WPROWADZENIE

Robinson Crusoe to gra planszowa
dla jednego do czterech graczy, w kto-
rej gracze wcielajg sie w role rozbitkdw,
egzorcystow i poszukiwaczy przygod.
Podczas kazdej rozgrywki, gracze beda
eksplorowa¢ wyspe, budowaé oboz,
walczy¢ z bestiami, stawia¢ czota rdz-
nym przygodom, starajac sie jedno-
cze$nie przetrwac i osiggnaé swoj cel
(ktéry rézni sie w zaleznosci od rozgry-
wanego Scenariusza).

KOMPONENTY
1 plansza
11 kafelkéw Wyspy

Kafelek Wyspy nr 8 posiada na re-
wersie wizerunek Wulkanu - ta stro-
na wykorzystywana jest tylko w jed-
nym ze Scenariuszy, w pozostalych
nie ma zadnego efektu.

Znacznik
Pierwszego Gracza

Karty Wydarze#n Karty Wraku
Karty Przygod:

Zbierania  Budowy  Eksploracji

Surowcow

Karty Tajemnic:

Skarb Putapka

Karty Przedmiotéw
Startowych

Karty Bestii

Karty Pomystow

strona
Pomystu
strona
Przedmiotu

Specjalna karta
Porzgdkowania Obozu

(wykorzystywana
w grze dla 4 graczy)

Karty Scenariuszy
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Karta i pionek Pigtaszka

Karta i pionek Psa

4 karty Postaci

Potwor

Pionki graczy: Dodatkowe pionki:
Zasoby: . . .
drewno  skora pozywienie niepsujgce sig
pozywienie
Czane Kosci Akcji Kosci Pogody
znaczniki |
- —

Biate znaczniki ~ (sa zastepstwem dla
czarnych znacznikéw, moga by¢ wykorzy-
stywane do oznaczania efektéw wynikaja-
cych ze Scenariuszy)

Niebieskie znaczniki (do oznacza-
nia osiggnie¢ lub efektéw wynikajacych
ze Scenariusza)

Znaczniki Ran

Znacznik rundy

Zetony Przygody ' ‘ .

Zetony Odkry¢ Zetony Pogody

Zeton Obozu/Schronienia  Zeton Skrdtu
/
Zetony Determinacji Zeton Przerzutu Sukcesu

Zetony Specjalnych Ran

Zetony dodatkowych efektéw



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed kazdg gra, gracze wybierajg jeden z do-
stepnych Scenariuszy wedlug ktérego gracze
beda chcieli grac (zaleca si¢ zacza¢ od Scenariu-
szanr 1).

Kazdy Scenariusz charakteryzuje karta Scenariu-
sza, ktora opisuje:

Liczbe rozgrywanych rund

Warunki pogodowe

Cel Scenariusza

4 specjalne Odkrycia

2 Pomysty

1 efekt Scenariusza (ikona Ksiegi)

3 lub 4 efekty Kafelkow (ikona Totemu)

Ponizej znajduje sie standardowe przygotowa-
nie gry dla podstawowego scenariusza ,,Rozbit-
kowie”. Jesli wybierzesz inny Scenariusz, nalezy
sprawdzi¢ na karcie Scenariusza ewentualne
zmiany w konfiguracji przedstawionej ponizej.

1. Pol6z plansze na srodku stotu.
2. Kazdy gracz losuje karte Postaci i umieszcza j3
przed soba (w grze dwuosobowej, gracze losuja
Posta¢ sposrdd tylko trzech: Kucharza, Odkryw-
ca oraz Ciedli). Niewykorzystane karty Postaci
nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka. Na kaz-
dej karcie Postaci znajduje si¢ informacja o przy-
pisanej do niej karcie pomystu. Wskazang karte
gracz kladzie awersem do gory (strong Pomystu
do gory) obok swojej karty Postaci. Kazdy gracz
bierze 2 pionki w wybranym przez siebie kolo-
rze (niebieskim, zéttym, czarnym lub pomaran-
czowym) i 1 znacznik Rany, ktéry umieszcza na
pierwszym polu poziomu zycia Postaci.
3. Umies$¢ czarny znacznik na poziomie 0 wskaz-
nika Morale.
4. Umies¢ czarny znacznik na najwyzszym polu
wskaznika poziomu Broni (obok ikony Broni,
ktéra mozna traktowac jako poziom 0).
5. Wez 9 kart Pomystu, oznaczonych symbolem
obok ich nazw i kolejne 5 loso-
wych kart Pomystu i umies¢ kazda z nich awer-
sem do gory (strong Pomystu do goéry) w odpo-
wiednich miejscach na planszy. Potasuj pozostale
karty Pomystu i umie$¢ je awersem do gory w po-
blizu planszy, tworzac talie wynalazku.
6. Oddzielnie potasuj 3 zestawy kart Przygod
(mozna je rozr6zni¢ na podstawie rewerséw) i
umies$¢ je zakryte na planszy obok odpowiednich
pol Akgji.
7. Potasuj karty Bestii i umies¢ je zakryte obok
planszy, tworzac talie Bestii (zwrd¢ uwage, ze to
nie to samo, co talia Polowania, ktéra bedzie two-
rzona z kart Bestii w trakcie gry).
8. Potasuj karty Tajemnic i umies¢ je zakryte obok
planszy, tworzac talie Tajemnic.
9. Wez kafelek Wyspy oznaczony numerem 8 i
poldz go awersem do gory we wskazanym miej-
scu Wyspy na planszy. Na nim umies¢ zeton Obo-

zu (strong Obozu do gory).

10. Umies¢ czarny znacznik na karcie Lopaty, za-
krywajac ikone wymaganego typu terenu: plaza.
Ten typ terenu jest odkryty juz na poczatku gry
poprzez umieszczenie na planszy kafelka Wyspy
numer 8.

11. Potasuj pozostate kafelki Wyspy i umies¢ je w
zakrytych stosie w poblizu planszy.

12. Potasuj 8 kart Przedmiotow Startowych, na-
stepnie wylosuj 2 z nich i umies¢ w zasiegu gra-
czy, obok planszy. Przedmioty te sg wspdlne dla
wszystkich graczy. Kazdy Przedmiot moze by¢
uzyty w dowolnym momencie, ale tylko dwa razy
podczas gry (chyba ze na karcie napisano ina-
czej). Pozostale karty Przedmiotéw Startowych
nie bedg uzywane, dlatego nalezy odtozy¢ je z po-
wrotem do pudetka, bez ogladania ich tresci.

13. Potasuj zetony Odkry¢ i umiesci¢ je w zakry-
tym stosie w poblizu planszy.

14. Umie$¢ wszystkie zasoby, znaczniki, pozostale
zetony, dodatkowe pionki i wszystkie kosci (ko-
$ci Akcji i koéci Pogody) w zasiegu graczy, obok
planszy.

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

16. Rozdziel karty Wydarzen na dwa zakryte sto-
sy — jeden z kartami, na ktorych znajduje si¢ iko-
na Ksiegi i drugi z kartami z ikong Przygody (we
wszystkich kolorach), a potem potasuj kazdy ze
stosow. Nastepnie podziel liczbe rund przedsta-
wionych na wybranej karcie Scenariusza przez 2
(zaokraglajac w gore) i dobierz takg wlasnie liczbe
kart z kazdego stosu, przetasuj je razem i umies§¢
zakryte w polu Wydarzen na planszy, tworzac ta-
lie Wydarzen. Wszystkie pozostate karty Wyda-
rzen nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka.

Na przyklad, podstawowy scenariusz ,,Rozbitko-
wie” liczy 12 rund, wiec nalezy wzig¢ 6 kart zda-
rzen z ikonami Ksiegi oraz 6 z ikong Przygody i
potasowacl razem w zakryty stos Wydarzen.

17. Pot6z karte Wraku ,,Skrzynie z jedzeniem” na
prawym polu Akcji Zagrozenia.

18. Najmlodszy gracz zostaje pierwszym graczem
i otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza. Pierw-
szy Gracz spelnia dwie funkcje w trakcie gry:

- jest graczem, ktory otrzymuje / odrzuca Zetony
Determinacji w fazie Morale;

- rozstrzyga wszelkie spory pomiedzy graczami.
19. Podczas rozgrywki 4-osobowej, na odpowied-
nim miejscu na planszy nalezy umiesci¢ specjalng
karte Porzagdkowania Obozu.

20. W rozgrywce 2-osobowej wystepuje dodatko-
wa Posta¢ - Pigtaszek. Nalezy wzig¢ karte Pietasz-
ka i bialy pionek i umiesci¢ je w zasiggu graczy,
obok planszy. Nalezy rowniez wzig¢ znacznik
Rany i umiesci¢ go na skrajnym lewym polu po-
ziomu zycia Pietaszka.

11.
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CEL GRY

Robinson Crusoe to gra kooperacyjna. Gracze
albo razem odniosg zwycigstwo (jesli uda im sie
przetrwac i zrealizowac cel okreslony przez Sce-
nariusz), albo razem poniosg porazke (jesli przy-
najmniej jedna z Postaci gracza zginie lub jesli nie
spelnig celu Scenariusza w okreslonej liczbie rund).

PRZEBIEG RUNDY

Gra trwa kilka rund, ktérych liczba okreslona jest na kar-
cie kazdego Scenariusza. Kazda runda jest podzielona na
fazy, ktdre sa rozpatrywane w nastepujacy sposob:

1. Faza Wydarzenia 2. Faza Morale 3. Faza Produkgji

4. Faza Akcji 5. Faza Pogody 6. Faza Nocy

Nazwa

Efekt pojedynczego uzycia

(Miejsce na znaczniki,
ktore odmierzaja, ile razy
uzyto Przedmiotu (po kaz-
dym uzyciu nalezy odrzu-
ci¢ jeden znacznik).

Karty Przedmiotow Startowych
Karty Przedmiotow Startowych sa wspolne dla
wszystkich graczy. Kazdy Przedmiot moze by¢

=1 X0 a=1 B I3

=1 b=

Aby o tym pa-

ynek). Za kaz-
miotu Starto-
go karty, a po
g karte Przed-

korzystywane
poczatku gry
), na przyklad:
kazde jej uzy-
ze moga zde-
juz na samym
3 na poziomie




1. Faza Wydarzenia

Pomin te faze w pierwszej rundzie.

Poczawszy od rundy drugiej, na poczatku kazdej rundy
dobierz wierzchnig karte z talii Wydarzen i natychmiast ja
rozpatrz.

Na poczatku gry, w talii Wydarzen znajduja si¢ tylko kar-
ty Wydarzen. Jednak w trakcie gry, gracze beda wtasowy-
wac w nig takze karty Przygod i/lub Tajemnic.

Jesli dobierzesz karte Przygody / Tajemnicy z talii Wyda-
rzen, rozpatrz jej efekt Wydarzenia, odrzu¢ i dobierz ko-
lejng karte z talii Wydarzen (jak jest to napisane na karcie
Przygody / Tajemnicy). W rezultacie, moze si¢ zdarzy¢, iz
gracze rozpatrzg efekty Wydarzen kilku kart Przygod / Ta-
jemnic z rzedu, zanim odkryja karte Wydarzenia.

Na przyktad: gracz dobrat z talii Wydarze#
karte Przygody, ktérej efektem jest Wydarzenie
»Sztorm”. Nakazuje ono graczom umiescic¢ ze-
ton Sztormu w polu Pogody i pociggng¢ kolejng
karte. Nastepng kartq jest ponownie karta Przy-
gody. Ze wzgledu na wystepujgcy na niej efekt
Wydarzenia ,,Zapadnigty dach” gracze muszg
zmniejszy¢ poziom Dachu o potowe (zaokrg-
glajgc w dot) i dobra¢ kolejng karte. Nastgpng
kartg jest juz karta Wydarzenia.

Efekt wydarzenia

Kiedy dobierzesz karte Wydarzenia:
1. Sprawdz czy karta jest oznaczona ikona Przygody (znak
zapytania), czy ikong Ksiegi.

Jesli jest to ikona Przygody, wez odpowiedni zeton Przy-
gody i pot6z na wlasciwym polu Akgji na planszy.

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

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

Jesli na polu Akcji Zagrozenia znajduje sie juz karta (kar-
ty) Wydarzenia nalezy ja (je) przesuna¢ o jedno miejsce
w lewo, tak aby nowa karta mogta by¢ umieszczona na pra-
wym polu.

Jesli, w wyniku przesuwania kart Wydarzen, skrajna zo-
staje zsunieta z planszy, nalezy rozpatrze¢ efekt Zagrozenia
tej karty, a nastepnie ja odrzucic.

2. Faza Morale

Sprawdz poziom Morale (polozenie biatego znacznika

na torze Morale).

W zaleznosci od poziomu Morale, Pierwszy Gracz:

- musi odrzuci¢ przedstawiong liczbe zetonéw Determinacji;

- ani niczego nie odrzuca, ani niczego nie zyskuje (poziom 0);
- otrzymuje przedstawiong liczbe Zetondw Determinacji
(na najwyzszym poziomie, Pierwszy Gracz moze wybra¢
czy chce otrzymac 2 zetony Determinacji, czy uleczy¢ 1
Rane);

Jesli Pierwszy Gracz ma odrzuci¢ wigcej zetonéow De-
terminacji niz posiada, to musi odrzuci¢ wszystkie, ktore
posiada oraz otrzymuje 1 Rane za kazdy brakujacy zeton
(zgodnie z ogdlng zasadg Niespelnionych Wymagan; wie-
cej w rozdziale: Dodatkowe Reguly).

Na przyktad: Morale jest na najnizszym poziomie. Pierw-
szy Gracz musi zatem odrzucié¢ 3 zetony Determinacji, ale
posiada tylko 1. Odrzuca wiec zeton i otrzymuje 2 Rany.

3. Faza Produkcji

W fazie Produkcji gracze otrzymujg zasoby, ktérych Zrédla
znajduja si¢ na kafelku Wyspy, na ktorych gracze posiadaja swoj
Oboz. Kazde zrédlo na tym Kafelku dostarcza jeden zas6b.
Istnieja 2 rodzaje zrodet:

- Zrédlo pozywienia  / , ktére dostarcza
- Zré6dto drewna  , ktbre dostarcza

Wszystkie zasoby, ktore gracze otrzymujg w fazie Pro-
dukgji (a takze, w rzadkich przypadkach, w fazie Wyda-
rzen) powinny by¢ umieszczone w obszarze Dostepnych
Surowcéw. Sg one od razu dostepne dla graczy.

Na przyktad: Oboz graczy znajduje sie na kafelku Wyspy,
na ktérym znajduje si¢ Zrédto pozywienia i Zrédlo drewna,
wiec gracze otrzymujg 1 poZywienie i 1 drewno.

Ilo$¢ zasobow, jakie gracze otrzymuja, moze by¢ modyfi-
kowana efektami dzialania niektérych Przedmiotéw, Przy-
g6d czy Wydarzen itp.



4. Faza Akcji

Jest to najwazniejsza faza gry i sklada si¢ z dwdch etapow:
Planowania i Rozpatrywania Akcji.

4.1 Planowanie AKkcji

Podczas planowania Akcji gracze wspoélnie decyduja,
ktdre dziatania zamierzajg podja¢. Tym samym, gracze nie
rozgrywaja indywidualnych tur. W zamian zaznaczajg swdj
wybor, przypisujac swoje pionki do okreslonych Akcji.

Pionki reprezentuja aktywno$¢ Postaci na wyspie, wiec
dysponujac dwoma pionkami, kazdy gracz moze podja¢ do
dwoch akcji. Jednakze, niejedna Akcja wymaga przypisa-
nia wiecej niz jednego pionka, aby ja wykonac.

Gracze wspdlnie decyduja, ktére dzialania podejma w
biezacej rundzie. Dostepne sg nastepujace Akcje:

1. Akcja ZagroZenia (co najmniej jedna dostepna w kazdej
rundzie) - liczba pionkéw wymaganych do jej wykonania
przedstawiona jest na karcie Wydarzenia.

Akcja ta jest podejmowana, aby zapobiec wprowadzeniu
w zycie efektu Zagrozenia przedstawionego na konkretnej
karcie Wydarzenia znajdujacej si¢ w polu Akcji Zagro-
zenia. Za wykonanie tej Akcji, gracz otrzymuje korzysci
przedstawione na karcie (np. zetony Determinacji lub za-
soby).

2. Polowanie (mozliwe tylko, jesli na planszy znaj-
duje si¢ talia Polowania skladajaca si¢ z przynaj-
mniej jednej karty Bestii) - wykonanie tej Akcji
zawsze wymaga 2 pionkow.
Polowanie pozwala graczowi uzyska¢ wigkszg ilo$¢ po-
zywienia i skor, ale zwykle wiaze si¢ z otrzymaniem Ran.
3. Budowa - wykonanie tej Akcji wymaga uzycia 1
lub 2 pionkéw (wigcej szczeg6iow ponizej).
Budowa pozwala graczom budowa¢ Schronienie,
Dach, Palisade¢ lub Bron oraz pozwala przeksztalca¢ Pomy-
sty w Przedmioty.
4. Zbieranie surowcow - wykonanie tej Akcji wyma-
ga uzycia 1 lub 2 pionkow (wiecej szczegdtéw ponizej).
Zbieranie surowcow pozwala graczom zdobywa¢
zasoby dostepne na niektorych odkrytych kafelkach Wyspy.

5. Eksploracja - wykonanie tej Akcji wymaga uzycia

1 lub 2 pionkdéw (wigcej szczegdtdw ponizej).

Eksploracja pozwala graczom odkrywac wyspe
(umieszcza¢ kolejne kafelki Wyspy na planszy).

6. Porzgdkowanie Obozu - wykonanie tej Akcji

wymaga uzycia 1 pionka.

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje te Akgje,
otrzymuje 2 zetony Determinacji i zwigksza o 1 poziom
Morale (w grze 4-osobowej, gracz wykonujacy te Akcje
wybiera czy otrzymuje 2 zetony Determinacji, czy zwigk-
sza 0 1 poziom Morale).

7. Odpoczynek - wykonanie tej Akcji wymaga uzy-

cia 1 pionka.

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje t¢ Akcje, le-
czy 1 Rane.

Uwaga!

Kazda Akcja moze by¢ podjeta kilka razy w tej samej run-
dzie, z wyjatkiem Akcji Zagrozenia, ktora jest jednorazowa
Akcja wykonywang na okreslonej karcie, po czym karta ta
zostaje odrzucona;

W jednej rundzie moga by¢ dostepne maksymalnie 2 Ak-
cje Zagrozenia, jako ze na planszy s3 2 miejsca na Akcje
Zagrozenia.

Wazne!
Akgje takie jak Budowa, Zbieranie Surowcéw i Eksploracja
moga by¢ podejmowane przy uzyciu 1 lub 2 pionkéw.

Jesli do wykonania Akcji przypisany jest tylko 1 pionek,
to podczas jej rozpatrywania, gracz rzuca kos¢mi Akcji w
odpowiednim kolorze (Il | ), abysprawdzi¢ czy Akcja
bedzie udana, czy otrzyma Rany lub czy spotka go Przygoda.

Jesli do Akcji przypisane sg 2 pionki, to Akcja jest na pewno
udana i gracz nie musi wykonywac rzutu zadnymi kos¢mi.

Zwro¢ uwage, ze drugi pionek moze by¢ pionkiem gracza
lub dodatkowym pionkiem.

Jak przypisywac pionki do konkretnych Akcji?

Aby wskaza¢, ktére Akcje gracze chcg wykonac w tej fa-
zie, kazdy gracz powinien umiesci¢ swoje pionki (i ewen-
tualnie dodatkowe pionki) na odpowiednich polach na
planszy:

- aby wykona¢ Akcje Zagroze-
nia, poléz pionek (pionki) na
odpowiedniej karcie Wydarze-
nia.

- aby wykona¢ Akcje Polowa-
nia, poldz pionki na polu Akcji
Polowania.

- aby wykona¢ Akcje Budowania, w zaleznosci od tego, co
chcesz zbudowad, potdz pionek (pionki) na polu Schronie-
nia, wskazniku poziomu Dachu, Palisady lub Broni, albo
na wybranej karcie Pomystu, itp



- aby wykona¢ Akcje Zbierania
surowcow, poldéz pionek (pion-

ki) na kafelku Wyspy, z ktérego !
chcesz zbiera¢ surowce, obok
Zrédta  konkretnego surowca,

ktory chcesz zebra¢

- aby wykona¢ Akcje Eksploraciji,
poloz pionek (pionki) na nieod-
krytym obszarze Wyspy, ktory
chcesz eksplorowac

- aby wykona¢ Akcje Porzadko-
wania Obozu, poléz pionek na
polu Akcji Porzagdkowania Obozu

- aby wykona¢ Akcje Odpoczyn-
ku, pol6z pionek na polu Akcji
Odpoczynku

Wazne!

Kiedy do wykonania Akcji uzywany jest wiecej niz 1 pio-
nek, pionki te nie musza pochodzi¢ od jednego gracza. Je-
$li pochodzg od roznych graczy, powinni oni zdecydowac,
ktéry z graczy wykonuje Akcje, a ktory tylko go wspiera
(jego pionek jest traktowany jak dodatkowy pionek -
szczegOly ponizej). Jest to istotne, gdyz efekty Akgji (i kart
Przygéd rozpatrywanych podczas wykonywania Akgji) za-
wsze wplywaja tylko na gracza wykonujacego Akcje.

Przyktad: gracze chcg wykonaé Akcje
Zagrozenia ,,Szanty”. Wykonanie tej Ak-
cji pozwoli im odrzucic¢ karte tego Wyda-
rzenia, otrzymac 2 zetony Determinacji
i zwigkszy¢ poziom Morale o 1. Zetony
Determinacji  otrzyma jednak tylko
gracz podejmujgcy Akcje. Tak wiec, jesli
dwaj rézni gracze zdecydujg sie wystaé
pionki do tej Akcji, muszqg podjgé decy-
zje, ktory z nich jest graczem wykonu-
jacym Akcje.

Wiecej szczeg6téw na temat poszczegélnych Akcji.

Akcja Zagrozenia

W kazdej rundzie w fazie Wydarzenia, dobierana bedzie
nowa karta Wydarzenia, ktéra — po rozpatrzeniu - umiesz-
czana bedzie na polu Akcji Zagrozenia. Kazda taka karta
(z wyjatkiem Karty Wraku - wigcej szczegdtéw ponizej)
bedzie miata okreslony efekt Zagrozenia i Akcje Zagro-
zenia do podjecia. Jezeli, w wyniku polozenia nowej kar-
ty na polu Akcji Zagrozenia, jedna z wczesniejszych kart
zostanie zsunieta z planszy, nalezy rozpatrze¢ efekt Za-
grozenia tej karty. Aby zapobiec takim sytuacjom, gracze
moga w fazie Planowania zdecydowac¢ si¢ wykona¢ Akcje
Zagrozenia, przypisujac okreslong do jej wykonania liczbe
pionkow przedstawiong na karcie (1 lub 2) i spetni¢ pewne
dodatkowe wymagania (na przyktad: odrzucenie pozywie-
nia lub drewna, posiadanie minimalnego poziomu Broni,
itp.). Jesli gracze spelnia te wymagania, beda mogli uzy-
ska¢ przedstawione na karcie korzysci (zazwyczaj zetony
Determinacji) i odrzuci¢ te karte, tym samym zapobiegajac
pdzniejszemu rozpatrzeniu efektu Zagrozenia.

Chociaz kazda Akcja Zagrozenia moze by¢ podjeta tylko
raz na runde (poniewaz jej karta jest odrzucana po rozpa-
trzeniu), to dostepne moga by¢ maksymalnie 2 Akcje Zagro-
zenia, jako ze na planszy s3 2 miejsca na Akcje Zagrozenia.

Na przyklad:

Warta” - gracze muszg przypisa¢ do akcji 1 pionek i posiadac
Broti co najmniej na poziomie 2.

Wzmocnienie Obozu” - gracze powinni przypisa¢ 1 pionka i, albo
odrzucié 1 drewno, albo posiadaé Przedmiot ,,Lopata”

Karty Wraku, ktére pojawiaja sie w grze tyl-
ko na poczatku gry, daja graczom do wyboru
mozliwos¢ przypisania 1 pionka polaczone-
go z otrzymaniem mniejszej ilosci zasobow
pokazanych na karcie lub przypisania 2
pionkdow i uzyskania wigkszej ilosci zasobow



przedstawionych na karcie. Gracze moga zawsze wybra¢
tylko jedna z mozliwych opgji.
Budowa
Pozwala zbudowac Schronienie, Dach, Palisade i Bron

lub przeksztalca¢ Pomysty w Przedmioty.

Schronienie — w fazie Nocy chroni przed otrzy-

mywaniem Ran za spanie pod gotym niebem. Raz

zbudowane Schronienie nie moze zosta¢ utracone
(chyba ze zasady Scenariusza méwig inaczej). Wybudowa-
nie Schronienia nalezy zaznaczy¢ ktadac czarny znacznika
na polu Schronienia na planszy. Nalezy zwréci¢ uwage na
to, ze niektore kafelki Wyspy moga posiada¢ Schronienie, co
jednak nie oznacza zbudowania przez graczy Schronienia.
Dach - chroni przed warunkami atmosferycznymi podczas
fazy Pogody. Aby budowa¢ Dach, trzeba najpierw posiada¢
Schronienie — musi by¢ ono albo wybudowane, albo Obdz gra-
czy musi znajdowac si¢ na kafelku Wyspy ze Schronieniem.
Palisada - zazwyczaj chroni przed skutkami Sztormu i in-
nymi efektami (np. atakami dzikich zwierzat) w czasie gry.
Aby budowac¢ Palisade, trzeba najpierw posiada¢ Schronie-
nie — musi by¢ ono albo wybudowane, albo Obdz graczy
musi znajdowac si¢ na kafelku Wyspy ze Schronieniem.
Bron - uzywana podczas Polowania. Im wyzszy poziom
Broni, tym mniejsze prawdopodobienstwo, ze gracz otrzy-
ma Rany podczas Walki z Bestia.
Przedmioty — wytworzenie niektorych Przedmiotow za-
zwyczaj przynosi dodatkowy efekt, ktéry moze okazac sie
dla graczy bardzo przydatny (np. ,,Mapa” zapewnia dodat-
kowy pionek do wykorzystania podczas Akcji Eksploracji).

Budowa Schronienia, Dachu i Palisady ma ten sam koszt,

zalezny od liczby graczy, jak zostalo to przedstawione w od-
powiedniej tabeli na planszy. Koszt budowy moze by¢ opfa-
cony drewnem lub skdrami, ale zasoby te nie moga by¢ ze
soba mieszane. Na przykiad, w grze dla 3 osé6b, gracze musza
odrzuci¢ albo 3 drewna, albo 2 skéry, zeby zbudowac Schro-
nienie. Nie mogg natomiast odrzuci¢ 2 drewna i 1 skore.

Za kazdym razem kiedy buduje si¢ Bron, trzeba odrzuci¢
1 drewno.

Wymagania dotyczace wytworzenia konkretnego Przed-
miotu s3 przedstawione w goérnej czedci karty Pomystu
(w polu wymagan). Moga to by¢:

- odkrycie odpowiedniego typu terenu,

- posiadanie jakiego$ Przedmiotu wytworzonego wcze-
$niej,

- odrzucenie okreslonego surowca.

Kiedy Przedmiot zostanie wytworzony, zazwyczaj zapew-
nia graczom dodatkowe mozliwosci.

Na przyklad:
- ,Ogien” zwigksza poziom Palisady o 1 i pozwala stworzy¢ ,Pa-
lenisko”
- »,N6z” zwigksza poziom Broni o 1 i pozwala stworzy¢ ,,Luk”
- »Mapa” pozwala graczom stworzy¢ ,,Skrét” i zapewnia dodatko-
wy pionek, ktorego mozna uzywaé do Eksploracji

Pomysty, ktére mozna przeksztalci¢ w Przedmioty mozna
znalez¢ w kilku miejscach:
- na planszy (gdzie moze je wytworzy¢ kazdy z graczy).
- na karcie Postaci (moga je wytworzy¢ tylko dane Postacie,
ale efekt ich dziafania jest dostepny dla wszystkich).
- na wybranej karcie Scenariusza (moze je wytworzy¢ kaz-
dy z graczy).

BARDZO WAZNE!

Wszystko to, czego gracze potrzebuja, aby podja¢ kon-
kretng Akcje (zasoby, wytworzone Przedmioty, minimalny
poziomu Broni, itp.), gracze powinni mie¢ zapewnione juz
w momencie planowania Akcji. W przeciwnym razie, nie
beda mogli oni podja¢ wybranej Akcji.

Liczne Akgcje (gtéwnie Akcje Zagrozenia i Budowy) cha-
rakteryzujg dodatkowe wymagania, ktdre nalezy spelni¢, aby
wykonac¢ dang Akgje (tj. odrzucenie zasobu, posiadanie okre-
slonego Przedmiotu, albo minimalnego poziomu Broni, itp.).

Podczas rozpatrywania Akcji, gracze mogg korzysta¢ tylko
z tych zasobow, ktérymi dysponowali w momencie planowa-
nia Akgji (tzn. z tych zasobdw, ktdre znajduja sie w obszarze
Dostepnych Surowcéw). Nie moga wykorzystywaé zadnych
zasobow uzyskanych w tej samej fazie Akcji (chociaz Akcje
rozpatrywane s3 w okreslonym porzadku, zawsze nalezy so-
bie wyobraza¢, ze odbywaja sie jednoczesnie), wiec podczas
planowania dziafan, powinno sie przypisywac nie tylko pion-
ki do okreslonych Akgji, ale réwniez wymagane surowce z
tych znajdujacych sie w obszarze Dostepnych Surowcow.

Na przyktad: w grze trzyosobowej nalezy zuzy¢ 3 drewna (lub 2
skory) do budowy Schronienia, wigc juz podczas planowania Akcji, gra-
cze powinni dysponowac odpowiednimi zasobami i przypisac 3 drewna
(lub 2 skéry) wraz z pionkiem (pionkami) do budowy Schronienia.

Ta sama zasada odnosi si¢ do Przedmiotéw - mozna uzy-
wac tylko tych Przedmiotdw, ktdre juz si¢ posiada.

Na przyktad: aby wytworzy¢ ,,Luk” wymagany jest ,N6z”, a wiec
nie mozna wytworzy¢ ,Noza” i ,Luku” w tej samej rundzie. Jesli
gracz chee wytworzy¢ ,,Luk” w danej rundzie, to w jednej z wcze-
Sniejszych rund musiat wytworzyc ,,NozZ”.

Ta sama zasada dotyczy poziomu Broni. Niektére Akcje
Zagrozenia wymagaja do ich przeprowadzenia minimal-
nego poziomu Broni. Nie mozna wykona¢ Akgji, jezeli nie
ma si¢ wymaganego minimalnego poziomu Broni w mo-
mencie planowania tej Akcji.



Zbieranie Surowcéw moze by¢ wykonywane tylko

na kafelkach, ktdre sa albo (a) sasiadujace z kafel-

kiem Wyspy, na ktérym gracze majg swdj Oboz,
albo (b) na kafelkach oddalonych o jeden odkryty kafelek
od kafelka Wyspy, na ktérym znajduje si¢ Obdz. Akcja nie
moze by¢ wykonana bezposrednio na kafelku Wyspy, na
ktéorym znajduje si¢ Obdz graczy - gracze otrzymuja su-
rowce z tego kafelka w fazie Produkcji.

Z kazdego Zrédta, ktére znajduje sie na kafelku Wy-
spy, mozna podstawowo zebra¢ tylko 1 surowiec (ilo$¢ ta
moze by¢ modyfikowana przez efekty dziatania niektérych
Przedmiotéw, Przygdd lub Wydarzen, itp.).

Z jednego Zrédla mozna zebraé surowce tylko raz na
runde, wiec jesli jeden z graczy przydzieli pionek (pion-
ki) do akcji zebrania surowca z danego Zrédta, zaden inny
gracz nie moze zbiera¢ surowca z tego samego Zrédta.

Eksploracja moze by¢ wykonana tylko na niezbada-

nych obszarach, ktore sg albo (a) sasiadujace z ka-

felkiem, na ktérym gracze maja swéj Oboz albo (b)
oddalone o jeden odkryty kafelek od kafelka Wyspy, na
ktérym znajduje si¢ Oboz.

Kazdego pionka gracza, ktdry jest przypisany do
Akcji Porzadkowania Obozu albo Odpoczynku
rozpatruje sie oddzielnie. Na przyklad, jesli jeden
gracz przypisze oba swoje pionki do Porzagdkowa-
nia Obozu, to bedzie rozpatrywal te Akcje dwu-
krotnie i w rezultacie otrzyma 4 zetony Determina-
cji i zwiekszy Morale o 2 poziomy.

an duje Sl(; omze
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4.2 Rozpatrywanie Akcji

Po tym jak gracze przypisza wszystkie swoje pionki do
konkretnych Akgji, nalezy rozpatrze¢ Akcje w sposob przed-
stawiony ponizej. Rozpatruje si¢ tylko te Akcje, do ktorych
rozstaly przypisane pionki:
1. Akcja Zagrozenia — odrzu¢ wymagane surowce przed-
stawione na karcie (o ile takie s3) i postepuj zgodnie z in-
strukcjami na karcie. Nastepnie odrzuc¢ karte i wez uzyska-
ne surowce czy zetony Determinacji



Jesli gracz otrzymuje surowce z Akcji Zagrozenia, powi-
nien umiescic je w obszarze Przyszlych Surowcow (s3 one
niedostepne dla graczy do momentu, az wszystkie Akcje
zostang rozpatrzone).

Jesli gracz otrzymuje zetony Determinacji, umieszcza je
we wlasnych zapasach i moze z nich natychmiast korzystac.

2. Polowanie
Dobierz wierzchnig karte z talii Polowania i Walcz
z Bestia.
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Rzut kosémi Akcji
Dla kazdej z wymienionych Akcji w grze wystepuja 3 odpowia-

dajace jej kosci Akcji:

Zbierania Surowcow

Budowy Eksploracji

Kazdy zestaw sktada si¢ z kosci Rany, kosci Sukcesu i kosci Przygody.
Mozliwe rezultaty rzutu kosémi:

na kosci Rany:

otrzymujesz
1 Rang

nic si¢ nie dzieje

na kosci Sukcesu:

Akcja jest udana, co

oznacza, ze nalezy ja

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

Akgja si¢ nie powiodla,
ale otrzymujesz 2
zetony Determinacji

na kosci przygody:

dobierz i rozpatrz nic sie nie dzieje
wierzchnig karte Przygo-
dy z odpowiedniej talii

Wynik rzutu na kazdej kosci jest niezalezny od pozostalych, co
oznacza, ze bez wzgledu na to czy kos¢ Sukcesu wskaze ,,sukces”,
czy tez nie, nalezy rozpatrze¢ wyniki na wszystkich kosciach.
Nadal wiec mozna otrzymac Rang i dobra¢ karte Przygody, jesli
takie bedg wskazania kosci.

Na przyktad, podczas Zbierania Surowcow, gracz wyrzucit |, wiec
jego Postaé nie otrzymuje surowca, ktory chciat zebrad, ale w zamian otrzymuje
2 zetony Determinacji. Postac otrzymuje jednak takze Raneg i rozpatruje karte
Przygody. Jesli karta Przygody mowi, Ze gracz otrzymuje 1 kostke surowca wie-
cej, to otrzymuje te jedng kostke, mimo iz Akcja zebrania tego surowca byla
nieudana (kos¢ nie wskazata ,,sukcesu™).

Zaleca sie, aby rozpatrywaé wyniki rzutéw kos¢mi w nastepuja-
cej kolejnosci: ko§¢ Rany, kos¢ Sukcesu, ko$¢ Przygody.

3. Budowa
Podczas budowy Schronienia odrzu¢ wymagane su-
rowce, obr6¢ zeton Obozu na drugg strone (na strong
Schronienia) i wybierz, gdzie chcesz go umiesci¢ - mozna
zbudowac¢ Schronienie na kafelku Wyspy, na ktérym gracze
aktualnie majg swo6j Oboz lub na kafelku sgsiadujacym z ka-
felkiem Wyspy, na ktérym gracze wlasnie mieli Obdz.
Wybér miejsca do budowy Schronienia jest bardzo waz-
ny, poniewaz w fazie Produkcji kolejnych rund gracze beda
otrzymywa¢ surowce, ktérych Zrédta znajduja sie na kafel-
ku Wyspy, na ktérym znajduje si¢ Oboz, a takze, w wigk-
szosci przypadkow, beda eksplorowaé sasiednie obszary
lub zbiera¢ surowce z sgsiednich kafelkow Wyspy.
Wybudowanego Schronienia nie mozna straci¢, wigc
gracze raczej nie napotkaja koniecznosci jego odbudowy
(chyba ze specjalne zasady Scenariusza mowig inaczej).
Aby zaznaczy¢, ze Schronienie zostalo zbudowane, na-
lezy polozy¢ czarny znacznik na polu Schronienia i dodat-
kowe czarne znaczniki na najwyzszych polach wskaznikow



poziomu Dachu oraz Palisady (obok ikon Dachu oraz Pali-
sady, ktore nalezy traktowac jako poziom 0).

Aby budowa¢ Dach czy Palisade, gracze musza mie¢ juz
wczesniej zbudowane Schronienie lub Obdéz musi znaj-
dowac sie¢ na kafelku Wyspy, na ktérym jest Schronienie
(patrz nizej: Eksploracja).

Za kazdym razem, gdy gracz buduje Dach, Palisade albo
Bron, odrzuca wymagane surowce i zwieksza poziom roz-
budowy, przesuwajac wlasciwy znacznik na torze Dachu,
Palisady czy Broni.

Aby wytworzy¢ Przedmiot przedstawiony na karcie Po-
mystu, odrzu¢ wymagane surowce i umies¢ karte Pomystu
w obszarze Przyszlych Surowcow.

Jesli gracz wytworzy Przedmiot przedstawiony na karcie
Pomystu znajdujacej si¢ na jego karcie Postaci, dodatkowo
otrzymuje 2 zetony Determinacji, ktére umieszcza w swoich
zapasach, a karte Pomystu kladzie w obszarze Przysztych Su-
rowcow (wszystkie wytworzone Przedmioty sa niedostepne
do momentu, az wszystkie Akcje zostang rozpatrzone).

Na koniec fazy Akcji wez wszystkie Przedmioty z obszaru
Przysztych Surowcow, wprowadz w zycie ich efekty dodat-
kowe, a nastepnie umie$¢ karty w odpowiednich miejscach
na planszy, strong Przedmiotu do gory.

Jesli gracz tworzy Przedmiot z karty Scenariusza, gra-
cze powinni pamigtaé, aby zastosowaé dodatkowy efekt
tego Przedmiotu na koniec fazy Akcji, poniewaz Pomyst
jest przedstawiony tylko na karcie Scenariusza i nie da si¢
przenies¢ karty do obszaru Przysztych Surowcow.

4. Zbieranie Surowcow
Kiedy zbierasz surowce — wez odpowiednie surowce
i umie$¢ je w obszarze Przysztych Surowcéw (sg one
niedostepne do momentu, az wszystkie Akcje zostang rozpa-
trzone).

Z kazdego Zrédla, ktére jest na kafelku Wyspy, mozna
zebrac tylko 1 okreslony surowiec, chociaz liczba ta moze
by¢ modyfikowany przez efekty niektérych Przedmioty,
Przygdd albo Wydarzen, itp.

5. Exploration

Ikona karty .
Bestii Zrédio Zrddlo drewna
pozywienia
Typ terenu
Schronienie Tkona Totemu

Zeton Odkrycia

Jesli eksploracja jest udana, dobierz wierzchni kafelek
Wyspy z zakrytego stosu i umiesci¢ go odkryty w obszarze
Wyspy, ktory wybrates do eksploracji podczas planowania
Akgji, a nastepnie:

Jesli widnieje na nim ikona karty Bestii — wtasuj jedna
karte Bestii do talii Polowania.
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Jesli widnieje na nim ikona Totemu - sprawdz jej znacze-
nie na karcie Scenariusza.

Dobierz tyle zetonéw Odkry¢, ile pokazano na kafelku. Umies¢
je odkryte w obszarze Przyszlych Surowcow (sa one niedostepne,
do momentu, az wszystkie Akcje zostang rozpatrzone).

Na niektérych kafelkach Wyspy znajduje si¢ wizerunek
Schronienia. Nie znaczy to jednak, ze gracze zbudowali
Schronienie - nie zaznacza si¢ posiadania Schronienia na
planszy (nie nalezy tez obraca¢ zetonu Obozu na strone
Schronienia), dopdki nie stworzy si¢ Schronienia przy po-
mocy Akcji Budowy. Posiadanie Schronienia jest istotne w
fazie Nocy.

Na przyktad: Gracz dobiera kafelek Wyspy i umieszcza go na
wybranym obszarze Wyspy. Odkrytym typem terenu jest lgka,
wiec jesli jest to pierwszy kafelek z tgkg, gracz

oznacza karty Pomystu ,,Koszyk”, ,,Lek” i ,Lina”

(te Pomysty sq juz gotowe, aby zamienic je Przed-

mioty). Na kafelku jest tez ikona karty Bestii, wigc

gracz wtasowuje jedng karte Bestii do talii Polowa-

nia i dobiera 2 zetony Odkry¢ (zgodnie z tym, ile

jest pokazanych na kafelku) i umieszcza je odkryte

w obszarze Przyszlych Surowcow..

6. Porzadkowania obozu
Gracz wykonujacy te akcje otrzymuje 2 Zetony Deter-
minacji i umieszcza je w swoich zapasach oraz zwigk-
sza poziom Morale o 1 (w grze 4-osobowej gracz albo otrzymu-
je zetony Determinacji, albo zwigksza poziom Morale).
Jesli poziom Morale jest juz na najwyzszym poziomie,
gracz otrzymuje zetony Determinacji, bez zmiany pozio-
mu Morale.

7. Odpoczynek
Odpoczywajacy gracz leczy 1 Rang swojej Posta-
ci, przesuwajac znacznik Ran o jedno pole w lewo
poziomu zycia swojej Postaci.

8. Po zakonczeniu wszystkich Akcji:

- pionki graczy przydzielone do poszczegdlnych Akcji
wracaja do wlascicieli;

- dodatkowe pionki sg odrzucane albo z powrotem umiesz-
czane na kartach, z ktérych pochodza (w zaleznosci od
tego, w wyniku jakiego efektu gracze je otrzymali);

- nalezy przesung¢ wszystkie surowce i zetony z obszaru
Przysztych Surowcéw do obszaru Dostepnych Surowcow
(od tego momentu wszystkie sg dostepne dla graczy);

- nalezy wzig¢ wszystkie karty Pomystow lezace w obsza-
rze Przyszlych Surowcéw, zastosowac ich efekty dodatko-
we (jesli takie wystepuja) i umiesci¢ je na odpowiednich
polach na planszy, strong Przedmiotu do gory.



5. Faza Pogody

W tej fazie gracze muszg zmierzy¢ si¢ z warunkami at-
mosferycznymi panujacymi na wyspie. Aby okresli¢, jaka
jest pogoda, gracze rzucaja kos¢mi Pogody.

Spdjrz na karte Scenariusza, aby sprawdzi¢, ktérymi ko-
$¢mi Pogody nalezy rzuci¢ w biezacej rundzie.

Liczba i rodzaj kosci, ktorymi nalezy rzuci¢ zmienia si¢
w trakcie gry i zalezy od Scenariuszy i rozgrywanej rundy.

Na przyktad, w Scenariuszu 1:
w rundach 1-3: nie rzuca sig Zadnymi kosémi Pogody
w rundach 4-6: rzuca si¢ koscig Deszczowa
w rundach 7-12: rzuca si¢ wszystkimi 3 kos¢mi Pogody

Istnieja 3 rozne kosci pogody:

kos¢ Deszczowa  ko$¢ Zimowa kos¢ Wyglodniatych zwierzat

Dodatkowo, zawsze nalezy sprawdzi¢ czy w polu Pogo-
dy na planszy znajduja si¢ jakies zetony (moga si¢ one tam
znalez¢ w wyniku dziatania kart Wydarzen albo Przygéd),
ktére modyfikuja warunki pogodowe - Zetony te nalezy
doda¢ do wyniku rzutu ko$¢mi Pogody.

Jesli gracze nie wykonuja rzutu kos¢mi Pogody, nalezy
rozpatrzy¢ tylko pogode przedstawiong na Zetonach.

Na kos$ciach Deszczowej i Zimowej wystepuja 2 rodzaje
chmur (takie same pojawiajg si¢ na zetonach):

chmura Deszczowa chmura Zimowa

Przeciwstawianie si¢ pogodzie

Po pierwsze, nalezy zsumowac¢ liczbe Zimowych chmur
(na kosciach i / lub zetonach), z ktérymi gracze musza si¢
zmierzy¢ i odrzuci¢ po jednym drewnie za kazdg Zimowa
chmure, niezaleznie od aktualnego poziomu Dachu (ozna-
cza to, ze w nocy bylo zimno i trzeba bylo zuzy¢ wigcej
drewna do ogrzania obozu).

Nastepnie, nalezy poréwna¢ laczng liczbe wszystkich
chmur (zaréwno Deszczowych, jak i Zimowych na ko-
$ciach i / lub zetonach) z obecnym poziomem Dachu. Po-
ziom Dachu wskazuje liczbe chmur, przed ktérymi gracze
sg chronieni.

Jesli chmur jest wiecej niz wynosi aktualny poziomu Dachu,
to za kazdg chmure, przed ktdrg gracze nie s chronieni, nale-
zy odrzuci¢ 1 pozywienie i 1 drewno (trzeba bylo je zuzy¢, aby
nie zmarzna¢ i nie zachorowac¢ w czasie zfej pogody).
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Za kazdy surowiec, ktorego gracze nie sa w stanie odrzucic,
kazdy gracz otrzymuje 1 Rane (zgodnie z zasada Niespel-
nionych Wymagan, patrz w rozdziale: Dodatkowe Reguly).
Jesli gracze posiadaja wymagane surowce, to muszg je od-
rzuci¢ - nie moga wybra¢ otrzymania Rany zamiast zuzy-
wac surowce.

Na przyklad: gracze rzucili koscig Deszczowg, ktéra wska-
zata 2 Deszczowe chmury. Oprécz tego, w polu Pogody znaj-
duje si¢ zeton chmury Zimowej. Poziom Dachu wynosi 1, a
gracze posiadajg nastgpujgce zasoby: 3 drewna i 1 pozywienie.

Najpierw, gracze odrzucajqg 1 drewno ze wzgledu na 1
chmure Zimowg (gdyby gracze nie posiadali Zadnego drew-
na, kazdy z nich otrzymatby 1 Rang). Ogdlna liczba chmur
to 3, a poziom Dachu wynosi 1, wigc graczom brakuje 2
poziomow, aby uchroni¢ si¢ przed skutkami pogody. Muszg
wigc odrzuci¢ 1 drewno i 1 pozywienie za pierwszy braku-
jgcy poziom Dachu i 1 drewno za drugi brakujgcy poziom.
Niestety, brakuje im jeszcze 1 pozywienia, wigc kazdy z gra-
czy otrzymuje 1 Rane.

Na kosci Wyglodniatych zwierzat widnieja dodatkowe
efekty wplywajace na graczy:

gracze musza
odrzuci¢
1 pozywienie

gracze musza
zmniejszy¢ po-
ziom Palisady o 1

nalezy rozpatrze¢
Walke z Bestig o
sile 3.

Jesli nie mozna wprowadzi¢ w zycie efektu rzutu, kazdy
gracz otrzymuje 1 rang¢ (zgodnie z zasada Niespelnionych
Wymagan, patrz w rozdziale: Dodatkowe reguly).

Na przyktad:

- Jesli gracze muszg obnizy¢ poziom Palisady, a wynosi on 0, to
kazdy z graczy otrzymuje Rane.

- Jesli gracze muszq Walczy(é z Bestig, a poziom ich Broni jest niz-
szy od 3, kazdy z graczy otrzymuje 1 Rang za kazdy brakujgcy
poziom, itd.

Jesli gracze musza wykona¢ rzut koscia Wygltodniatych
zwierzat w wyniku efektu karty Wydarzenia lub Przygody,
a karta Scenariusza réwniez nakazuje rzut ta koscia, nalezy
rzuci¢ nig tylko raz.

Zeton Sztormu
Sztorm nalezy rozpatrze¢ po wszystkich innych efektach.
Sztorm zmniejsza poziom Palisady o 1.



6. Faza Nocy

1. W fazie Nocy kazdy gracz musi zjes¢ positek.
W tym celu nalezy odrzuci¢ po 1 pozywieniu za kazdego
gracza.

Jesli gracze nie dysponuja wystarczajacy ilo$cig pozywie-

nia, to wspolnie decyduja, ktéry (lub ktérzy) z nich nie zje
posilku i otrzymuje on 2 Rany.
2. W fazie Nocy gracze moga zdecydowac o przeniesieniu
Obozu na sasiedni kafelek. Od tego wyboru zalezy, jakie
surowce gracze otrzymajg w nastepnej rundzie w fazie Pro-
dukgji i ktore plytki/obszary beda sasiadujace dla celéw
Zbierania Surowcéw oraz Eksploracji, itp.

nie i chcg przenies¢
i zmniejszy¢ zarow-
aokraglajac w dot).
sady 1. Przenoszac
zmniejszy¢ poziom
zmian (polowa z 1

nia, moga przenies¢
eniosg go na kafelek

e oznacza to, ze wy-
aca¢ zetonu Obozu

chronienia, ale po-
budowali Dach albo
h i Palisade — nalezy

dczas przenoszenia
. Wyspy, na ktorym
rét” z powrotem na
ywac, muszg stwo-

Jesli na kafelku, gdzie znajdowat sie Oboz znajdowaly sie Zetony
| bedgce efektem wytworzenia Przedmio-
ale nalezy pamieta¢

egotow w rozdziale

3. Jesli gracze nie maja wybudowanego Schronienia (i ich
Obdz nie znajduje sie na kafelku Wyspy ze Schronieniem), to
kazdy gracz otrzymuje 1 Rang za spanie pod gotym niebem.
4. Jesli gracze nie posiadaja niepsujacego sie pozywienia albo
Przedmiotu (,,Piwnica”) czy skarbu, ktéry pozwala na prze-
chowywanie pozywienia (,,Skrzynie” lub ,,Beczka”), to cale
pozostale pozywienie psuje si¢ i gracze muszg je odrzucic.

Inne zasoby pozostaja w obszarze Dostepnych Surowcow
na kolejng runde.
5. Nalezy usuna¢ czarne znaczniki z kart Postaci, przesu-
na¢ znacznik rundy na karcie Scenariusza na kolejng runde
oraz przekaza¢ znacznik Pierwszego Gracza nastepnemu
graczowi (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Mozna
zaczg¢ kolejng runde.

Jesli gracze majg mozliwosci leczenia (wynikajace z efek-
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tow zetondw albo karty), moga z niej skorzystac tylko w
tazie Nocy (oczywiscie oprocz Akcji Odpoczynku i zdol-
nosci specjalnej Kucharza). Na przyklad, jezeli gracze po-
siadaja karte Skarbu ,,Butelka wina” lub zeton , Moga
ich uzy¢ w dowolnym momencie fazy Nocy.

ZAKONCZENIE GRY

Gra moze zakonczy¢ si¢ na 3 sposoby:
- Gracze wygrywaja natychmiast po spelnieniu celu Scena-
riusza (chyba ze zaznaczono inaczej w regutach Scenariusza);
- Gracze przegrywaja natychmiast, gdy jedna z Postaci zginie;
- Gracze przegrywaja, jesli ostatnia runda dobiegnie konca
i nie uda im sie spetni¢ celu Scenariusza.

DODATKOWE ZASADY
Priorytet
W przypadku konfliktu, zasady Scenariusza maja pierw-
szenstwo lub modyfikuja ogélne zasady gry.

Niespetnione Wymagania

W kazdym momencie gry, kiedy gracze nie s3 w stanie
spelni¢ jakiego$ wymogu (np. bedacego wynikiem rzutu
kos¢mi, karty Wydarzenia, Przygody czy Tajemnicy, itp.),
otrzymuja Rane za kazde niespelnione wymaganie. Jesli
spelnienie wymogu dotyczy tylko jednego gracza, to tylko
on otrzymuje Rany

Na przyklad:

- jezeli gracz musi odrzuci¢ cos, czego nie posiada (drew-
no, pozywienie, zeton Determinacji itp.), otrzymuje 1
Rang za kazdy surowiec/zeton, ktérego nie mdgl odrzucic;
- jesli gracz Walczy z Bestig i poziom Broni jest nizszy od sity Be-
stii, gracz otrzymuje Rang za kazdy brakujgcy poziom Broni.

Natomiast, jedli spelnienie jakiego§ wymogu dotyczy
wszystkich graczy, to wszyscy oni otrzymuja Rany.

Na przyklad:
- Jesli gracze muszq zmniejszy¢ poziom Dachu, Palisady albo Bro-
ni 0 2, a poziom ten wynosi 0, to kazdy gracz otrzymuje 2 Rany.
- Jesli gracze majg zakry¢ okreslony rodzaj Zrédta, np. Zrédlo
drewna, a nie ma takowego, kazdy gracz otrzymuje 1 rang.

Wyjatki:

- Niektdre efekty kart nalezy rozpatrzec tylko, jesli jest to
mozliwe. Jesli dziatanie karty jest niemozliwe do zrealizowa-
nia, nic si¢ nie dzieje i gracze nie s3 w zaden sposob karani.

Na przyktad: karta Wydarzenia ,,Insekty”
wymaga od graczy, aby odrzucili 1 drewno,
ale tylko jesli jest to mozliwe. Jesli gracze nie
posiadajq drewna, Wydarzenie jest niemozli-
we do rozpatrzenia, a zatem nic si¢ nie dzieje
i gracze nie otrzymujg Zadnych Ran.

- Jesli gracz ma zwigkszy¢ / obnizy¢ poziom Mo-
rale, a jest ono juz na najwyzszym / najnizszym poziomie,
to nic si¢ nie dzieje.
Tylko jeden zeton
Na kazdym kafelku/obszarze Wyspy, polu Akcji, Pogody,



czy Nocy, itp. moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton danego
typu.

Na przyklad:
- jesli w polu Akcji Budowy lezy zeton przerzutu, a efekt kolejnej
karty nakazuje potozy¢ kolejny zeton przerzutu w polu Akcji Bu-
dowy, nalezy go zignorowad, poniewaz na jednym obszarze znala-
zlyby si¢ dwa identyczne zetony;
- jesli na kafelku Wyspy znajduje sig zeton +1 pozywienie, to nie
mozna na nim umiesci¢ drugiego identycznego zetonu, itp.
Uwaga: nie nalezy traktowa( takiej sytuacji jako niespetnienia wy-
mogu stawianego graczom przez gre — wymdog jest juz spetniony,
wiec gracze nie otrzymujg zadnych Ran.

Osobista determinacja
Gracze nie moga przekazywac sobie nawzajem zetondéw
Determinacji.

DOSTOSOWANIE GRY DO SWOICH POTRZEB
Gra dla 4 graczy

Podczas rozgrywki 4-osobowej, na odpowiednim miej-
scu na planszy nalezy umiesci¢ specjalng karte Porzadko-
wania Obozu.

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje Akcje Porzadko-
wania Obozu, otrzymuje 2 zetony Determinacji lub pod-
nosi o 1 poziom Morale.

Gra dla 2 graczy

Gracze losujg karte Postaci sposrod trzech kart: Ciedla,
Kucharz i Odkrywca.

W rozgrywce 2-osobowej wystepuje dodatkowa Postac
- Pietaszek. Nalezy wzig¢ karte Pietaszka i bialy pionek i
umiescic je w zasiegu graczy, obok planszy. Nalezy réwniez
wzig¢ znacznik Rany i umiesci¢ go na skrajnym lewym
polu poziomu zycia Pigtaszka.

Pietaszek

Pietaszek jest reprezentowany przez specjalny bialy pionek
i gracze wspolnie decyduja, w jaki sposéb go uzyja. Moze on
by¢ przypisany do podjecia kazdego rodzaju Akcji:
- samodzielnie,
- jako pionek podejmujacy Akcje wraz z innym dodatko-

wym pionkiem (pochodzacym na przyklad z ,Mapy”)
- jako dodatkowy pionek wraz z pionkiem gracza.

Pamietaj!

Jesli przypiszesz do jednej Akcji pionek gracza i pionek
Pietaszka, to w takim przypadku zawsze gracz wykonuje
Akgje, a Pietaszek jest traktowany jako pionek dodatkowy.

Specjalne zasady dotyczace Pietaszka:

Jesli Pietaszek wykonuje Akcje — nalezy rozpatrzec ja w taki
sam sposob, jak Akcje wykonywang przez gracza, jednakze
z nastepujacym wyjatkiem: jesli pionek Pigtaszka jest jedy-
nym przypisanym do Akcji Budowy, Zbierania Surowcow
czy Eksploracji, jeden z graczy musi rzuci¢ kos¢mi Akcji
za Pietaszka. Jesli na kosci Przygody wypadnie oznaczenie
Przygody, nie nalezy dobiera¢ karty Przygody. Pigtaszek nie
rozpatruje Przygdd - zamiast tego otrzymuje 1 Rane.

Pietaszek nie jest graczem, zatem:

- nie moze by¢ Pierwszym Graczem,

- jego $mier¢ nie oznacza przegranej graczy

- nie wplywa na niego pogoda,

- nie musi jes¢ w fazie Nocy,

- nie potrzebuje Schronienia w fazie Nocy (wigc nie otrzy-
muje Rany za spanie pod goltym niebiem),

- nie ma wplywu na koszt budowy Schronienia, Dachu czy
Palisady,

- jezeli efekt Wydarzenia, Przygody, Akcji Zagrozenia itp.
sprawia, ze gracze muszg odrzuci¢ okreslone zasoby albo
otrzymuja Raneg, itp., nie dotyczy to Pietaszka.

Jesli Pigtaszek otrzyma zetony Determinacji, moze ich
uzy¢, aby jednorazowo przerzuci¢ dowolny wynik na kosci
podczas rozpatrywania Akcji.

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

Latwiejsza gra

Jesli uwazasz, ze Scenariusz jest zbyt trudny, mozesz dosto-
sowac gre do swoich potrzeb na jeden z podanych sposobdow:
A) Gra z Psem - umies¢ karte Psa oraz fioletowy pionek
w zasiegu wszystkich graczy, obok planszy. Pies moze by¢
jedynie uzywany jako pionek dodatkowy do Akcji Polowa-
nia lub Eksploracji. Gra z Psem zalecana jest w wariancie
3-osobowym.

Pies

B) Gra z Pietaszkiem (reguly dotyczace Pigtaszka opisane
$3 pOWYZej).

C) Gra z wigkszg liczbg Przedmiotow Startowych na po-
czatku gry (np. 3 lub 4, a nie tylko 2).

D) podczas przygotowywania talii Wydarzen (krok 16



Przygotowania do gry) gracze moga przygotowaé mniej
kart Wydarzen z ikong Ksiegi i wiecej kart z ikonami Przy-
gody. Na przyklad: zamiast 6 kart z ikong Ksiegi i 6 z ikong
Przygody talia moze si¢ skfadac z 4 kart z ikong Ksiegi i 8
z ikong Przygody.

Uwaga!
W przypadku pierwszego Scenariusza spowoduje to
utrudnienie gry.

Trudniejsza gra

Jesli jestescie doswiadczonymi graczami i uwazacie, ze
jaki$ Scenariusz jest dla was zbyt tatwy, to stosujac jeden z
ponizszych sposobow gra stanie si¢ wiekszym wyzwaniem:
A) Gra tylko z 1 Przedmiotem Startowym lub bez zadnych
Przedmiotéw Startowych;
B) podczas przygotowywania talii Wydarzen (krok 16
Przygotowania do gry) gracze moga przygotowaé wiecej
kart Wydarzen z ikong Ksiggi i mniej kart z ikonami Przy-
gody. Na przyklad: zamiast 6 kart z ikong Ksiegi i 6 z ikong
Przygody talia moze si¢ skladac z 8 kart z ikong Ksiegii4 z
ikong Przygody. Uwaga! W przypadku pierwszego Scena-
riusza spowoduje to utatwienie gry.
C) Gra bez Psa (w wariancie dwuosobowym)

Losowe karty Wraku
Podczas Przygotowania do gry (etap 17) gracze moga dobrac
losowa karte Wraku, niekoniecznie ,,Skrzynie z jedzeniem”

Wariant solo

Zastosuj wszystkie standardowe zasady, z nastepujacymi
Zmianami:
- Losowo dobierz karte Postaci spo$rod trzech kart: Ciesla,
Kucharz i Odkrywrca.
- Wez Pietaszka i Psa (ich dzialanie opisano powyzej).
- Aby budowa¢ Schronienie, Dach albo Palisade nalezy za-
placi¢ taki sam koszt jak w przypadku dwoch graczy.
- Jestes$ zawsze Pierwszy Graczem.
- Na poczatku fazy Morale - zwigksz poziom Morale o 1
(cieszysz sie, ze wciaz zyjesz), a nastgpnie go rozpatrz.

SYMBOLE i ich skutki

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

Na przyklad:
Gracze powinni przypisac 1 pionka i
(odrzucié) 1 pozywienie, aby odrzucic tg karte,
a gracz wykonujgcy Akcje otrzymuje 1 zeton
Determinacji.

Gracz decyduje, czy otrzyma 2 Rany, 2 pozy-
wienia, 1 skore i odrzuci te karte Przygody, czy
tez odrzuci 1 pozywienie, obnizy poziom Pali-
sady o 1 i wtasuje te karte do talii Wydarzen.
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Specjalne zdolnosci Postaci:

Pamietaj!
Kazda zdolnos¢ moze by¢ uzyta w dowolnym momencie
gry, ale tylko raz na runde.

Ciesla

Oszczedna konstrukcja

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby zuzy¢ 1 drewno mniej
podczas jednej Akcji dowolnego typu. Na przyklad: jesli bu-
dowa Schronienia wymaga 3 drewna, Ciesla moze je zbudo-
wac, uzywajac tylko 2 drewna. Jesli Akcja Zagrozenia wy-
maga odrzucenia 1 drewna, moze ja wykonac¢ bez drewna.

Rzemiosto

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng
brazowa kos¢ Akcji. Uwaga! Ciesla nie moze uzy¢ zetondw
Determinacji uzyskanych z rzutu koscia, aby przerzucié
wynik, dzigki ktéremu uzyskat te Zetony.

Nowy pomyst

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby dobra¢ 5 kart z talii
Pomystéw i wybra¢ 1 z nich (umie$¢ ja na odpowiednim
miejscu na planszy). Odt6z pozostate 4 karty na bok, two-
rzac stos odrzuconych Pomystow. Jesli talia Pomystow sie
wyczerpie, wtedy nalezy przetasowa¢ karty odrzuconych
Pomystéw, aby utworzy¢ nows talie.

Ziota rgczka

Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby uzyska¢ dodatkowy
(brazowy) pionek podczas wykonywania Akcji Budowy.
Pionek ten jest jednorazowego uzytku i musi by¢ odrzuco-
ny po zakonczeniu Akcji.

Kucharz
Babcina receptura
Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby odrzucajac 1 pozy-
wienie uleczy¢ 2 Rany (dowolnej Postaci, w tym samego
siebie; mozna uleczy¢ po 1 Ranie dwdch roznych graczy).

Bystre oko

Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng
szarg kos¢ Akcji. Uwaga! Kucharz nie moze uzy¢ zetonow
Determinacji uzyskanych z rzutu koscia, aby przerzucié
wynik, dzigki ktéremu uzyskat te Zetony.

Zupa z gwoZdzia
Odrzuc¢ 3 zetony Determinacji, aby otrzymac 1 pozywie-
nie (i umiesci¢ je w obszarze Dostepnych Surowcow).

Samogon

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby zignorowa¢ 1 Desz-
czowg chmure lub zamieni¢ 1 Zimowg chmure w 1 Desz-
czowa chmure w fazie Pogody.



Odkrywca

Dziecko szczescia

Odrzuc¢ 2 zetony Determinacji, aby przerzuci¢ dowolng
zielong kos¢ Akcji. Uwaga! Odkrywca nie moze uzy¢ zeto-
néw Determinacji uzyskanych z rzutu koscia, aby przerzu-
ci¢ wynik, dzigki ktéremu uzyskat te Zetony.

Rekonesans

Odrzuc 2 zetony Determinacji, aby dobra¢ 3 kafelki Wy-
spy ze stosu. Wybierz jeden z nich i umie$¢ na wierzchu
stosu, po uprzednim wtasowaniu pozostatych dwdch z po-
wrotem do stosu.

Mowa ku pokrzepieniu serc
Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby zwigkszy¢ poziom
Morale o 1.

Zwiad

Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby dobra¢ 2 zetony Od-
kry¢. Jeden z nich umies¢ w obszarze Dostepnych Surowcow,
a drugi odrzuc z gry (nie wraca on z powrotem do stosu).

Zolnierz

Tropienie

Odrzu¢ 2 zetony Determinacji, aby obejrze¢ karte z
wierzchu talii Polowania. Nastepnie umies¢ jg z powrotem
na wierzchu talii lub na jej spodzie.

Polowanie
Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby zwigkszy¢ poziom
Palisady lub Broni o 1.

Furia
Odrzu¢ 3 zetony Determinacji, aby tymczasowo otrzy-
mac +3 do poziomu Broni podczas swojej Akcji.

Plan zapasowy

Odrzuc¢ 4 zetony Determinacji, aby wzia¢ wierzchnig kar-
te z talii Bestii i potozy¢ na wierzchu talii Polowania, bez
ogladania jej tresci.

KARTY I ICH EFEKTY

W opisach niektorych efektow na kartach pojawiaja sig
pewne stowa kluczowe:

ZADECYDUJ (wystepuje gtownie na kartach Przygdd) -
gracze stoja przed wyborem opisanym na karcie. Zazwy-
czaj jest to wybdr pomiedzy odrzuceniem karty Przygody
bez wprowadzania jej efektu lub uzyskaniem pewnych ko-
rzysci, ale réwniez poniesieniem pdzniej pewnych konse-
kwencji (tj. wtasowaniem karty Przygody do talii Wyda-
rzen i rozpatrzenie jej negatywnego efektu, jezeli zostanie
ona dobrana w jednej z przysztych rund).

JEZELI TO MOZLIWE - rozpatrz opisany efekt tylko,
jesli jest to mozliwe. Jedli nie jeste§ w stanie zrealizowac
efektu (na przyklad: musisz odrzuci¢ okreslony zasob, ktd-

rego nie posiadasz), nic si¢ nie dzieje. W tym przypadku
Regula Niespelnionego Wymagania nie ma zastosowania.

Efekty wprowadzone przez karty:

Noc poza obozem - gdy gracz spedza noc poza obozem,
to wszystkie dobra, jakie zdobyl w trakcie swojej Akcji (su-
rowce, zetony, karty itp.) zatrzymuje przy sobie (w swoim
wlasnym zapasie) i umieszcza je w obszarze Dostepnych Su-
rowcow dopiero na poczatku nastepnej rundy (zatem inni
gracze nie moga z nich skorzysta¢ podczas fazy Pogody i
tazy Nocy). Gracz spedzajacy Noc poza obozem nie rozpa-
truje efektow Pogody, ale nadal otrzymuje 1 Rane za spanie
pod gotym niebem (chyba ze podczas swojej Akcji odkryt
kafelek Wyspy, na ktérym znajdowalo sie Schronienie) oraz
musi spozy¢ posilek, czyli odrzuci¢ Pozywienie w fazie Nocy
- jezeli jakies$ uzyskal podczas swojej Akcji. W przeciwnym
razie, za niewyzywienie otrzymuje standardowo 2 Rany.

Rozpatrywanie kart Tajemnic - talia Tajemnic sktada sie
z kilku rodzajow Tajemnic. Kiedy masz do rozpatrzenia ich
konkretne rodzaje, dobieraj karty tak dtugo, az rozpatrzysz
wszystkie wskazane typy Tajemnic, przy czym po rozpa-
trzeniu kazdej karty, mozesz zdecydowac si¢ nie dobiera¢
ich wiecej.

Na przyktad: gracz musi dobrac i rozpatrze¢ 3 karty Tajem-
nic: 1 Potwora oraz 2 Skarby. Gracz dobiera pierwszg karte - jest
to Putapka, wigc jg ignoruje. Druga karta to Skarb - gracz rozpa-
truje karte (i moze podjgc decyzje o przerwaniu dociggu). Trzecia
karta — ponownie Pulapka, ktorg gracz ignoruje. Czwarta karta to
Potwor, ktérego musi rozpatrzec. Ponownie moze podjgc decyzje o
przerwaniu dociggu, ale jedyng kartg, ktora zostata do rozpatrzenia
jest Skarb, wigc dobiera kolejne karty Tajemnic, az znajdzie Skarb,
ignorujgc karty innych rodzajéw. Na koniec wtasowuje wszystkie
zignorowane karty Tajemnic z powrotem do talii i odrzuca te, ktore
zostaly rozpatrzone (o ile na karcie nie zaznaczono inaczej).

Wyczerpane zrédlo - wyczerpane zZrodlo nie dostarcza
zadnych surowcow w fazie Produkeji, ani podczas Akcji
Zbierania Surowcow. Jednak, jesli na kafelku Wyspy z wy-
czerpanym Zrédlem lezy zeton +1 surowiec ( ), to
mimo wszystko gracz uzyskuje 1 surowiec.

Niedostepne kafelki Wyspy - kiedy kafelek Wyspy staje sie
niedostepny (ze wzgledu na efekt Wydarzenia, Przygody, czy z
jakiegokolwiek inne powodu), nalezy odwroci¢ go rewersem
do gory oraz odrzuci¢ wszystkie znajdujace sie na nim zetony
i znaczniki. Na taki kafelek nie mozna przenies¢ Obozu, ani
go na nim wybudowac¢ (gdyby zdarzylo si¢ tak, ze nalezy od-
wroci¢ kafelek, na ktérym znajduje si¢ Oboz, to gracze ging i
tym samym przegrywaja gre). Nie mozna takze podejmowac
zadnych Akcji na takim kafelku, w tym réwniez nie mozna go
ponownie Eksplorowa¢. Typ terenu, jaki si¢ na nim znajdowat
nalezy traktowac jako nieodkryty (patrz ponize;j).

Nieodkryty typ terenu - jesli kafelek Wyspy zawiera typu
terenu, ktory do tej pory wystepuje tylko na tym jednym
kafelku na planszy i kafelek ten staje sie nieodkryty, to gra-
cze tracg dostep do tego rodzaju terenu, a tym samym nie
moga tworzy¢ Przedmiotéw, ktére wymagatly odkrycia ta-
kiego terenu (nalezy usung¢ odpowiednie znaczniki z kart
Pomystéw), az do momentu, gdy ten typ terenu pojawi sie



na kolejnym kafelku Wyspy (lub gracze przeprowadza odpo-
wiednig Akcje Zagrozenia, ktory pozwoli odzyska¢ do niego
dostep). Gracze nie traca zadnych wytworzonych wczesniej
Przedmiotow, ktore wymagaly tego typu terenu. Na przyklad:
jesli gory zostaty odkryte tylko na jednym kafelku Wyspy i te-
ren ten staje sie nieodkryty, to nie mozna wytworzy¢ ,Noza”
ani ,Ognia” (oczywiscie w sytuacji, gdy gracze jeszcze ich nie
posiadaja), az do ponownego odkrycia gor.

Odwracanie karty Przedmiotu awersem do gory (na strong
Pomystu) - sytuacja odwrécenia karty Przedmiotu z powro-
tem na strone Pomystu oznacza, ze gracze tracg ten Przedmiot.
Jedli gracze uwazajg go za niezbedny, musza wytworzy¢ go po-
nownie. Jezeli Przedmiot ten jest wymagany do wytworzenia
innego Przedmiotu lub wykonania Akeji Zagrozenia, to dopo-
ki Przedmiot nie zostanie ponownie wytworzony, Akcje te nie
sa dostepne. Na przyklad: jesli gracze straca ,Mape’, nie moga
stworzy¢ ,,Skrétu” (gdyz wymagana jest do tego ,,Mapa”), jesli
utracy ,,Lopate’, a jest ona wymagana do wykonania Akgji Za-
grozenia, to nie mogg podja¢ tej Akcji.

Jesli do Przedmiotu przypisany byt dodatkowy efekt, nale-
zy go anulowag, jesli jest to mozliwe.

Na przyktad: - wytworzenie ,Cegiel” zwigksza poziom Palisady
o0 1, wigc jesli gracze je utracg, powinni zmniejszy¢ poziom Palisady
0 1, chyba ze poziom ten wynosi 0 - wtedy nic si¢ nie dzieje,

- jesli gracze utracq ,,Skrot”, nalezy zdjgé z kafelka Wyspy zeton Skrétu,

- jesli gracze utracili ,,Mape”, nie mogg korzystaé z zapewnianego
przez nig pionka dodatkowego (za wyjgtkiem sytuacji, gdy jest on
w uzyciu; w takim przypadku gracze nie moge go uzywac poczgw-
szy od kolejnej rundy).

Walka z Bestia (jako efekt Wydarzenia) - kiedy gracze
dobiorg karte z talii Wydarzen nakazujaca Walke z Bestia,
to walke rozpatruje Pierwszy Gracz i tylko on otrzymuje
ewentualne Rany wynikajace z tej walki.

Ponowne rozpatrywanie efektu Wydarzenia - niektore
efekty Wydarzen posiadajg diugi opis, ktéry niestety nie
zmiescil si¢ w polu efektu Zagrozenia. Na takich kartach
widnieje adnotacja nakazujaca ,,ponownie rozpatrzec efekt
Wydarzenia”. Nalezy pamietac, aby tylko wprowadzi¢ w zy-
cie efekt karty, a nastepnie jg odrzuci¢ - nie nalezy umiesz-
cza¢ karty z powrotem na polu Akcji Zagrozenia.

Tymczasowo zwigkszony poziom Broni - jezeli efekt kar-
ty lub zetonu itp. tymczasowo zwieksza poziom Broni, to nie
nalezy zaznacza¢ tego efektu na wskazniku poziomu Broni.
Poziom ten jest zwigkszany tylko na czas dzialania, ktére gracz
podejmuje. Jedli podczas tej samej Akcji, gracz musi zmniej-
szy¢ poziom Broni, to standardowo zmniejsza go na torze po-
ziomu Broni i moze otrzymac Rany, jesli poziom Broni jest
mniejszy niz liczba, o ktérg trzeba go obnizy¢.

Wtasowanie do talii Wydarzen - odnosi si¢ zawsze do
karty, na ktorej widnieje ta adnotacja.

Karty Pomyslow/Przedmiotéw:

Skrot - gracze otrzymuja Zeton Skrotu, ktory umieszczajg na kafelku
Wyspy sasiadujacym z kafelkiem, na ktorym znajduje si¢ Obdz graczy.
W kolejnych rundach, w fazie Produkgji, gracze otrzymujg 1 surowiec
dostepny na kafelku z Zetonem Skrétu.

Kosz - jesli gracz wykona udang akcje Zbierania Surowcow, to otrzy-
muje 1 sztuke wiecej surowca, ktdry zbierat. Kosz moze by¢ uzyty tyl-
ko do jednej Akcji na runde. Moze by¢ uzywany razem z Workiem.
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Lozko - kazdy gracz wykonujacy Akcje Odpoczynku otrzymuje
1 zeton Determinaciji i leczy 2 Rany (zamiast standardowo uleczy¢
1 Rane).

Pasy - gracze otrzymuja dodatkowy (szary) pionek, ktory moze by¢
wykorzystywany tylko do Akcji Zbierania Surowcéw. Zaleca sie
przechowywac go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Luk - jednorazowo zwigksza poziom Broni o 3.

Cegly - gracze otrzymuja Cegly (wymagane do tworzenia innych
Przedmiotéw) i jednorazowo zwigkszajg poziom Palisady o 1.
Piwnica - pozwala przechowywac cale posiadane przez graczy pozy-
wienie, ktére tym samym nie psuje sie w fazie Nocy.

Zagroda - po wybudowaniu Zagrody gracze mogg zakry¢ 1 Zr6-
dlo pozywienia  na kafelku Wyspy sasiadujacym z kafelkiem, na
ktérym znajduje si¢ Obdz i umiesci¢ zeton +1 pozywienia () na
kafelku, na ktérym znajduje si¢ Obdz.

Lek - gracze otrzymujg Lek.

Tama - jednorazowo gracze otrzymuja 2 niepsujace si¢ pozywienia.
Dziennik - w Fazie Morale Pierwszy Gracz otrzymuje 1 Zeton De-
terminacji wigcej (lub traci 1 mniej).

Ogien - gracze otrzymuja Ogien (wymagany do tworzenia innych
Przedmiotéw) i jednorazowo zwigksza poziom Palisady o 1
Palenisko - pozwala graczom sie leczy¢: w fazie Nocy mogg oni od-
rzuci¢ 1 pozywienie, aby uleczy¢ 2 Rany (mozna uleczy¢ 2 Rany jed-
nego gracza lub po 1 Ranie dwdch réznych graczy).

Piec — pozwala ignorowa¢ 1 Zimowa chmure podczas fazy Pogody.
Bebny - w Fazie Morale Pierwszy Gracz otrzymuje 2 zetony Deter-
minacji wiecej (lub traci 2 mniej).

Noz - gracze otrzymuja N6z (wymagany do tworzenia innych Przed-
miotéw) i jednorazowo zwigksza poziom broni o 1.

Latarnia - gracze otrzymuja dodatkowy brazowy pionek, ktory
moze by¢ wykorzystywany tylko do Akcji Budowy. Zaleca si¢ prze-
chowywac go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Mapa - gracze otrzymuja Mape (wymagana do tworzenia innych
Przedmiotéw) i dodatkowy (zielony) pionek, ktory moze by¢ wyko-
rzystywany tylko do Akcji Eksploracji. Zaleca si¢ przechowywac go
na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Ogrodzenie - jednorazowo zwigksza poziom Palisady o 2.

Wilczy dot - w fazie Produkgji nalezy wykona¢ jednokrotny rzut
brazowa koscig Rany: jesli kos¢ wskaze Rane, gracze otrzymuja
2 pozywienia.

Naczynia - gracze otrzymuja Naczynia (wymagane do uzycia nie-
ktorych zetonow Odkry¢) i umozliwiaja leczenie: w fazie Nocy gracze
mogg odrzucic¢ 1 pozywienie, aby uleczy¢ 1 Rane dowolnej Postaci.
Tratwa - gracze otrzymuja dodatkowy pionek, ktéry moze by¢ wy-
korzystywany do Akgji Zbierania Surowcéw lub Eksploracji. Zaleca
sie przechowywac go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Lina - gracze otrzymuja Ling (wymagana do tworzenia innych
Przedmiotow).

'Wor - jesli gracz wykona udang akcje Zbierania Surowcéw, otrzymu-
je 1 sztuke wiecej surowca, ktory zbieral. Wor moze by¢ uzyty tylko
do jednej Akgji na runde. Moze by¢ uzywany razem z Koszem.
Tarcza - gracze otrzymuja dodatkowy (czerwony) pionek, ktory
moze by¢ wykorzystywany do Akgji Polowania. Zaleca sie przecho-
wywac go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.

Lopata - gracze otrzymujg Lopate (wymagang do tworzenia innych
Przedmiotow).

Proca - jednorazowo zwieksza poziom broni o 2.

Whyki - po wytworzeniu Wnykéw, gracze moga umiesci¢ zeton
+1 pozywienia ( _ ) na kafelku Wyspy, na ktérym znajduje sie
Oboz graczy. -

Wldcznia - jednorazowo zwigksza poziom Broni o 3.

Mur - jednorazowo zwigksza poziom Palisady o 2.



PRZYKLAD KARTY SCENARIUSZA

Kazdy kolejny Scenariusz jest trudniejszy i ma bardziej
zfozone zasady niz poprzedni, zatem zaleca si¢ rozpoczaé
przygode z gra od pierwszego i gra¢ zgodnie z kolejno-
$cig Scenariuszy.

1. Tytul Scenariusza

2. Fabuta

3. Liczba rund

4. Warunkami atmosferyczne (kosci Pogody, jakimi
gracze rzucajg) w kolejnych rundach.

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

6. Opis specjalnych Odkry¢. Tak jak inne zetony Odkry¢,
s one odrzucane po uzyciu, chyba ze na karcie Scena-
riusza napisano inaczej.

7. Znaczenie ikony Ksiegi.

Za kazdym razie, kiedy gracze pociagna karte Wyda-
rzenia z taka ikong, nalezy zastosowac efekt opisany w
Scenariuszu.

8. Ikona Totemu.

Za kazdym razem, kiedy odkrywany jest kafelek Wyspy z
taka ikona, nalezy sprawdzic jej znaczenie tutaj. Czasem
jest to efekt natychmiastowy, innym razem pozwala on
na wykonanie okreslonej Akcji na kafelku, na ktérym
dany Totem si¢ znajduje. Aby zaznaczy¢ kolejnos¢ od-
krywanych Totemow, nalezy uzy¢ zetonéw kolejnosci.
9. Zmiany w ustawieniu poczatkowym.

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

11. 2 Pomysly (wszystkie specjalne Pomysty wystepujace
w Scenariuszach opisane sg ponizej).

12. Niektore karty Scenariuszy moga mie¢ pewne wy-
jatkowe elementy, jak np. przedstawiony tutaj tor Zycia
Jenny albo specjalna Akcje do wykonania.

13. Tabela Punktow Zwycigstwa.

14. Tabela wynikow.

Pomysly/Przedmioty wystepujace
w poszczegolnych Scenariuszach

Siekiera — po jej wytworzeniu mozna umiesci¢ zeton +1
drewno na kafelku Wyspy, na ktérym znajduje si¢ Oboz
graczy.

Maszt - otrzymujecie 3 drewna, ale tylko do polozenia
na stos.

Krzyz - moze by¢ budowany wielokrotnie. Za kazdym ra-
zem, nalezy polozy¢ niebieski znacznik na innym kafelku
Wyspy. Jesli chcecie polozy¢ taki znacznik na kafelku, na
ktérym znajduje sie znacznik Mgly, to do wykonania Ak-
cji Budowy ,,Krzyza” musicie uzy¢ jednego pionka wiecej
niz standardowo.

Swiety dzwon - moze by¢ wytwarzany wielokrotnie. Za
kazdym razem, kiedy jest wytwarzany, nalezy usunac 3
znaczniki Mgly z kafelkéw/obszaréw Wyspy.

Tratwa - po tym jak zostanie zbudowana, w jednej z ko-

lejnych rund, mozna wykona¢ na niej Akcje Eksploracji,
aby uratowac Jenny. Podczas rozpatrywania tej Akcji, za-
miast dobierac karte Przygody, nalezy traktowac jako
dla gracza, ktéry wykonuje Akcje.
Lodka - jesli wszystkie inne warunki zwyciestwa sg spel-
nione i gracze zbuduja ,,L6dke”, to natychmiast wygrywaja.
Drabinka sznurowa - jej wytworzenie zapewnia graczom
dodatkowego (zielonego) pionka, ktéry moze by¢ wyko-
rzystywany tylko do Akcji Eksploracji Totemdw. Zaleca
sie przechowywac go na tej karcie, kiedy nie jest uzywany.
Szalupa - jesli wszystkie inne warunki zwycigstwa s3
spelnione i gracze zbuduja ,,Szalup¢”, to natychmiast wy-
grywaja.
Balista - po jej wytworzeniu nalezy zwiekszy¢ poziom
poziom Palisady o 2 i poziom Broni o 1.
Piroga - kiedy zostanie wybudowana, gracz wykonujacy
udang Eksploracje moze dobra¢ ze stosu 2 kafelki Wyspy
i wybra¢ z nich 1, ktéry umiesci na planszy, a drugi wta-
sowuje z powrotem do stosu.
Ogrdodek - wytworzenie go dostarcza graczom 4 pozy-
wienia.
Fosa - po jej zbudowaniu nalezy zwigkszy¢ poziom Pali-
sady o 1. 1

2.

12.

10. 11.

14. 13.
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- Zrédlo drewna, zapewnia
/ - Zrédlo pozywienia, zapewnia

- pozywienie
- niepsujace si¢ pozywienie

- drewno

3% - skéra

- pionek
- dodatkowy pionek do Budowy;,
Polowania, Eksploracji, Zbiera-
nia Surowcow

- czarny znacznik (jesli zabraknie czarnych
znacznikow, mozna w zastepstwie uzy¢ biatych)

- Schronienie
- Dach (poziom Dachu)

+/- 1 zwigkszenie / obnizenie poziomu

Dachuol

— Palisada (poziom Palisady)

+/-1 - zwigkszenie / obnizenie poziomu
Bronio 1
- Broni (poziom Broni)
+/-1 - zwigkszenie / obnizenie poziomu Broni o 1

< - obnizenie poziomu Morale o 1

W—= - zwiekszenie poziomu Morale o 1
— Skarb (typ karty Tajemnicy)
- Potwor (typ karty Tajemnicy)
luw/ - Putapka (typ karty Tajemnicy)
- Rana
+ - uleczenie 1 Rany

- liczba takich ikon pokazuje, ile razy mozna
uzy¢ Przedmiotu

- Kos¢ Akcji Budowy

- Kos¢ Akcji Zbierania Surowcow

- Kos¢ Akcji Eksploracji

- Przygoda

IKONY

- Rana

- Sukces

- 2 zetony Determinagji

Kosci Pogody
Kos¢ Kos¢ Kos¢
Deszczowa Zimowa Wyglodniatych
zwierzgt
/- 1/2Deszczowe chmury
/ -1/2 Zimowe chmury

— obnizenie poziomu Palisady o 1
- odrzucenie 1 pozywienia

- Walka z Bestig (o sile: 3)

- zignorowanie jednej
Deszczowej / Zimowej chmury
Zbieranie Surowcow

Polowanie Budowa

Eksploracja  Porzgdkowanie Obozu Odpoczynek

Typy terenu:

Plaza  Wzgdrza Gory Rzeka Lgka

Noéz

Tek

Mapa Lina  Ceolv

topata Ogienn  Naczynia

Zetony
zetony Przygody

zeton
Chmury Zimowej

zeton
Chmury Deszczowej
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zeton Sztormu zeton przerzutu Sukcesu

zeton sity Bestii

Zetony efektow dodatkowych

minus jeden plusjedno  plusjedno zeton Skrétu
pionek drewno  pozywienie
/
zeton zetony Specjalnych Ran
Szatasu/Obozu
zetony
Determinacji zetony kolejnosci
zetony Odkry¢

- z wigksz poziom Palisady o 1

- zwieksz poziom Broni o 1

- zignoruj 1 Deszczowa chmure

- pociagnij 1 Skarb z talii Tajemnic

- zwieksz poziom Morale o 1

- otrzymujesz 1 drewno

- 1 brazowy pionek dodatkowy do Akcji
Budowy. Mozna go uzy¢ tylko podczas jednej
Akgji, a nastepnie nalezy go odrzuci¢

- otrzymujesz 2 pozywienia (jesli gracze
nie posiadajg Przedmiotu albo Skarbu pozwa-
lajgcych na przechowywanie zywnoéci, na ko-
niec fazy Nocy pozywienie si¢ zepsuje)

- jesli poziom Broni wynosi co najmniej
1, mozesz wymieni¢ ten zeton na 1 skore i 1
pozywienie (umies¢ je w obszarze Dostepnych
Surowcdw)

- jesli gracze posiadaja Naczynia, moga
odrzuci¢ ten zeton, zeby uleczy¢ 2 Rany (moz-
na uleczy¢ 2 rany jednego gracza lub po 1 Ra-
nie dwoch réznych graczy).

- jedli gracze posiadaja Naczynia, moga
odrzuci¢ ten zeton, aby zwiekszy¢ poziom Bro-
nio 2

— jesli gracze posiadaja Naczynia, moga
odrzuci¢ ten zeton, aby stworzy¢ Lek, za dar-
mo i bez po$wiecania Akgji

- jesli gracze posiadaja Naczynia, moga
odrzuci¢ ten zeton, aby zwigkszy¢ poziom Mo-
raleo 1



