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Twoja osada zostata spladrowana przez barbarzyrncow. Ledwie zdazytes$ uratowac
swoje dziecko i ulubiong wedke, nim podtozyli ogien i rozpoczeli grabiez.

Uciektes z tamtego miejsca prosto w Wedrowates przez okrutna pustynie...

ciemna noc.

Kiedy tylko zbudowates pierwsza
chate, odkrytes ogromna siec
podziemnych jaskin...

Pokonates mrozne szczyty i przekroczytes
morze pelne rekinéw.

G
... petng Isnigcych
skarbow, rzadkich
surowcow i
niekoriczacych sie
przygod:! .

Az w konicu je odnalaztes!
Idealne miejsce na nowy dom.

Teraz organizujesz ekspedycje i rozbudowujesz swoja osade,
podrézujac wciaz miedzy goéra i dotem...
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6 specjalnych mieszkaricéw wioski

1 Ksiqga Przygéd (brak obrazka)




Przygotowanie do gry

1. Rozdaj kazdemu z graczy plansze gracza, 7
monet, 1 budynek poczatkowy oraz po 1 z kazdego
rodzaju poczatkowych mieszkaricéw wioski (tacznie
3 mieszkaricéw dla kazdego gracza). Poczatkowi
mieszkaricy maja na odwrocie symbol budynku. Tych
3 mieszkaricéw powinno mie¢ po jednym symbolu
specjalnym, tak jak pokazano na nastepnej stronie, w
miejscu oznaczonym jako “1A”. Rozpoczynajg oni gre
na lewej stronie planszy gracza, na duzej trawiastej
przestrzeni - ,,obszarze gotowosci”.

Podczas gry czteroosobowej, umiesccie dwéch
poczgtkowych mieszkaricéw, ktdrzy nie majg symbolu
miotka, na trawiastej przestrzeni z symbolem ksiezyca
- ,,obszarze zmeczenia”. (Podczas pierwszej tury kazdy
z graczy bedzie mégt uzy¢ tylko jednego mieszkarica.
Pozostata dwdjka przesunie sie do ,,obszaru gotowosci”
na koniec pierwszej tury. Symbol umieszczony ponizej
mozna znalez¢ na planszy reputacji i ma przypominac o tej
zasadzie.)

DA Utéz na stole, w jednym rzedzie, 6 odkrytych
kart budynkéw z symbolem gwiazdy. Potasuj 9 kart
budynkdw z symbolem klucza i losowo wybierz 4
z nich. Nastepnie umies¢ je w jednym rzedzie pod
kartami budynkéw z symbolem gwiazdy. Pozostate
karty z symbolem klucza odtéz do pudetka, nie beda
one uzywane w grze.

3 e Umies¢ plansze reputacji na srodku stotu.
Odtéz  wszystkich nieuzywanych poczatkowych
mieszkaricéw do pudetka. Odtéz na bok specjalnych
mieszkaricéw (majg oni na odwrocie grafike jaskini).
Z pozostatych mieszkaricdw utwodrz stos, uktadajac
ich rewersem do gdry, a nastepnie pociggnij 5 z nich i
umies¢ w jednym rzedzie na gdrze planszy reputacji.

4. Umies¢ znacznik rundy w najwyzszej komnacie
(z ciggu siedmiu jaskiri) na planszy reputacji.

5. Umies¢ zetony monet, surowcdw, cydru oraz
mikstur obok planszy reputacji. Umies¢ 1 zZeton
cydru na planszy reputacji, w miejscu oznaczonym
symbolem cydru.

6 o Potasuj karty jaskiri i umies¢ je, odkryte, w stosie
obok planszy reputacji.

7. Rozdaj kazdemu z graczy drewniany znacznik -
w takim samym kolorze, jaki posiada jego sztandar,
widoczny w lewym gdrnym rogu na planszy gracza.
Gracze umieszczajg te znaczniki na polu z pochodnig
na planszy reputacji.

8 o Zdecydujcie, kto bedzie pierwszym graczem.
Otrzymuje on karte pierwszego gracza. Gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

Graiqc W 2 grdczy, drugi gracz otrzymuije 1
dodatkowg monete.

Gr aiqc W 3 8rdczy, drugiitrzeci gracz otrzymuijq 1
dodatkowg monete.

Graiqc W 4 8radczy, czwarty gracz otrzymuje 1
dodatkowg monete.

9 o Potasuj karty budynkdéw oraz karty podziemnych
przyczétkdw i umies¢ je, jako zakryte, w dwdch
stosach pod plansza reputacji. Pociagnij po 4
wierzchnie karty z kazdego stosu i umies¢ je odkryte
w rzedach, obok odpowiadajacych talii.

10. Umiesc Ksiege Przygdd oraz kostki w poblizu
planszy reputacji.
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Rozgrywka

Gora i Dotem jest rozgrywane w rundach.
Podczas kazdej rundy gracze rozgrywaja tury poprzez
przydzielanie swoich mieszkancéw na pola akcji.
Gracz moze w dowolnym momencie spasowac i nie
wykonywac juz zadnych akcji w danej rundzie. Kiedy
WSZyscy gracze spasuja, runda sie konczy (oznacza to,
ze niektdérzy gracze moga rozegrac wiecej tur niz inni).
Po siedmiu rundach gra sie konczy.

Podczas kazdej rundy wykona¢ mozna nastepujace
kroki:

1 «AKcje gracza:

Rozpoczynajac od pierwszego gracza (gracza z karta
pierwszego gracza) i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, kazdy gracz moze wykonac jedna
akcje, do momentu, w ktéorym wszyscy gracze nie
spasuja. Dostepne akgcje to:

Eksploracja

Mieszkancy eksploruja jaskinie, w celu znalezienia
odpowiedniego miejsca na podziemny przyczdétek.

Gracz ciggnie wierzchnig karte ze stosu kart jaskin
i umieszcza ja na lewo od swojej planszy gracza (w
poblizu skat w rogu planszy). Nastepnie przesuwa 2
lub wiecej mieszkancow z obszaru gotowosci na karte
jaskini (nie ma limitu wysytanych mieszkancéw, ale
nie moze ich by¢ mniej niz dwéch).

Nastepnie gracz rzuca kostka i odczytuje przypisany
do wyniku rzutu numer paragrafu (informacje te
znajduja sie pod tekstem przygody). Gracz po jego
lewej wyszukuje wskazany paragraf i odczytuje go
na gtos. Odczytuje caty paragraf, wiaczajac w to
wszystkie mozliwe wybory, znajdujace sie pod opisem
przygody (pogrubione) ORAZ przypisane im punkty
eksploracji. Jedyna rzecza, ktora nie jest odczytywana
na gtos, sa mozliwe do otrzymania nagrody (wypisane
po punktach eksploracji).

Paragraf przygody moze wygladac¢ na przyktad tak:

Zapuszczasz sie do gtebokiej rozpadliny, az docierasz do
szerokiej, mrocznej komnaty. Stechta, metna woda pokrywa
skalng podtoge, a w oddali zauwazasz ISnigce czerwone
oczy patrzace sie na ciebie z kazdej strony. Unosisz latarnie i
odkrywasz, ze jestes otoczony przez olbrzymie szczury, ktérych
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eksploracji).

brgzowe futra sq mokre i sliskie. Zblizajq sie, gotowe uczynic¢
twojg druzyne swoim nastepnym positkiem. Sprobujesz od
nich uciec i ukry¢ sie, czy staniesz do walki?

SPROBU]J UCIEC I SCHOWAC SIE: Eksploracja 3 (moneta),
Eksploracja 4 (grzyb)

STAN DO WALKI: Eksploracja 7 (pie¢ monet, ruda)

Po przeczytaniu opisu przygody, dwa mozliwe wybory
powinny by¢ odczytane w nastepujacy sposob:
»Sprobuj uciec i schowac sie — eksploracja 3 lub 4. Stan
do walki - eksploracja 7.

Aktywny gracz wybiera jedng z mozliwych opcji (na
przyktad: ,uciekaj i schowaj sie”) i wypowiada ja na gtos.
Nastepnie aktywny gracz podejmuje probe zdobycia
lub przewyzszenia przynajmniej jednej z wartoSci
punktow eksploracji przypisanych do wybranej opciji.

Gracz rzuca jedng kostka za kazdego mieszkanca,
ktérego wystat do jaskini (i ktéry znajduje sie na
karcie jaskini). Musi jasno okresli¢, ktora kostka
jest przypisana do ktérego mieszkanca. Po rzucie
ktadzie kostke na mieszkancu. W zaleznosci od
rzutu otrzymuje odpowiednig liczbe latarni, jak w

przyktadzie ponizej: Zarzut o
wyniku 3
Zarzut o//” lub wiecej
wyniku __ ) gracz
1 gracz'/ ' otrzymuje
otrzymuje dwie
jedna latarnie latarnie
(1 punkt (2 punkty

eksploracji).

Mieszkaniec wioski moze wygenerowac
1 lub 2 latarnie (ale nie 3).

Po rzucie wszystkimi Kkostkami gracz sumuje
liczbe otrzymanych latarni pochodzacych od jego
mieszkancéw. Jezeli suma jest réwna lub wieksza od
jednej z warto$ci punktéw eksploracji przypisanych
do wybranej opcji, gracz odnosi powodzenie. Jezeli nie
posiada wystarczajacej liczby latarni lub chce otrzymac
ich wiecej — w celu podwyzszenia punktéw eksploracji
- moze Wyczerpac jednego lub wiecej mieszkancow
w jaskini, w celu otrzymania dodatkowych latarni.



Tutaj umiesc
surowce
przeznaczone na

spizedac. Szkolenie Praca
Eksploracja Budowa (Mieszkaniec musi
Kolor (minimum 2 ) (mieszkaniec musi posiada¢ symbol
gracza mieszkaricéw) ~ ZDIOTY  posiada¢ symbol  gesiego piéra)
miotka) X\

Punkty
otrzymywane
za kazdy

surowiec na
Poczatkowy o Obszar zmeczenia

przychéd symbol  gotowosci
(wzrasawraz z

iloscig surowcéw

na torze postepu)

Obszar Obszar
wyczerpania

monety to
twoj aktualny
przychéd.



Zeby Wyczerpa¢ mieszkanca wioski, gracz przesuwa
mieszkanca zjaskini do obszaru wyczerpania na swojej
planszy. Kazdy wyczerpany mieszkaniec zapewnia
jedna dodatkowa latarnie.

Jezeli ostateczna suma latarni jest rowna lub wieksza
od jednej z wartosci punktow eksploracji przypisanych
do wybranej opcji, przygoda konczy sie powodzeniem
i gracz zdobywa nagrody przewidziane dla najwyzszej
osiggnietej wartosci punktéw eksploracji.

Na przyktad, jezeli gracz wybierze ,sprébuj
uciec i schowa¢ sie” z przygody na stronie
6, a nastepnie wyrzuci tacznie 5 latarni,
otrzyma nagrode za ,Eksploracja 4”: grzyb.

Po otrzymaniu nagrody gracz przesuwa mieszkancéw,
ktérzypozostalinakarciejaskini,naobszarwyczerpania
na swojej planszy gracza. Nastepnie umieszcza karte
jaskini po prawej stronie swojej planszy gracza, pod
rzedem witasnych budynkéw (w tym samym rzedzie,
w ktérym umieszcza pozostate posiadane przez siebie
jaskinie i podziemne przyczoétki).

Jezeli gracz nie zdobedzie wystarczajacej liczby
latarni do wyréwnania lub przewyzszenia jednej z
warto$ci przy swoim wyborze, odnosi porazke i nie
otrzymuje karty jaskini ani zadnej nagrody. Przesuwa
mieszkancow, ktérzy pozostali na karcie jaskini na
obszar zmeczenia na swojej planszy gracza, a karte
jaskini ktadzie na spdd talii jaskin. Niektore paragrafy
majg opis porazki, ktéry musi zosta¢ przeczytany, jesli
graczowi nie powiedzie sie w wybranej przez niego
opcji. Jezeli opis porazki zawiera kare, musi by¢ ona
zastosowana na graczu.

UWAGA: Po wiecej szczeg6téw odnosnie odczytywania
przygod, zobacz pierwsza strone Ksiegi Przygod.

Mieszkaniec wioski moze zbudowac¢ budynek, budynek
z symbolem gwiazdy lub klucza, albo podziemny
przyczoétek.

Gracz przesuwa jednego ze swoich mieszkancow z
obszaru gotowoSci na obszar zmeczenia na swojej
planszy gracza. Mieszkaniec ten musi posiada¢ symbol
mtotka.

Gracz moze nastepnie wybra¢ jedna z dostepnych
kart budynkéw, budynkéw z symbolami gwiazdy lub
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klucza, albo podziemnych przyczétkow. Musi zaptacié
liczbe monet réwna kosztowi karty.

Koszt karty \'

Jezeli gracz chce zakupi¢ podziemny przyczotek, musi
posiada¢ pustg, niezajetg karte jaskini, ktérg zdobyt
wczes$niej podczas eksploracji. Umieszcza on nowy
przyczoétek na wierzchu dostepnej karty jaskini.

Budynki oraz budynki z symbolami gwiazdy i klucza
umieszczane s3 w rzedzie obok poczatkowego
budynku.

Podziemne przyczotki umieszczane sa w rzedzie pod
rzedem budynkéw.

Kazda budowla moze posiadac¢ specjalng umiejetnos¢,
podnosi¢ przychody lub przynosic inne profity. Zostaty
one opisane w sekcji ,Symbole”, na stronach 14-15.

Po zbudowaniu nowego budynku lub podziemnego
przyczoétku gracz docigga nowa karte, tak aby kolejny
gracz miat zawsze cztery karty do wyboru.



Mieszkancy zbierajg surowce z budynkéw lub
podziemnych przyczotkow.

lub wiecej swoich
na obszar

Gracz przesuwa jednego
mieszkancéw z obszaru gotowosci
zmeczenia na swojej planszy gracza.

Zakazdegozmeczonegow ten spos6b mieszkancagracz
moze zabrac jeden zeton surowca ze swojego budynku
lub przyczétku. Umieszcza ten surowiec obok swoich
monet - moze go tam zostawi¢ do wykorzystania na
poZnej, wystawic na sprzedaz w lewym gérnym rogu
planszy gracza albo umiesci¢ na torze postepu.

Uktadanie surowcow na torze postepu jest doktadniej
opisane na stronie 12. Sprzedawanie oraz kupowanie
surowcow jest opisane w sekcji ,Dodatkowe Akcje’.

Szkolenie

Mieszkaniec wioski szkoli kolejnego mieszkanca.

Gracz przesuwa jednego ze swoich mieszkancow z
obszaru gotowosci na obszar zmeczenia na swojej
planszy gracza. Mieszkaniec musi posiada¢ symbol
gesiego piora.

Gracz nastepnie placi za wyszkolenie nowego
mieszkanca, ktory znajduje sie na planszy reputacji.
Wybiera jednego z dostepnych mieszkancéow i musi
zaptaci¢ za niego odpowiednig liczbe monet, ktéra jest
wyszczegoblniona pod kazdym mieszkancem.

Gracz umieszcza nowo wyszkolonego mieszkanica w
obszarze zmeczenia na swojej planszy reputacji.

Gracz nie doktada nowego mieszkanica na plansze
reputacji (stanie sie tak dopiero na koncu rundy.)

Mieszkancy pracujg, aby zdoby¢ dodatkowe monety.

Gracz przesuwa jednego lub paru swoich mieszkancow
na obszar zmeczenia na swojej planszy gracza.

Za kazdego zmeczonego w ten sposéb mieszkanca,
gracz otrzymuje jedng monete. Dodatkowo, pierwszy
gracz, ktory posle mieszkanca do pracy podczas kazdej
z rund, otrzymuje Zeton cydru z planszy reputacji.
Jezeli na planszy reputacji nie ma juz zetonu cydru,
gracz otrzymuje tylko monety.

Dodatkowe akcje

Dodatkowe akcje moga by¢ zagrane podczas tury
gracza, bez konieczno$ci zmeczenia mieszkanca. Gracz
moze wykona¢ dowolng liczbe dodatkowych akcji
przed wykonaniem normalnej akcji. Po wykonaniu
normalnej akcji, nie moze juz wykona¢ zadnej
dodatkowej akgji.

Kupno od innego gracza

Gracz moze kupi¢ od innego gracza dowolny surowiec,
cydr albo miksture, ktore sg umieszczone na sprzedaz
w lewym gérnym rogu planszy sprzedajacego. Gracz
moze sie targowac, sktadac oferty itp., ale moze zaptaci¢
tylko monetami i to przynajmniej trzema. Sprzedajacy
ma prawo odrzuci¢ oferte (z jakiegokolwiek powodu).
Jezeli dojdzie do sprzedazy surowca, mikstury lub
cydru, gracz ptaci wyznaczong iloS¢ monet i zabiera
zakupiony przedmiot.

Wystawianie na sprzedaz

Gracz moze wystawi¢ na sprzedaz jeden ze swoich
surowcdow, cydr albo miksture, poprzez umieszczenie
go w kole, znajdujacym sie w lewym gérnym rogu
swojej planszy gracza. Pozostali gracze moga prébowac
kupi¢ wystawione przedmioty w swoich turach.

Gracz moze usung¢ wystawiony na sprzedaz przedmiot
albo wymieni¢ go na inny tylko w swojej turze.

Gracz moze mie¢ wystawiony na sprzedaz na raz tylko
jeden przedmiot.



- V4
Wymiana rzedu budynkow
Jezeli gracz chce wymieni¢ mozliwe do wybudowania
budynki lub podziemne przyczétki na nowe, moze
zaptaci¢ jedna monete, aby wymieni¢ wszystkie cztery
dostepne karty z jednego rzedu. Aktualnie dostepne
karty budynkéw lub przyczétkéw umieszczane sa na
spodzie odpowiedniej talii. Gracz docigga nastepnie
cztery nowe karty z wierzchu talii i umieszcza je
odstoniete w odpowiednim rzedzie. Moze to zrobi¢
tylko raz na ture. Nie mozna wymieni¢ budynkéw z
symbolami klucza lub gwiazdy.

Pasowanie

Kiedy gracz nie moze lub nie chce wykonywac wiecej
akcji, moze zadeklarowac¢: ,Pasuje”. Nie bedzie juz
mogt wykonac zadnej akcji ani dodatkowej akcji w tej
rundzie.

Gracz, ktory nie ma zadnego mieszkanca na obszarze
gotowos$ci na poczatku swojej tury musi spasowac.
Moze wykona¢ jedna z dodatkowych akcji przed
spasowaniem.

2 «Koniec rundy:

W momencie, w ktéorym wszyscy gracze spasowali,
nastepuje koniec rundy. Wykonaj nastepujace kroki
przed rozpoczeciem kolejnej rundy:

Znacznik rundy

Przesun znacznik rundy o jedna komnate w dét (w
ciagu jaskin na planszy reputacji). Jezeli znacznik
rundy nie moze juz zejs$¢ nizej, gra sie koniczy. W takim
wypadku postepuj zgodnie z instrukcjami w sekcji
»,Koniec gry” na stronie 13.

Cydr
Pot6z cydr na odpowiadajacej mu ikonie na planszy
reputacji (jezeli go na niej nie ma).

- - V4 - -
Nowi mieszkancy wiosKi

Przesun wszystkich mieszkancéw wioski znajdujacych
sie na planszy reputacji, ktérzy pozostali na niej do
konca rundy, w lewo (nie zmieniajac ich kolejnosci),
tak zeby zapetnili puste miejsca o mniejszym
koszcie. Nastepnie uzupelnij puste miejsca po prawej
nowymi mieszkancami ze stosu mieszkancéw.
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Odpoczynek

Wszyscy gracze moga teraz odswiezy¢ mieszkancow
wioski, znajdujacych sie na ich wtasnych planszach
graczy.

Na poczatek, gracze moga uzy¢ dowolnej ilosci mikstur
lub cydru. Jezeli gracz uzyje mikstury, moze przesunaé
jednego mieszkanca z obszaru wyczerpania do obszaru
zmeczenia. Jezeli gracz uzyje cydru, moze przesunac
jednego mieszkanca z obszaru zmeczenia do obszaru
gotowosci. Gracz moze uzy¢ zar6wno mikstury, jak i
cydru, na tym samym mieszkancu.

Nastepnie gracze moga przesung¢ mieszkancow wioski
Z obszaru wyczerpania do obszaru zmeczenia albo z
obszaru zmeczenia do obszaru gotowoSsci — po jednym
za kazdy symbol tézka, ktére posiadaja na swoich
budynkach i podziemnych przyczétkach. Mieszkaniec
nie moze spa¢ w dwoéch tézkach (mieszkaniec nie
moze przesunac sie z obszaru wyczerpania do obszaru
gotowosci uzywajac dwdch t6zek).

- - /7
Zbieranie dochodow
W tym momencie wszyscy gracze zbieraja monety, w
liczbie zaleznej od wlasnego poziomu przychodéw. Na
poczatku gry jest on rowny 4, jednak zwieksza sie on
wraz z liczbg réznych surowcoéw umieszczonych na
torze postepu danego gracza.

Trzy surowce na torze postepu

Gracz z torem postepu wygladajacym jak powyzej
otrzymatby 6, a nie 4 monety.

Gracze otrzymuja dochdd réwniez z kart budynkéw
lub podziemnych przyczétkéw, ktére zapewniaja
dodatkowy przychod.



+1 Przychéd na runde

Odnowienie surowcow na
budynkach

Jezeli jakikolwiek gracz posiada budynek lub
przyczotek z symbolem strzatki obok surowca, a
aktualnie nie ma na nim zadnego surowca, umiszcza
odpowiedni surowiec na karcie.

e

Przekaz karte pierwszego
gracza na lewo

Pierwszy gracz przekazuje karte pierwszego gracza
graczowi na lewo, ktéry umieszcza ja odkryta przed
soba

Rozpocznij kolejng runde

Jezeli nie mineto siedem rund, rozpocznijcie kolejna.
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Pozostate zasady

Tor postepu

Tor postepu gracza to rzad két w dolnej czesci planszy
gracza. Gracz moze umie$ci¢ na nim w dowolnym
momencie dostepne surowce. Musi je uktada¢ od lewej
do prawej strony, nie zostawiajac ani jednego wolnego
miejsca. Jezeli gracz bedzie chciat umiesci¢ dodatkowy
surowiec, ktéry juz znajduje sie na torze postepu, musi
umies$ci¢ go w odpowiednim miejscu najuz potozonym
tam surowcu (na jednym miejscu na torze moze by¢
dowolna liczba takich samych surowcéw). Surowce
moga by¢ uktadane w dowolnej kolejnosci.

W przyktadzie ponizej, kazdy przyszty owoc, ktory
gracz bedzie chciat umiesci¢ na torze postepu zostanie
umieszczony na stosie na trzecim miejscu. Kiedy gracz
bedzie chcial umiesci¢ kolejny surowiec: grzyb, bedzie
musiat go potozy¢ na czwartym miejscu od lewe;j.

Nad kazdym =z miejsc na torze punktacji,
przeznaczonym do  umieszczania  surowcow,
znajduja sie dwa numery. Znajdujacy sie po lewej
stronie oznacza liczbe punktéw, jaka otrzymamy
na koniec gry. W ponizszym przyktadzie, jesli gracz
bedzie posiadal dwa owoce na koniec gry, beda
one warte po 2 punkty kazdy (facznie 4 punkty).

Numer po prawej stronie pokazuje aktualng wartos$¢
przychodugracza. W przyktadzie ponizej gracz otrzyma
6 monet (oznaczone powyzej owocdéw) na koncu kazdej
rundy (nie otrzymuje on jednak monet oznaczonych nad
innymi surowcami - tylko nad surowcem znajdujqcym
sie najdalej po prawej stronie na jego torze postepu).

Raz potozony na torze postepu surowiec nie moze by¢
z niego zdjety.
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Specjalni mieszkancy
W grze znajduje sie szesciu specjalnych mieszkancow.
Sa to: Kobieta Ciecz, Glogos, Kot Jaskiniowy (dwie

sztuki) oraz Cztowiek z Metalu (dwie sztuki). Na
poczatku gry umies$¢ tych mieszkancow odkrytych
obok planszy reputacji. Mozna ich spotka¢ tylko
podczas konkretnych przygod z Ksiegi Przygod. Kazdy
z tych mieszkancéw ma specjalne zasady.

Kobieta Ciecz: Kobieta Ciecz jest niepokojacym
mieszkanicem. Kiedy dotgcza do twojej wioski/ %
tracisz jeden punkt reputacji.

Kledy uzyjesz go do akcji budowy, zaptac ]ednq ;
monete mniej niz normalnie.

Kot Jaskiniowy: Kot Jaskiniowy nie lubi
wykonywac polecen. Za kazdym razem, kiedy gracz
wysyta Kota do wykonania akcji, musi on rzucic¢ £
kostka. Wynik o wartosci 1 i 2 powoduje, ze Kot 8
nie robi kompletnie nic i od razu gracz przesuwa
go do obszaru ,wyczerpania”. Jezeli kot nie wykona
akcji, mozesz wysta¢ innego mieszkanca, zeby
wykonat dowolng akgcje.

Czlowiek z Metalu: Czlowiek z Metalu korzysta | &
z wiasnego tézka. Nie moze uzywaé tych z | #9
posiadanych budynkéw. Cydr oraz mikstury na
niego nie dziataja.

Reputacja

Tor reputacji jest miernikiem prestizu i szacunku jakim
cieszy sie wioska gracza. Wszyscy gracze rozpoczynaja
na polu z pochodnia. Jezeli gracz zyskuje reputacje,
porusza swoj znacznik w dét toru, w kierunku dna
jaskini. Jezeli gracz traci reputacje, porusza swoj
znacznik do goéry na torze reputacji, w kierunku
powierzchni.

Gracze z wyzszg reputacjg otrzymajg wiecej punktow
na koniec gry.

Reputacje mozna zdoby¢ lub straci¢, w rezultacie
wyboréw podjetych podczas akcji Eksploracji.



Koniec gry

Po rozegraniu siedmiu rund gra sie konczy, a gracze
podliczaja punkty. Otrzymuija je za:

Tor postepu

Gracze podliczaja punkty za kazdy surowiec na torze
postepu. Liczba punktéw, jaka kazdy surowiec jest
warty, oznaczono nad odpowiednim kotem na planszy
gracza. W ponizszym przypadku, gdyby gracz miat
cztery owoce na trzecim kole, dostatby po 2 punkty za
kazdy owoc, co tacznie datoby 8 punktéw. Gdyby miat
tylko jedna line i jedng rybe, otrzymatby 1 punkt za
kazdy z tych surowcow.

Budynki

Kazdy budynek jest wart 1 punkt. Odnosi sie to
rowniez do budynkéw z symbolem klucza lub gwiazdy
oraz do podziemnych przyczétkéw. Nie odnosi sie to
do pustych kart jaskin. Za budynek startowy rowniez
otrzymuje sie punkt.

Reputacja

Na koniec gry, gracz z najwyzsza reputacjg otrzymuje
dodatkowe 5 punktéow. Gracz, ktéry jest na drugim
miejscu na torze reputacji otrzymuje 3 dodatkowe
punkty. Gracz znajdujacy sie na trzecim miejscu
otrzymuje 2 dodatkowe punkty. Podczas gry
dwuosobowej tylko gracz z najwieksza reputacja
dostaje bonus: 3 punkty (symbolizuje to ikona
postaci z numerem 2 obok trdjki na torze reputacji).
Jezeli gracze remisuja na tym samym miejscu na
torze reputacji, dodaj punkty za remisujace miejsca,
a nastepnie podziel przez 2 (zaokraglajac do gory).
Otrzymany wynik to punkty, ktére dostaje kazdy z
remisujacych graczy. Przyktad: Asia i Jedrzej remisujq
na najwyzszym miejscu na torze reputacji. Dodajq
5 punktéw + 3 punkty (poniewaZz sq na pierwszym i
drugim miejscu), wynik dzielq przez 2, co daje kazdemu
graczowi po 4 punkty.

Gracze réwniez zyskuja lub tracg punkty w zaleznosci
od pola, na ktéorym stoja na torze punktacji. Na
przyktad, jezeli znacznik gracza na koniec gry znajduje
sie na najwyzszym polu na torze reputacji, w poblizu
powierzchni, gracz straci 2 punkty.

Bonusy z kart

Niektéore budynki daja dodatkowe punkty. W
wiekszo$ci przypadkow punkty sg wypisane na dolnej
cze$ci karty. Karta pokazana ponizej daje graczowi 2
dodatkowe punkty.

Niektoére karty dajg dodatkowe punkty za posiadanie
okreslonych przedmiotéw. Karta przedstawiona
ponizej (po lewej) daje graczowi 4 dodatkowe
punkty oraz 2 dodatkowe punkty za kazda posiadana
miksture i 2 dodatkowe punkty za kazda posiadana
rude (przedmioty lub surowce muszg znajdowac sie
albo na torze postepu, albo w zapasach gracza, nie na
budynku).

Karta przedstawiona ponizej po prawej stronie, daje
graczowi3 dodatkowe punkty oraz 2 dodatkowe punkty
za kazdy budynek/ budynek z kluczem/ budynek z
gwiazda, ktéry posiada. Pamietaj: kazdy budynek i
podziemny przyczétek zawsze dajq 1 dodatkowy punkt
na koniec gry, poniewaz sq budynkami.

/7 - - /7

Porownanie wynikow

Gracze poréwnujg sumy punktéw, ktéore uzyskali.
Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa! W
przypadku remisu wygrywa gracz z najwiekszq iloscig
monet. Jezeli nadal jest remis, wygrywa gracz z wiekszq liczbq
mieszkaricow. Jezeli to nie rozstrzygnie o wygranej, gracz o
wiekszej liczbie budynkéw wygrywa.
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Grzyb

Ryba

Owoc

Lina

Dzban

UWwAGA: Kolejnos¢ surowcéw od gory do dotu
pokazuje jak czesto wystepuja w grze.

Grzyb jest najczesciej wystepujacym
i najlatwiej go zdoby¢.
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Ametyst

RZADKIE SUROWCE

UNIKATOWE SUROWCE

POWSZECHNE SUROWCE

Symbole

Punkty: Gracz z najwieksza liczba
punktéw na Kkoniec gry wygrywa. Karta
z takim symbolem daje 3 dodatkowe
punkty.

Monety: Monety s3 uzywane do kup-
na budynkéw oraz szkolenia nowych
mieszkancéw. Moga by¢ réwniez potrzebne
w niektorych przygodach.

Lozka: za kazdy symbol t6zka na karcie posia-
danej przez gracza mozna przesunac jednego
mieszkanca z obszaru ,wyczerpania” do obszaru
,zmeczenia” ALBO z obszaru ,zmeczenia” do ob-
szaru ,gotowosci” na planszy gracza.

Szkolony do gotowosci: Jezeli
gracz posiada karte z tym symbolem,
moze umies$ci¢ nowo wyszkolonego
mieszkanca w obszarze ,gotowosci”
zamiast w obszarze ,zmeczenia”.

Moneta za budowanie: jezeli
gracz posiada karte z takim symbolem,
po zakupie dowolnego budynku otrzy-
muje 1 monete. Musi zaptaci¢ catkowity
koszt za budynek przed otrzymaniem
monety. Gracz nie otrzymuje monety po
zbudowaniu tego budynku (wzieciu tej
karty), dopiero przy zakupie kolejnego.

Przerzut: Takie symbole pozwalaja
graczowi przerzuci¢ kostke podczas ak-
cji Eksploracji. Gracz musi zaakceptowacé
nowy wynik rzutu (w przypadku
znajdujagcym sie na grafice, poniewaz
sa 2 symbole, gracz moze dwukrotnie
przerzuci¢ kostke podczas przygody).

Moneta za Eksploracje: jezeli
gracz posiada karte z tym symbolem,
otrzymuje 1 monete po udanej akcji
Eksploracji.

Cydr/Mikstury jako monety:
Karta z takim symbolem pozwala
uzywac cydru lub mikstury, tak jakby
byty monetami.



Eksploracja: Te symbole
reprezentuja doswiadczenie
mieszkanca w eksploracji. Sym-
bol po lewej méwi, ze rzut o
wartosci 1 lub wiecej daje jedna
latarnie. Symbol po prawej méwi,
ze rzut o wartosci 4 lub wiecej
daje dwie latarnie.

Mtotek: Mieszkaniec z tym symbolem
moze wykonac akcje Budowania.

Gesie pidro: Mieszkaniec z tym sym-
bolem moze wykonac¢ akcje Szkolenia.

Mtotek/Gesie pioro Plus:
Mieszkaniec z jednym z tych symboli
+ moze wykonac akcje Budowania/Sz-
kolenia, za ktdéra ptaci jedna monete
mniej.
Kot Jaskiniowy: Kot Jaskiniowy: Ten
symbol nalezy do Kota Jaskiniowego. Za
kazdym razem, kiedy gracz wysyta Kota do
wykonania akcji, musi on rzuci¢ kostka. Wyn-
ik o wartosci 1 i 2 powoduje, ze Kot nie robi
kompletnie nic i od razu gracz przesuwa go
do obszaru ,wyczerpania”.

Zta reputacja: Mieszkaniec z tym
symbolem powoduje, Ze gracz traci jeden
punkt reputacji w momencie otrzymania
tego mieszkanca.

Cztowiek z Metalu: Te sym-
bole odnosza sie do Cztowieka z
Metalu. Ten mieszkaniec posiada
witasne 1dzko, a cydr i mikstury na
niego nie dziataja.

Zysk reputacji: Kiedy gracz ku-
puje karte z tym symbolem, od razu
otrzymuje 1 punkt reputacji (jed-
Nnorazowo).

Punkty za Mieszkancéw:
Dzieki temu symbolowi gracz
otrzymuje 2 punkty zwyciestwa
zakazdego mieszkarica, ktérego
posiada.

Surowce (na kartach): Kiedy
gracz kupuje karte z takim sym-
bolem, od razu umieszcza na niej
2 odpowiadajace karcie surowce.
Te surowce moga by¢ zbierane z
karty. Karta nie produkuje dodat-
kowych surowcow.

Odnawialne surowce

(na karcie): Kiedy gracz ku-
puje karte z takim symbolem,
od razu umieszcza na niej 1
odpowiadajacy karcie surow-
iec. Moze on by¢ zebrany z kar-
ty. Jezeli na karcie na koniec
rundy nie ma surowca, nalezy
go tam umiescic.

Przychéd za (surowce):
Ta karta zapewnia jedng monete
przychodu za kazdy ametyst
oraz jedng monete przychodu za
kazda rude, ktérg gracz posiada
na swoim torze postepu.

Mikstura (na karcie): Kiedy
gracz kupuje karte z takim symbolem,
otrzymuje od razu 1 miksture.

Przychéd mikstur (na karcie):
Na koniec kazdej rundy gracz otrzy-
muje jedna miksture.

Przychéd (na karcie): Jezeli gracz
posiada karte z tym symbolem, otrzy-
muje na koniec rundy 1 dodatkowsg
monete.

Punkty za przedmioty:
Jezeli gracz posiada karte z tym
symbolem, otrzymuje dodat-
kowe punkty zwyciestwa za
posiadanie konkretnych surow-
cow. W tym przypadku beda to
2 punkty za kazda miksture oraz
2 punkty za kazda rude, ktére
posiada na koniec gry.

Punkty za puste jaskinie:
Ten symbol dodaje 1 punkt za
kazda pusta karte jaskini (bez
przyczotkéw), ktéra posiada
gracz. 15



Indeks Przebieg rundy
Tor postepu as 1. Akcje gracza

tézko 10, 14
Blcowa g Eksploracja (Przeczytajparagraf, zdobadz karte jakini.)
Kupno od innego gracza 9 l AR LRI e R
Cydr 10 Zbiory (zbierz surowce ze swoich kart.)

i 10-11
KI:) mlec ru1:1dy 6-8 Budowa (zakup dowolny dostepny budynek lub
Eksploracja podziemny przyczétek.)
Dodatkowe akcje 9-10 )
Koniec gry 13 Szkolenie (Wyszkél nowego mieszkarica.)
Zbiory . 2 Praca (zdobadzjedna monete za kazdego wystanego
Przychéd 7, 10-11
Praca 9 mieszkarica.)
Pasowanie 10

i 10,1 .
g sturd . 2 Dodatkowe akcje
Wymiana rzedu budynkéw 10 :
Reputacja 12,13 Kupno od innego gracza
Wystawianie na sprzedaz 9 Wystawianie na sprzedaz
Specialni mieszkaricy 12,15 Wymiana rzedu budynkdw (zapta¢ monete.)
Szkolenie 9
Symbole 14-15 P A
: . . asowanie

Mieszkaniec wioski 6, 9,10,15

2. Koniec rundy

Zmeczony na Gotowy

(zuzyj) Znacznik rundy
= Nowy cydr
Wyczerpany na Zmeczony Nowi mieszkaricy
| (zuzy) Odpoczynek
Zmeczony na Gotowy Zbieranie dochodéw
LUB Odnowienie surowcéw na budynkach

Wyczerpany na Zmeczon
YCZESPETY « y Przekaz karte pierwszego gracza na lewo
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