Dorosto nowe pokolenie.

Dzis$ czworke kandydatow czeka wielki dzien:
musza poddac sie prébie, aby uznano ich

za petnoprawnych cztonkéw plemienia.

UWAGA!

»Rytuat inicjacji” wprowadza do gry nowy zestaw kart — modut L. Aby z niego skorzystac, potrzebna jest
podstawowa gra ,,Paleo”. Modut ten jest szczegdlnie przydatny do poznania gry. Wraz z modutami A lub
B stanowi alternatywe dla 1. scenariusza. ,,Rytuat inicjacji, przy niewielkich zmianach, oferuje réwniez
wystarczajace wyzwanie dla zaawansowanych graczy.

SUGEROWANE KOMBINACJE MODULOW

Podobnie jak z pozostatymi modutami, ten réwniez mozna taczy¢ z innymi modutami z podstawowej gry.

ALTERNATYWY DLA 1. SCENARIUSZA SZCZEGOLNIE EKSCYTUJACE KOMBINACJE
moduty @+® moduty ®+® moduty @+®+®
moduty +® moduty ®+®

RYTUAL INICJACJI (17 kart) — poziom trudnosci: tatwy

Przygotujcie kandydatdw do ich zadan e Karta misji L

Je ” o Vil fel & x| 2
najszybciej, jak to mozliwe! e Karta tajemnic: 9 Ig | L{/ e vy
¢ 4 karty kandydatow
e 2 kosci

DOPASOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Jesli dobrze znacie juz ,,Paleo”, mozecie z tatwoscig podnies¢ poziom trudnosci modutu do sredniego.
Wystarczy, ze odszukacie i odtozycie do pudetka 3 karty snow E Te karty badg wam potrzebne tylko do gry
na tatwym poziomie trudnosci.

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

4 karty: ,,Mtody wojownik*, ,,Mtoda zwiadowczyni“, ,,Mtoda wytwérczyni* |- v ] [ o V) (s ) [ oo
oraz ,,Wrodzony talent“ to kandydaci. Rozdzielcie wszystkie 4 karty kandyda- g t\ & Ju}
téw réwno pomiedzy graczy. W grze 3-osobowej jeden z graczy otrzymadwoch /|y )| [ @F)|  /
kandydatow. Umiesccie te karty niebieska strong do gory obok swoich grup. =
Nastepnie kazdy z graczy jak zwykle dobiera 2 karty ludzi ui dodaje je réw- kandydaci

niez do swojej grupy.
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1 Nie odwracajcie kart kandydatéw i nie ogladajcie tresci na ich zielonych rewersach, az zostaniecie
o to poproszeni.



DODATKOWE ZASADY

Gdy tylko otrzymasz narzedzie, ktére

jest przedstawione na karcie kandydata,
mozesz je na niej umiescic (zob. zasady
podstawowe str. 12).

Jesliinne karty prosza cie o umieszczenie
narzedzi na kandydatach, mozesz umie-
sci¢ na nich tylko te narzedzia, ktére sa
przedstawione na karcie kandydata.

*(Szczegolny przypadek:) Podczas przygotowania gry najpierw dodajecie do swoich grup karty kandydatéw,
a nastepnie — ludzi. Jesli wiec otrzymacie pochodnie @z karty cztowieka, wolno wam jg od razu umiescic¢ na

karcie ,,Mtodej zwiadowczyni*“ @ albo ,,Wrodzonego talentu” [,—ﬂ , 0 ile znajduja sie one w waszej grupie.

Przykiad: Umieszczenie zetonéw narzedzi na karcie ,,Wrodzony talent“

N WRODANYTAUNT L

Na karcie ,,Wrodzony talent” wolno umiesci¢ Sty s
doktadnie 1 pochodnie, 1 piesciak i 1 wtcznie. —

eNarzedzi potozonych na kandydatach nie wolno uzywaé. Mozna je wykorzystac tylko w ramach okreslonych
akcji na specjalnych kartach.

eKandydaci nie wymagaja karmienia oraz nie moga otrzymywac ran.
(mm)
Nie licza sie réwniez jako karty ludzi %L

NOWE SYMBOLE | AKCJE

KARTA PROBY
W tym module znajduja sie 4 karty préby z symbolem kamienia na odwrocie.

QW ODRZUCENIE Z KARTY ,,MtODY WOJOWNIK*
Musisz zwrdcic¢ do puli 2 widcznie z karty kandydata ,,Mtody wojownik*.

N

@ W ODRZUCENIE Z KARTY ,,MLODA ZWIADOWCZYNI*
Musisz zwrdcic¢ do puli 2 pochodnie z karty kandydatki ,,Mtoda zwiadowczyni*.

2 @ 2/ ODRZUCENIE Z KARTY ,,MLtODA WYTWORCZYNI*
Musisz zwrdci¢ do puli 2 pigsciaki z karty kandydatki ,,Mtoda wytwdérczyni*.

” Qﬁ ODRZUCENIE Z KARTY ,WRODZONY TALENT*
' ** Musisz zwrdci¢ do puli 1 witécznie, 1 pochodnie oraz 1 piesciak

z karty kandydata ,Wrodzony talent”.

@ ODWRACANIE KARTY
Odwrdéc¢ wskazanag karte kandydata (tutaj jako przyktad ,,Mtoda zbieraczka“).
Od teraz jest to karta cztowieka.

(Szczegolny przypadek:) Jesli na karcie kandydata wciaz leza narzedzia, dodaj je do

swojej grupy, gdy tylko odwrdcisz karte.

6 // ZADEMONSTRUJ ZDOLNOSCI

Musisz posiada¢ wymagang sume zdolnosci (tutaj 6). Mozesz skorzystac¢ z dowolnej
kombinacji trzech zdolnosci.




KARTY Z ,,*“

Podczas Qnuc 1 koscia.
Jedliwyrzugisz jeden lub dwa
symbole, ktére znajduja sig
na wymaganych do préby
etonach narzedzi, mozesz
adrzucic odpowiednio
et e
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0SZUSTWO

Podczas proby mozesz skorzystac z tej karty, aby
rzuci¢ 1 koscig. Wyrzucony wynik odejmujesz od
liczby zetonéw narzedzi wymaganych do odrzu-
cenia. Po rzucie koscig karta ,, Oszustwo“ zostaje
usunieta niezaleznie od wyniku.

NADGORLIWOSC

Podobnie jak w przypadku
innych akcji, tu réwniez moze ci
pomdc inny gracz.

sle PRIYGDIOWANIE®
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Mozeme odkry¢ nastepna karte %ff‘“
préby ‘U, ze stosu i wspdlnie sie “’*

N
jej podiat. L |

© 2021 Hans im Gliick Verlags-GmbH

Autor gry: Peter Rustemeyer
Projekt graficzny: Franz-Georg Stammele

HANS 1M llustracje: Dominik Mayer und Ingram Schell

LOCK

Hans im Gliick Verlag

Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen
info@hans-im-glueck.de
www.hans-im-glueck.de

GAMES

Przyktad: Oszustwo

Jesli wynik na kosci to

1 zrecznosc %X, w swojej
probie mozesz odrzucic¢

o 1 piesciak mniej.

piesciak

PRZYGOTOWANIE

Podejrzyj 1 dowolna karte ze swojego
stosu bez jej rozpatrywania. Nie musi to
by¢ jedna z 3 gérnych kart. Nastepnie
odtdz karte w dowolne miejsce swojego
stosu.
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