginal, rozpocznijcie kolejng runde od fazy @: rzut ko$¢émi.
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Przyktad: zalewanie terenu lawg

Jedna runda
pozniej

Sytuacja
=8y rundzie X

.

Dwie rundy
pOzniej



KIONTEC GRY

Gra konczy sie zwyciestwem albo przegrang calej waszej ekipy.

Poniesiecie porazke, kiedy zginie cztonek ekipy. Moze to nastgpi¢
w jednej z dwdch sytuaciji:

o Karta, na ktorej stoi posta¢ zostaje odwrocona na strone z lawg,
poniewaz wybucht wulkan

o Znacznik zmeczenia . jednej z postaci zostaje przesuniety
na ostatnie pole toru zmeczenia (oznaczone symbolem ).

WARIANT GRY

Dodatkowe emocje: jesli chcecie zwiekszy¢ emocje pod koniec
gry, mozecie skorzysta¢ z opisanego tu wariantu: przygotowujac
gre, potdzcie zeton erupcji znajdujacy si¢ najblizej wioski strong
z 2 symbolami ku gorze. Kiedy aktywujecie ten Zeton,
nastapig dwie erupcje zamiast jednej. Mozecie gra¢ z tym
wariantem na dowolnym poziomie trudno$ci.

W obu przypadkach gra konczy sie natychmiast i wszyscy Z,AS ADy C Ky W 2. O S O By

jednoczesnie przegrywacie.

Zwyciezacie natomiast, kiedy pionek ostatniej postaci dotrze na
karte wioski, czyli innymi stowy: kiedy wszystkie pionki postaci
beda sta¢ na kartach wioski. W takim przypadku gra konczy si¢
natychmiast (nie musicie przeprowadzad fazy erupcji).

Karty wioski

Karty wioski podlegaja tym samym zasadom, co karty krajobrazu.
Jesli twoja posta¢ dotrze do wioski, pozostaje wciaz w grze.
Oznacza to, ze w kazdej rundzie musisz planowa¢ ruch, rzucaé
kos¢miiodwzorowywac zmeczenie. Dobra taktyka jest posuwanie
sie wglab wioski, aby zrobi¢ miejsce pozostalym postaciom.

Jesli jestes w wiosce, mozesz réwniez ja opuscié, aby ponownie do
niej wej$¢ w ktorejs z kolejnych rund. Zwyciezacie jednak dopiero
wtedy, kiedy wszystkie postacie jednoczesnie znajduja sie
w wiosce.

Koricowa punktacja

Jesli po zwyciestwie chcecie okredli¢, jak dobrze wam poszlo,
mozecie zastosowal ponizej przedstawiong punktacje. Zsumujcie
punkty zwyciestwa (PZ) za ponizej wymienione elementy:

4 PZ * liczba graczy (jako warto$¢ bazowa)
-1 PZ za kazdy wykorzystany zeton ran
+1 PZ za kazdg posiadang, ale niewykorzystang karte ekwipunku

Nastepnie sprawdzcie w ponizszej tabeli, jak wam poszto:

0PZ Udato sig, ale najblizszy czas bedziecie musieli spedzi¢
w szpitalu!

1-2PZ Bylo blisko. Moze nawet zbyt blisko! Niestety finansowanie
waszej kolejnej ekspedycji zostato wycofane.

3-4PZ Udalo sie. Nie spodziewajcie si¢ jednak odznaczeti
i kwiatéw na lotnisku po powrocie!

5-7PZ Dobra robota. Odpocznijcie teraz troche w wiosce

i nabierzcie sil. Napijcie si¢ sake z mieszkaricami.
Zdecydowanie si¢ wam nalezy!

8-11 PZ Mieszkaticy wioski urzgdzajg fieste na waszg czes¢!
Nigdy przedtem nie spotkali tak dzielnych ludzi.
(Rozwazcie rozegranie kolejnej gry na wyzszym poziomie.)

12+ PZ Historia waszej wyprawy okrgzyta swiat. W kuluarach
Hollywood ~ stycha¢  pogloski o jej  ekranizacji.
(Kolejng  rozgrywke koniecznie przeprowadzcie na
wyzszym poziomie.)

Jesli chcecie graé w 2 osoby, macie do wyboru dwa warianty.
Wybierzcie ten, ktéry bardziej wam odpowiada:

Wariant A: szybsze przygotowanie, tatwiejszy do nauki
i opanowania, ale z wieksza dawka losowosci

Przygotowujgc gre, wykonajcie dodatkowy krok:

» Ustawcie z boku trzeci parawan tak, abyscie nie widzieli, co si¢
za nim znajduje. Przygotujcie tez dodatkowy zestaw 6 kosci.

Podczas gry przestrzegajcie dodatkowych zasad:

o Rzuécie trzema dodatkowymi koéémi za trzecim parawanem
tak, abyscie nie widzieli rezultatu rzutu. Rzuécie pozostatymi
trzema ko$¢émi przed tym parawanem, abys$cie widzieli rezultat
tego rzutu.

o W fazie @ (ponowny rzut kosémi), nie mozecie rzucaé zadna
ko$cig z tego dodatkowego zestawu.

o W fazie @ (poruszanie i zmeczenie), odstoncie trzeci parawan
i poréwnajcie swoje wyniki zaréwno z wynikami drugiego
gracza, jak i z wynikami na dodatkowym zestawie kosci. W ten
sposdb symulujecie trzeciego gracza, ktory nie posiada pionka
postaci, a mimo to wchodzi wam w droge.

Wariant B: troche dtuisze przygotowanie, trudniejszy do
nauki i opanowania, ale mniej losowy

Przygotowujgc gre, wykonajcie dodatkowe kroki:

o Postawcie na karcie startowej pionek trzeciej postaci. Ten
wirtualny gracz otrzymuje swoja karte postaci, karte
umiejetnosci, znacznik celu oraz poczatkowy ekwipunek.
Wybierzcie dla tej postaci karte, ktéra wymaga posiadania
6 kosci. Na torze zmeczenia postawcie réwniez znacznik
w kolorze tej postaci.

Pomiedzy sobg postawcie dwa dodatkowe parawany tak, aby

stykaly sie przodami. Potdzcie za kazdym z tych parawanéw po
trzy kosci nalezace do wirtualnego gracza. Po kazdej stronie
potdzcie: 1 koé¢ z niebieska ,,17 1 koé¢ z niebieska ,,2” i 1 koé¢
z niebieska ,,3”. W ten sposdb bedziecie widzie¢ tylko 3 sposrod
6 kosci wirtualnego trzeciego gracza.

Podczas gry przestrzegajcie dodatkowych zasad:

« Obaj rzucacie nie tylko swoimi kos¢mi, ale rowniez ko$¢mi
wirtualnego gracza, lezacymi po waszej stronie jego parawanu.

o W fazie planowania decydujecie wspoélnie, gdzie postawié
znacznik celu wirtualnego trzeciego gracza.

o Wspolnie decydujecie réwniez o wykorzystaniu kart ekwipunku
tego gracza.

« Postaé trzeciego gracza podlega tym samym zasadom, co wasze
postaci, czyli: meczy sie, rani sie i musi dotrze¢ bezpiecznie do
wioski. Jesli zginie, przegrywacie gre.



UMIEJETNOSCI DOSTEPNE NA KARIACH

Ponizsza tabela zawiera szczegélowe wyjasnienia dotyczace kart umiejetnosci.

Kwatermistrz  Zaczynasz gre posiadajac 6 kosci i 4 karty
ekwipunku: wybierz sposrdd nich 2 karty,
a pozostate odléz pod spod stosu kart

ekwipunku.

UMIEJETNOSC: w dowolnym momencie mozesz przekazaé swoja
karte ekwipunku innej osobie. Wasze postacie nie musza znajdowa¢

Skaut Zaczynasz gre posiadajac 5 kosci

‘ i 2 karty ekwipunku.
Ty T T T

UMIEJETNOSC: mozesz przesungé swoja postaé nawet o 4 pola. Jesli
skorzystasz z tej umiejetnosci, nie mozesz ponownie rzuci¢ koémi

sie na tej samej karcie terenu. Mozesz przekazywaé karty ekwipunku w fazie (ponowny rzut kosémi).

nawet wtedy, kiedy masz ztamang reke.

Przewodnik Zaczynasz gre posiadajac 6 kosci i 1 karte | INStruktor Zaczynasz gre posiadajac 5 kosci
ekwipunku. przetrwania i1 karte ekwipunku.

UMIEJETNOSC: w fazie @ (ponowny rzut kosémi) mozesz chwilowo | UMIEJETNOSC: w fazie @ mozesz rzuci¢ koé$émi jeden

usung¢ (odlozyc na bok) jedna ze swoich kosci. Odzyskasz ja na koniec | dodatkowy raz.

biezacej rundy. Wszyscy pozostali gracze musza widzie¢ warto$é

odlozonej kosci.

Kolekcjoner Zaczynasz gre posiadajac 6 koscii 1karte | Ztota raczka Zaczynasz gre posiadajac 5 kosci
ekwipunku. i 3 karty ekwipunku: wybierz spoé$réd

_ nich 1 kartg, a pozostate odléz pod spdd
X 2 stosu kart ekwipunku.
UMIEJETNOSC: za kazdym razem, kiedy rezygnujesz | UMIEJETNOSC: mozesz uzywaé swoich kart ekwipunku dwa razy.

z przystugujacego ci ponownego rzutu ko$émi, wez 1 batonik
z zasobow ogélnych (mozesz posiadac maksymalnie 3 batoniki).
Wfazie@
posiadanych batonikéw, zeby podwyzszy¢ swoja wlasng warto$é

(poruszanie i zmeczenie) mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe

ruchu lub warto$¢ ruchu innego gracza. Kazdy zuzyty batonik
zwigksza warto$¢ ruchu o 1. To powiekszenie wplywa na laczny
wynik, a nie na liczbe oczek na pojedynczej kosci! Batonik dziata
tylko w trakcie tury jednego gracza. Kiedy w tej samej fazie swoja ture
zacznie kolejny gracz, zuzyty batonik nie bedzie juz dzialal! Mozesz
oczywiscie poswieci¢ kolejny batonik, aby poméc innemu graczowi.

Kiedy korzystasz z danego przedmiotu pierwszy raz, odwr6¢ jego
karte o 90°. Kiedy uzyjesz go drugi raz, usun karte ekwipunku z gry.
Jesli Ztota raczka utraci swoja zdolno$¢ (amnezja), natychmiast usun
z gry wszystkie raz uzyte karty ekwipunku.

Autor gry: Wolfgang Warsch « llustracje: Weberson Santiago « Edycja: Ryan Palfreyman, Frank Heeren « Ttumaczenie: Przemystaw Korzeniewski
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OPI§ KART EKWIPUNKU

Ponizsza tabela zawiera szczegélowe wyjasnienia dotyczace kart ekwipunku.

W biezacej rundzie nie meczysz sig.
Mimo to, jedli réznica pomiedzy twoja
warto$cig ruchu, a wyzsza z warto$ci
ruchu twoich sgsiadéw jest réwna albo
mniejsza od 0, nie mozesz przesunaé
swojej postaci.

Apteczka FAZA
Bukilak FAZA

@

Mozesz uzyc¢ tej karty, aby alternatywnie:

« samemu wykona¢ 1 albo 2 ponowne
rzuty, albo

o da¢

innemu graczowi mozliwoé¢

1 ponownego rzutu.

Mozesz obroci¢ jedna swoja ko$¢ na
dowolng strone.

Mozesz chwilowo usunaé¢ z gry 1 albo
2 swoje koéci. Potdz je (nie obracajgc)
obok swojego parawanu tak, aby wszyscy
widzieli wyniki, ktére wypadtly. W 5. fazie
zignorujcie wyniki widoczne na tych
kosciach. Na

odlozone kosci z powrotem.

koniec rundy zabierz

Karabinczyk Faza

@

Wszyscy musicie rzuci¢ ponownie jedng
swoja kosciag. Rzut jest obowiazkowy
i nikt nie moze odmowic.

Mozesz obréci¢ dowolng liczbe swoich
koéci wskazujacych aktualnie ,6” na
druga strone, aby wskazywaly ,,17. Nie
musisz obraca¢ w ten sposdb wszystkich
swoich kosci wskazujacych ,,6”

W 2. fazie (planowanie ruchu i karty
ekwipunku) mozesz ponownie rzucié
ko$émi. W odréznieniu od ponownego
rzutu w 3. fazie, mozecie kontynuowa¢
dyskusje oraz przesuwac znaczniki celu,
kiedy juz rzucisz ko$¢mi. Wcigz jednak
obowigzuja zasady porozumiewania sie
(zob. str. 6).

Mozesz da¢ 1 swoja ko$¢ innemu graczowi
(nie moze odméwi¢). Nie mozecie jej
obracaé¢! Do konica rundy obdarowany
gracz musi traktowac te kos¢, jako jedna
ze swoich. Na koniec rundy odzyskujesz
swoja kos¢.

Mozesz odstoni¢ swoj parawan do konca
biezacej fazy (nie rundy!), aby inni gracze
widzieli wyniki na twoich kosciach. Jesli
wiec uzyjesz radia w 2. fazie, musisz go
znéw ustawi¢, zanim ponownie rzucisz
ko$émi.

Twoja warto$¢ ruchu w twojej turze w 5.
fazie (poruszanie i zmeczenie) zwigksza sie
0 3. Twoja wartos¢ ruchu nie ulega jednak
zmianie w turach twoich dwdch sgsiadéw.

Mozesz natychmiast przesunaé swoja
postac na sasiednig karte terenu. Jesli jest
na niej zeton ekwipunku, mozesz
dociagna¢ karte ekwipunku. Jesli uzyjesz
liny w 2. fazie, moze to zmieni¢ liczbe
ponownych rzutdw, ktore ci przystuguja.
W 4. fazie lina przydatna jest tylko
w sytuacji, kiedy przewidujesz, ze nie
dasz rady spelni¢ warunku wejécia na
karte.

Kompas FAZA
Latarka FAZA
Lina FAZA
Lornetka FAZA

Mozesz zamieni¢ miejscami dowolne
dwie karty krajobrazu (nie wioski i nie
lawy!). Obie karty musza by¢ puste,
czyli nie moga si¢ na nich znajdowa¢
zadne elementy gry, w szczegélnosci:
pionki postaci, znaczniki celu, zetony
ekwipunku i erupcji.

Mozesz skopiowaé (odtworzyé) dziatanie
dowolnej niewykorzystanej jeszcze karty
ekwipunku lezacej na stole. Mozesz
skorzystaé z tej karty w fazie, ktéra jest
wlasciwa dla kopiowanej karty. Nastepnie
odrzu¢ karte scyzoryka (nie karte, ktorg

kopiujesz!).

fopata FAZA
Maczeta FAZA
Mapa FAZA
Radio FAZA
Rakietnica Fraza
Scyzoryk FAZA
Tasma FAZA

naprawcza @

Mozesz obréci¢ dowolng liczbe swoich
kosci wskazujacych aktualnie ,1” na
druga strong, aby wskazywaly ,6”. Nie
musisz obraca¢ w ten sposéb wszystkich
swoich kosci wskazujacych ,,17.

Zapalniczka raza

@

Inny gracz moze daé ci 1 ko$¢. Nie
mozecie jej obraca¢! Do konca rundy
musisz traktowa¢ te ko$¢, jako jedna ze
swoich. Na koniec rundy zwrd¢ ja
wlascicielowi. Za pomocg zapalniczki
mozna przekaza¢ tylko jedng ko$¢.




