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W epoce kamienia rozpoczyna sie wiasnie nowy dzien.

Dla cztonkdw twojego plemienia oznacza to kolejne godziny wypetnione
walka o przetrwanie, ale i nieustannym rozwojem. Zewszad jednak
czyhaja niebezpieczenstwa: dzikie bestie, burze, wrogie plemiona.

Co jeszcze czai sie w dziczy? Czy przetrwacie kolejng noc?



ZAWARTOSC | PRZYGOTOWANIE

ZAWARTOSC

3 plansze 1 cmentarz
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pozywienie  drewno kamien

WPROWADZENIE

1 warsztat (przed pierwsza rozgrywka nalezy go ztozy¢ wedtug rysunku)
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2 kosci

5 zetondéw czaszek 5 zetonéw zwyciestwa

PRZYGOTOWANIE KART

W grze ,Paleo” Kkierujecie plemionami w prehistorycznej epoce kamienia. Kazdy gracz kontroluje grupe
ludzi o réznych zdolnosciach, gotowych stawic¢ czota nowym przygodom przedstawionym na kartach.

¢ Paleo” jest gra kooperacyjna. Wszyscy gracze musza ze soba wspétpracowac, aby przetrwac. Wspdlnie
zwycieza albo przegraja.

¢ Nie ogladajcie tresci kart podczas przygotowania rozgrywki i nowej rundy, aby odkrywanie nieznanego
pozostato ekscytujacym elementem gry.

e Karty zostaty podzielone na kilkanascie zestawdw, w tym 10 modutéw. W kazdej rozgrywce uzywa sie
zestawow 1-5 oraz 2 modutéw. W zataczniku do instrukciji znajdziecie 7 kombinacji modutéw tworzacych
scenariusze o rosnacym poziomie trudnosci. Mozecie tez stworzy¢ swoje wtasne kombinacje modutéw!

WAZNE!

Zalecamy, aby w pierwszej rozgrywce uczestniczyto mniej niz 4 graczy. Wraz z liczba graczy zwieksza sie
wyktadniczo liczba dostepnych dziatan, co moze za bardzo wydtuzy¢ pierwsza gre. Gdy do stotu zasiada

4 osoby, niech 2 z nich wspdlnie kieruja jedna grupa, tak aby w rozgrywce uczestniczyly 3 grupy. Gdy
tylko wiekszos¢ z graczy bedzie dobrze znata gre, rozgrywki 4-osobowe stang sie naprawde przyjemnym
doswiadczeniem.

CEL GRY

Gra ,Paleo” nie trwa okreslonej liczby rund — koriczy sie natychmiast, gdy zostanie spetniony warunek
zwyciestwa albo przegranej.

® Celem gry jest skompletowanie malowidta skalnego poprzez zebranie % seton zwyciestwa
5 zetonow zwycigstwa. Gdy tylko gracze beda posiadac 5 zetondw
zwyciestwa, natychmiast wygrywaja gre. E
Nie opisujemy w instrukcji, jak dokfadnie zdoby¢ te zetony zwyciestwa.
Zabawa polega na tym, by odkry¢ to samemu w trakcie gry.

e Gracze natychmiast przegrywaja, gdy tylko zbiora 5 zetonéw czaszek.
Otrzymuje sie je gtéwnie w przypadku niewykarmienia cztonkdéw
plemienia lub ich smierci wskutek zbyt wielu odniesionych ran.

e Zaréwno zetony zwyciestwa, jak i czaszek nalezy umieszczaé na
planszy nocy.

* (Szczegolny przypadek: Gdy gracze w tej samej akcji zdobeda
zaréwno 5. czaszke, jak i 5. zeton zwyciestwa, wygrywaja gre.

é’:’ zeton czaszki

Gdy otwieracie pudetko z gra po raz
pierwszy, karty sa posortowane

w specjalny sposéb. Zestawy mozna
rozréznic dzieki symbolom (litera lub
cyfra) nadrukowanym na awersie karty.

«\i-\f/

symbol zestawu A <

17 nadrukowany -9 V4

na awersie karty

podstawowej
rewers Karty
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podstawowe ludzie sny pomysty tajemnice moduty
(32 karty) (20 kart) (16 kart) (8 kart) (22 karty) (124 karty)

® Rozdzielcie wszystkie karty wedtug symbolu widniejacego w prawym gérnym
rogu.

e Wiézcie kazdy zestaw kart do jednej z 15 torebek. Jesli chcecie od razu rozpo-
czac gre, nie chowajcie modutéw A i B.

¢ Dodatkowo w pudetku znajdziecie 10 czystych kart, ktére mozecie wykorzystac
do stworzenia witasnego modutu.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka rozpoczyna sie od fazy dnia. Podczas tej fazy odwiedzacie rézne
miejsca reprezentowane przez karty. Napotkacie zwierzeta, rosliny, zagrozenia,
wyzwania i wiele wiecej (zob. str. 4).
* Po tym, jak kazdy z graczy zakoriczy faze dnia, rozpoczyna sie faza nocy
(zob. str. 5). W tej fazie zbieracie sie razem wokot ogniska, pozywiacie sie
i realizujecie misje.
* Po zakoriczeniu fazy nocy rozpoczyna sie nowy dzieni. Ten cykl naprzemiennych
dni i nocy trwa do momentu, az zwyciezycie lub przegracie.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie zawsze sktada sie z tych samych czynnosci podstawowych i kilku modyfikacji
w zaleznosci od wybranego scenariusza. Scenariusze réznia sie uzywanymi modutami (zestawy A-J).
Ponizsze punkty dotycza przygotowania scenariusza 1. Zmiany w przygotowaniu kolejnych scenariuszy

oraz wszystkie inne informacje na ich temat zostaty opisane w zataczniku do instrukcji na str. 1-3.

e Potézcie 3 plansze posrodku stotu.

Potézcie warsztat obok planszy
obozu, a cmentarz obok warsztatu.

€ Potsicie znaczniki surowcow
i zetony ran w puli obok planszy.

@ v

5 = Umiesccie 5 znacznikow
poZywienia na planszy
obozu.

Szczegoty dotyczace nastepnych krokéw
moga sie rézni¢ w zaleznosci od modutéw
uzywanych w rozgrywce. Gdy gracie w inny
scenariusz niz 1, przeczytajcie wpierw
zatacznik do instrukciji.

e Kazdy modut zawiera :
1 karte misji (z ksiezycem
na rewersie). Karty misji
nalezy umieszczac odkryte

na polach z symbolem 2= karta misji
na planszy nocy.

| W scenariuszu 1 karty
misji dla dwéch uzywanych
modutéw A i B to ,, Obfitos¢
zwierzyny”i ,,Nowy swiat”.

Te narzedzia sa dostepne od poczatku
gry w kazdym scenariuszu. Potézcie
wszystkie pozostate zetony narzedzi
w puli przed warsztatem.

e Posortujcie zetony narzedzi weditug e Przygotujcie nastepujace
rodzaju. Pot6zcie 5 pochodni, 5 pie-
sciakow i 5 wléczni na wskazanych
miejscach w warsztacie.

potdzcie je w zakrytych

5 5@ 5 ! stosach na 3 wskazanych

miejscach na planszy obozu.

208 16 s 2]

Potdzcie 5 zetondw czaszek i 5 zetonow
zwyciestwa obok planszy nocy.

e WeZcie zestaw kart tajemnic, wyszukajcie karty uzywane w danym sce-
nariuszu i potézcie je w zakrytym stosie na planszy nocy. Karty tajemnic
uzywane w rozgrywce rozpoznacie po numerach na ich rewersach.

Odkrywajcie karty tajemnic tylko wtedy, gdy zostaniecie o to poproszeni.

W scenariuszu 1 uzywane sa tajemnice numer 1 2.

@ Niektére moduty zawieraja karty pomystéw, kiére nalezy umiescic

w warsztacie. Jesli widnieja na nich wizerunki narzedzi, potézcie odpo-
wiadajace im zetony narzedzi w otworach przed kartami.

W scenariuszu 1 uzywany jest moduf B zawierajacy

‘ 3 @ karte pomystu ,,Namiot”. Umiesccie te karte razem

z 3 zetonami namiotéw w warsztacie.

-3 -

3 zestawy kart: ludzie, sny
i pomysly. Potasujcie kazdy
zestaw osobno, a nastepnie

Przed przygotowaniem scenariuszy 2-7 uwaznie przeczytajcie wszystkie reguty
danego scenariusza. Nastepnie przygotujcie gre wedlug zasad standardowych,
stosujac niezbedne modyfikacje. W scenariuszu 1 nie uzywa sie kosci.

o Kazdy gracz dobiera 2 karty ludzi z planszy
obozu i ktadzie je odkryte przed soba.

| Tych 2 ludzi tworzy grupe startowa

%4 '-“@\g“" gracza.

Kazdy gracz bierze zetony
narzedzi widoczne na kar-
tach swoich ludzi i kfadzie
je przy swojej grupie.

@ Potasujcie wszystkie pozostate karty uzywanych
w grze modutéw razem z zestawem kart podsta-
wowych (1) i rozdajcie je zakryte pomiedzy graczy,
starajac sie, aby wszyscy dostali mniej wiecej tyle
samo kart. Te zakryte karty stanowia stos gracza.
! Nie ogladajcie tresci kart!
Czesto sie zdarza, ze gracze otrzymaja rézna
liczbe kart. Nie ma to w grze wiekszego znaczenia
i nie stawia nikogo w gorszej sytuacji.

l W scenariuszu 1 powinno zostac 8 kart
= z modutu Ai 9 kart z modutu B. Potasujcie
58| te 17 kart razem z 32 kartami podstawowy-

mi i rozdajcie zakryte wszystkim graczom.



FAZA DNIA

PRZEBIEG FAZY DNIA

REWERSY KART

W fazie dnia gracze rozgrywaja kolejne tury, wybierajac i odkrywajac karty ze swoich zakrytych stoséw,

a nastepnie je rozpatrujac. Wszyscy gracze wybieraja swoje karty rownoczesnie.

PRZEBIEG TURY

WYBOR KARTY

Gracz musi wybrac¢ 1 z 3 kart z wierzchu swojego stosu. Wybierajac, kieruje sie jedynie wygladem
rewersu kart (nie wolno ogladac tresci kart). Wybrana karte kladzie zakryta przed soba.
Ta karta stanowi miejsce, jakie jego grupa odwiedzi w tej turze.

¢ Gracz zwraca 2 niewybrane karty na wierzch swojego stosu w tej samej kolejnosci, w jakiej byty
wczesniej.

Przykifad wyboru karty

| W kazdej chwili gracz moze przegladac rewersy kart w swoim stosie. Nie moze jednak zmie-
* niacich kolejnosci.

e Zamiast wybierac¢ karte, gracz moze zdecydowac sie na odrzucenie wszystkich kart ze swojego
stosu na zakryty stos kart odrzuconych (na planszy dziczy) bez zadnego efektu. Dziatanie to
nazywa sie wczesnym odpoczynkiem.

Wezesny odpoczynek moze by¢ dobrym pomystem, jesli gracz zrobif juz wystarczajaco duzo pod-
czas dnia, a w stosie zostato mu duzo kart z czerwonymi rewersami (sa wyjasnione dalej).

o (Szczegolny przypadek: Gracz moze wybrac 1 karte nawet wtedy, gdy w stosie zostaty mniej niz
3 karty.

ODKRYCIE KARTY
Gdy wszyscy gracze wybrali swoja karte, wszyscy réwnoczesnie ja odkrywaja.

ROZPATRZENIE KART
Kazdy gracz wykonuje jedna z dostepnych opcji na jego karcie (zob. str. 8).
e Gracze wspélnie decyduja o kolejnosci, w jakiej beda rozpatrywac karty.

® Po tym, jak kazdy gracz wykonat jedna opcje na swojej karcie, gracze powracaja do kroku 1
i wybieraja nastepna karte. Gra toczy sie w ten sposéb do momentu, gdy graczom skoricza sie
karty w stosach i beda odpoczywac.

KONIEC FAZY DNIA (ODPOCZYNEK)

Gdy tylko opustoszeje stos gracza, jego grupa odpoczywa i gracz nie wykonuje juz zadnych dziatan
w tej fazie dnia.

¢ Gracz nie moze wykonywac zadnych wiecej akcji.
¢ Inni gracze, ktdrzy jeszcze nie odpoczywaja, kontynuuja faze dnia.
® Gdy wszyscy gracze beda odpoczywad, faza dnia dobiega korica i rozpoczyna sie faza nocy.

W grze wystepuje wiele réznych rewerséw kart, ktére podpowiadaja graczom, co moze
by¢ trescia tych kart.

las rzeka gbra  schronienie czfowiek sen pomyst inne

Wiekszos¢ kart lasu zapewnia drewno

i pozywienie. Karty rzeki — przewaznie
pozywienie i skéry, a karty gér — kamienie

i skdry. Karty schronienia pozwola graczom
wyrabia¢ narzedzia i pozyskac nowe karty
ludzi, snéw i pomystow.

Powyzsze informacje sa réwniez widoczne
na planszy obozu.

LUDZIE wzmacniaja grupe gracza swoja
sita i zdolnosciami, ale musza sie pozywiac.

SNY oferuja rézne pozytywne akcje.

POMYSLY pozwalaja graczom wyrabiaé przydatne przedmioty i karty te zawsze nalezy
umieszczac w warsztacie.

I W grze obecne sa takze karty z czerwonymi rewersami,
® ktére ostrzegaja graczy przed niebezpieczeristwem.
Zagrozenia moga jednak znajdowac sie takze
na innych kartach.

czerwony rewers

DODATKOWE ELEMENTY

Na niektérych rewersach kart widnieja dodatkowe elementy, ktdére sa podpowiedzia
odnosnie do akcji, ktére znajduja sie na awersie karty. Karta ta nadal jednak nalezy do
danego typu.

Karta rzeki z wizerunkiem mamuta
nadal jest karta rzeki.

rzeka rzeka
Z mamutem




FAZA NOCY

PRZEBIEG FAZY NOCY
Faza nocy rozpoczyna sie w momencie, gdy wszyscy gracze beda odpoczywac. W fazie nocy czionkowie plemion pozywiaja sie, wykonuja misje itp., przechodzac przez nastepujace kroki w podanej kolejnosci.

KROKI FAZY NOCY

.1 KARMIENIE

w

| Kazdy gracz musi wykarmi¢ wszystkich ludzi # w swojej grupie.

Przykiad: Karmienie

"7 *W tym celu zwraca do puli 1 znacznik pozywienia z planszy obozu za
@ kazdego czlowieka.

* Jesli w obozie nie ma wystarczajacej ilosci pozywienia, aby wykarmic
wszystkich ludzi, gracze musza umiescic¢ 1 zeton czaszki na planszy
nocy za kazdego niewykarmionego czlowieka. Ludzie ci nie umieraja,
ale gtoduja. Tych 6 ludzi potrzebuje w sumie 6 znacznikéw pozy-

wienia. Niestety gracze posiadaja w swoim obozie tylko
4 znaczniki. Zwracaja je wszystkie do puli. 2 ludzi nie
zostato wykarmionych, wiec gracze umieszczaja takze
2 zetony czaszek na planszy nocy.

ROZPATRZENIE KART MISJI

Nastepnie gracze musza rozpatrze¢ karty misji. Gracze musza
wspolnie rozegrac¢ doktadnie jedna akcje sposréd tych znajdujacych
sie pod symbolem ‘@); . Na kazdej karcie jest zawsze 1 akcja nega-
tywna, ktéra zazwyczaj skutkuje otrzymaniem zetonu czaszki.

Przyktad: Rozpatrywanie kart misji
¢ QiTiofe eIy A &Y o MW 8
Podpowiedz:Karty misji sa rozpatrywane wspdlnie, wiec gracze

ustalaja miedzy soba, kto z nich bedzie ponosit koszty, na przykfad
w postaci zetondw narzedzi.

! Karty misji nie moga zos?aé ZEGIOIDONTLG | pozostajg Karta misji , Obfito$¢ zwierzyny™ W obozie nie ma Karta misji , Nowy $wiat": Gracze zdecydowali sig wyda¢

werze nawet. PO rozegraniu akcji, chyba ze tekst na ka,‘ rcie wystarczajacej ilosci jedzenia, aby rozegra¢ akcjgpo  zeton namiotu A Jako ze byli w stanie sig schroni¢
mowi inaczej. To oznacza, ze gracze musza rozpatrzec lewej stronje. Dlatego gracze musza rozegraé nega-  (rozegrad akcje po lewej stronie), nie rozgrywaja nega-
karty misji podczas kazdej fazy nocy. tywna akcje i umiesci¢ zeton czaszki na planszy nocy.  tywnej akcji i nie ofrzymuja zetonu czaszki.

ROZPATRYWANIE KART NOCY

Jesli gracze posiadaja karty z symbolem @: , musza rozegrac Gracze wydaja 1 znacznik pozywienia
doktadnie 1 akcje na kazdej takiej karcie, w analogiczny sposéb jak albo otrzymuja 1 zeton czaszki.

w przypadku kart misji. Sl

Podpowiedz: W scenariuszu 1 nie wystepuja karty nocy.

KONIEC FAZY NOCY | PRZYGOTOWANIE DO FAZY DNIA

Na koniec fazy nocy gracze przygotowuja sie do nastepnej fazy dnia. Nalezy potasowac odkryty i zakryty stos

kart odrzuconych razem i w postaci jednego zakrytego stosu rozda¢ w miare mozliwosci po réwno miedzy

graczy. W tym momencie rozpoczyna sie nowa faza dnia. ‘ i stos kart
Cykl naprzemiennych faz dnia i nocy trwa, az gracze uzbierajag 5 zetonéw zwyciestwa lub 5 zetondw czaszek. odrzuconych ; odrzuconych




PRZYKLAD: PRZEBIEG TURY

1 Ponizszy przyktad opisuje szczegétowo typowa ture fazy dnia, co pozwoli wam poznac podstawowe mechanizmy gry. Nie mar-
* twcie sie, jesli zobaczycie okreslenia lub oznaczenia, ktérych jeszcze nie znacie — zostana one objasnione na kolejnych stronach
instrukcji. Na potrzeby przyktadu poszczegélnym graczom przypisano kolory, aby tatwiej mozna byto sledzi¢ ich poczynania.

o Wybieranie kart:
Trwa rozgrywka 3-osobowa. Kazdy gracz wybiera
1 z 3 wierzchnich kart ze swojego stosu, patrzac
Jedynie na ich rewersy.

Odkrywanie kart:
Wszyscy gracze
odkrywaja swoje
karty.

¥ DRZEWA 1

z;ﬁﬁ\ £
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e Rozegranie akcji:

Pomarariczowy odkrywa karte ,£ania”. Aby ja upolowac,
musi spetni¢ okreslone wymagania. Potrzebuje 2 sity ,
1 spostrzegawczos¢ , musi odrzuci¢ 2 Karty ze swojego
stosu @ oraz na koniec usunac¢ karte ,,£ani” z gry E s

POMARANCZOWY  dysponuje wystarczajaca spostrzegaw-
czoscia, ale nie sita. (FIOLETOWY. uzywa opcji pomocy na
swojej karcie, po czym ja odrzuca. Razem spefniaja wszystkie
wymagania do upolowania ,,£ani”.

* DRZEWA 1

o Rozegranie akcji (cigg dalszy):

POMARANCZOWY  odrzuca
2 wierzchnie karty ze swojego
stosu, spefniajac tym samym
ostatnie wymaganie.

e
)
=N




e Otrzymywanie ran:
Jedna z kart odrzuconych przez
POMARANCZOWEGO miata czer-
wony rewers, co powoduje 1 rane.

{ VY decyduje sie jednak po-

sw:eac Zeton skory, aby temu zapobiec.

e Zdobywanie nagrod:

POMARANCZOWY ' umieszcza
2 znaczniki pozywienia w obozie, po
czym razem z CEIOLE M
duja, ze to CFIOLETOWY) powinien
wziac nagrode w postaci zetonu skory.

X

o Koniec rozpatry-
wania karty:
POMARANCZOWY
umieszcza Karte
,Eania” na
cmentarzu.

X

e Rozegranie akcji:
(CZERWONY) decyduje sie
rozegrac swoja akcje po tym,
jak pozostali gracze rozpa-
trzyli juz swoje karty. Wybiera
dodanie nowego pomysiu,
bo jego ,, Wytwdrca” posiada
wystarczaja zrecznos¢ .

e Rozegranie akcji (ciag dalszy):

_ dobiera wierzchnia
karte ze stosu pomysiow na plan-
szy obozu, odkrywa ja i umieszcza
w warsztacie. Nastepnie umiesz-
cza odpowiadajace karcie zetony
z puli w otworze przed karta,

a rozpatrzona karte kiadzie na
odkrytym stosie kart odrzuconych.




KARTY

W tym rozdziale znajduja sie objasnienia typdéw kart i symboli, ktére na nich wystepuja.

KARTY LUDZI

Karty ludzi maja zielone tlo i tworza grupe gracza, dzieki ktérej moze on rozgrywac rézne NAZWA

akcje. Na gérze wiekszosci kart znajduje sie ich nazwa, oznaczenie typu karty oraz ozna- Karty, ktére maja ,*" w nazwie, posiadaja
czenie zestawu, do ktérego nalezy. dodatkowe objasnienia na str. 4-6 zatacz-
nika do instrukcji.

TYP KARTY
Niektdre zasady odnosza sie czasem do typu karty.

ZESTAW KART
Oznaczenia zestawu kart sa uzywane jedy-

i X nie podczas przygotowania rozgrywki.
/. NARZEDZIA g e e
& Niektdrzy ludzie posiadaja symbol zetonu narzedzia. Gdy gracz bierze karte cztowieka z sym- |

bolem narzedzia, bierze takze odpowiadajacy mu zeton z puli i ktadzie obok swojej grupy. ZDROWIE

Wszyscy ludzie maja okreslona liczbe sym-
boli zdrowia (serc). W trakcie gry umiesz-
cza sie na nich zetony ran (zob. ,Rany” po

Jesli cztowiek, ktéry przyniést dane narzedzie, zostanie odrzucony lub usuniety, gracz
zatrzymuje narzedzie.
Wiecej informacji na ten temat znajduje sie na str. 11.

&XY

Ten ,towca” przynosi ze soba zeton skory. ey prawej).
ZDOLNOSCI
Wiekszos¢ ludzi posiada od 1 do 3 zdolnosci. Ich zdolnosci »
sumuja sie w ramach catej grupy. Sh-ﬁ
Ten ,towca” ma 1 sily.
sita spostrzegawczoS¢  zZrecznosc¢
KARTY AKCJI
Karty akcji maja niebieskie tto. Gdy gracz odkrywa karte akcji, musi zawsze wybrac¢ doktadnie 1 z 3 ponizszych opcji. Po wykonaniu wybranej
opcji odrzuca karte albo usuwa ja z gry, jesli tak méwi tekst na karcie. Wiecej informacji na temat usuwania kart znajduje sie na str. 10.
OPCJA 1

¥ DRZEWA 1

l : AKCJA
2 W Aby rozegrac akcje, gracz musi spetnic jej wymagania i optacic koszt. Niektdre karty

oferuja kilka akcji do wyboru.

Wymagania: Zdolnosci Koszt: Odrzucenie kart

2 Wiele akcji wymaga okreslonych @ W przypadku wielu akcji gracz musi odrzuci¢ karty ze
zdolnosci w grupie gracza. Wiecej swojego stosu, co odzwierciedla czas potrzebny na
informacji na temat zdolnosci wykonanie tych akgcji.
znajduje sie na str. 10. Ta karta wymaga odrzucenia 2 kart ze stosu.
Ta akcja wymaga posiadania

I Jedli gracz odrzuca karty z czerwonym rewer-
* sem, otrzymuje rany. Wiecej informacji na ten
temat znajduje sie na str. 10.

2 zrecznosci.

3 @ NAGRODY

Po spetnieniu wszystkich wymagari i optaceniu kosztéw gracz natychmiast otrzymuje nagrode za
wykonanie danej akcji. Znaczniki drewna, pozywienia i kamieni umieszcza sie na planszy obozu.
Pozostate nagrody zostaty opisane na str. 11.

OPCJA 2

| -
=

comr>

POMOC
%ﬁ Ta opcja pozwala na udzielenie pomocy innemu graczowi, czyli dotaczeniu jego grupy do grupy

. . A, . o E Po wybraniu jednej z powyzszych opcji gracz odrzuca
innego gracza w celu rozegrania akcji. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie na str. 12.

rozpatrzona karte na odkryty stos kart odrzuconych,
czyli na prawe pole na planszy dziczy. Gracze moga

OPCJA3 w kazdej chwili przegladac karty w odkrytym stosie
kart odrzuconych.

ZIGNOROWANIE KARTY Uwaga: Niektdre rozpatrzone karty sa usuwane, a nie

Jesli gracz nie moze lub nie chce uzyc swojej karty, moze jg zignorowac. odrzucane, wiecej informacji znajduje sie na str. 10.



KARTY ZAGROZENIA

Karty zagrozenia maja czerwone tto lub symbol {T) w lewym gdrnym rogu. Karty zagrozenia
zawsze maja co najmniej 1 negatywna akcje i nie moga zostac zignorowane. Gracz zawsze
musi rozegrac akcje na karcie zagrozenia, nawet jesli miataby to by¢ akcja negatywna.

AKCJA NEGATYWNA
W przeciwienistwie do wiekszosci akcji akcja negatywna zazwyczaj
nie zapewnia nagrody.

Negatywna akcja na tej karcie skutkuje otrzymaniem 1 rany.

Inne negatywne akcje moga zmusic gracza do zapfacenia czegos
lub otrzymania rany w celu zdobycia nagrodly.

Podpowiedz: Wiekszos¢ kart o czer-
wonych rewersach to karty zagrozen.
Zagrozenia moga sie takze czai¢ na kar-
tach o innych rewersach, podobnie jak
niektdre czerwone karty moga oferowac
nagrody.

| *Karty zagrozenia nie moga by¢ zignorowane, gracz musi je rozpatrzec.
[ ]
¢ Jesli gracz moze wybrac jedna z kilku negatywnych akcji, musi wybra¢ taka, ktora potrafi
rozegrac.
* (Szczegolny przypadek: Jesli gracz nie moze w petni rozegrac zadnej z negatywnych
akcji, musi rozegrac jedna z nich na tyle, na ile to mozliwe. Akcje polegajace na otrzyma-
niu rany lub czaszki mozna rozegrac zawsze.

RANY

OTRZYMYWANIE RAN ZAPOBIEGANIE | LECZENIE RAN

ZAPOBIEGANIE RANOM: Niektére karty i zetony pozwalaja

zapobiega¢ ranom otrzymywanym przez ludzi.

@ Gdy gracz otrzymuje rany, umieszcza odpowiednia liczbe Zetondéw ran na pustych polach z symbolem
‘\) serca na wybranej karcie cztowieka w swojej grupie.

1 Wszystkie rany pochodzace z jednej karty musza by¢ umieszczone na jednej karcie cztowieka. I Gracz nie moze uzyc ich do usuniecia juz istniejacych ran
® Gracz nie moze rozdzielié ran pochodzacych z jednej karty pomiedzy kilku ludzi. * na kartach ludzi.

¢ Jesli wszystkie pola z sercem na karcie cztowieka sa zakryte zetonami ran, a gracz musi dalej umiesz-
czac zetony na tej karcie, to umieszcza kolejny zeton na polu z czaszka. To oznacza smierc cztowieka.

; : : z kart ludzi w grupie gracza. Jesli gracz ma mozliwosc uleczenia
Jakiekolwiek pozostate rany sa ignorowane. grupie g g

W LECZENIE: Niektdre karty i zetony pozwalajg usuwac zetony ran
|
wiecej niz 1 rany, moze rozdzieli¢ leczenie pomiedzy kilku ludzi.

* Gdy cztowiek umiera, zetony ran z jego karty nalezy zwréci¢ do puli, a sama karte odtozy¢ na cmen-
tarz. Gracz otrzymuje zeton czaszki, ktéry umieszcza na planszy nocy. I Gracz moze takze leczy¢ ludzi z innej grupy, ale tylko jesli
® grupa ta pomagata mu wykonac akcje lub to jego grupa
udzielata tamtej pomocy.

¢ (Szczegolny przypadek: Jesli umart ostatni cztowiek w grupie gracza, natychmiast po otrzymaniu
zetonu czaszki gracz dobiera nowa karte cztowieka ze stosu ludzi. Narzedzia i inne karty pozostaja
przy grupie gracza.

Przyktad: Otrzymywanie ran

< EOWCA ] T Wiwor 1B

Gracz otrzymuje 2 rany i musi e Decyduje sie umiesci¢ zetony na karcie ,, £owcy”. , towca” e Gracz umieszcza karte ,, towcy” na o Na koniec umieszcza zeton czaszki na
umiesci¢ 2 Zetony ran na jednej ma juz 1 rane, wiec gracz umieszcza 1 Zzeton na polu cmentarzu, a Zetony ran z jego Karty planszy nocy.
Z kart swoich ludzi. Z cZaszka, co powoduje smierc ,,kowcy”. Gracz ighnoruje Zwraca do puli.

drugi Zzeton rany.
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Na kolejnych stronach znajduja sie objasnienia dotyczace symboli wystepujacych w grze. W przypadku kart z ,*" w nazwie objasnienia znajduja sie w zataczniku do instrukcji na str. 4-6.

WYMAGANIA

ZDOLNOSCI KOSCI WARUNKI
Aby spetni¢ wymaganie, . @~ Kosci zwigkszaja wymalganla" Przykiad: Kosci w pqlach ak(l:J’I niektdérych k?rt Wlldnle@ warunki, ktére
grupa gracza czesto musi &y @ potrzebne do rozegrania akciji. nalezy spetnic, aby rozegrac akcje.
posiadac okreslone zdol- -~ Jesliwymaganie zawiera PodpowiedZ: Pozostali gracze moga pomagac w spetnieniu
5 o s e : e Oprécz podanych ,
Z&ﬁ nosci. Jesli grupa posiada symbol kosci: : tych warunkéw (zob. str. 12).
kosztow | wymagan

w;klazanq liczbg symboli * Nalezy rzuci¢ wskazana liczba kosci gracz musi dodatkowo
- X . . ! . . - = . AT
i i e Jesli po rzucie gracz nie moze spet- rzucic 2 kos¢mi. Fsunief_.uS & ;Viru;?kﬁr.;](;ej ’?kq /est ?becnoéé
ni¢ wymagania, musi rozegrac inna, | Lt == N

uznaje sie za spetnione.
Gracz nigdy nie odrzuca

by¢ moze negatywna akcje albo, e Wynik rzutu to 1 zrecz-

ani nie usuwa kart, aby E o : p
jesli to mozliwe, zignorowac karte.

Masz karte

j‘ Warunkiem tej akcji jest posiadanie
spetni¢ wymaganie doty- nosc i 2 sity. Gracz Draka". ﬂ E—L karty ,,Draka”.
czace zdolnosci. ® Podczas rozgrywania akcji z kosémi potrzebuje zatem > ! 4 Wiartsriiorn el sk ciiTist .
- .. . gracze musza zdecydowac o ewen- A w sumie 3 zrecznosci : o3 & AELHIGRm "e 3 ANGL BT USURIGORS
Eff;p: ;ﬁ;i.zsj:;n;:gagjzzzi tualnym udzieleniu sobie pomocy 0) 2 Amastiskart | Karty ,Ahab” z grupy | przeniesie-

odrzuconych. nie jej na cmentarz.

=S

»

KOSZTY

przed rzutem.

i 2 sity oprécz opfacenia

i zetonach narzedzi. pozostafych kosztow.

\.

PLACENIE SUROWCAMI | NARZEDZIAMI USUNIECIE KARTY

ﬂ Symbol strzatki oznacza, ze gracz musi zaptaci¢ kartami, narzedziami lub surowcami. Jesli nie chce lub Zamiast umieszczenia karty na stosie kart )
nie moze wydac wszystkich wymaganych zasobdw, nie moze rozegrac¢ danej akcji. odrzuconych po rozegraniu akcji nalezy
Gracz zwraca surowce z obozu do puli. umiescic karte na cmentarzu. W prze-

w ciwieristwie do kart odrzuconych, ktére

ﬂ C/‘ﬁ/d' .Iet.?I[ surowce sa.;lroz.dmelonle przez ukosrjlk, moze wyt’Jrac, ktére surowce chce wydac. W kazdej fazie dnia sa wiasowywane ia
Jesdli ma zaptacic¢ wieksza liczbe surowcéw, moga byc tego samego typu.

W tej akcji gracz moze zapfaci¢ 1 kamieniem, 1 drewnem albo 1 pozywieniem. jTJOZW doodgc:;tosu, usuniete karty nie wracaja
> 7] Gracz zwraca zeton narzedzia do puli. Nie wolno uzywac efektu narzedzia w momencie optacania

nim kosztu.

5

ODRZUCANIE KART

Gracz musi odrzucic¢ wskazang liczbe kart ze swojego stosu.
W tej akcji gracz musi odrzucié 2 wierzchnie karty ze swojego stosu. A - ODRZUCANIE KART Z CZERWONYMI REWERSAMI

® Kazda odrzucona karta z czerwonym rewersem
powoduje 1 rane.

]

* Gracz odrzuca zakryte karty z wierzchu swojego stosu bez patrzenia
naich tresc.

e Jesli w ramach jednej akcji gracz odrzuca kilka
czerwonych kart, to kazda z nich zadaje mu 1 rane.

¢ Odrzucone karty sa umieszczane na lewym polu na planszy dziczy
i tworza zakryty stos kart odrzuconych.

e Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby kart w swoim stosie, * Jesli inny gracz pomagat mu w wykonywaniu akcji, moze
aby odrzuci¢ wymagana liczbe kart, nie moze rozegrac danej akcji. wziac rang na siebie (zob. ,Udzielanie pomocy” na str. 12).

Przyktad: Rozpatrzenie karty

Gracz musi takze odrzuci¢ 2

Aby rozegrad te akcje, e -

- _/ gracz musi posiadac 2 |/ wierzchnie Karty ze swojego stosu,
2 zreczno$ci. Gracz spetnia to wymaganie umieszczajac je na zakrytym stosie Kart odrzuco-

S przy pomocy dwdéch ,Wytwdrcow”, wiec nych. Jedna z kart ma czerwony rewers, wiec jeden

- nie potrzebuje pomocy innych graczy. Z ludzi w grupie gracza otrzymuje 1 rane.

iB ) =

o)

L—'Sgij S w1
Gf acz od'kry!Na karte " o Gracz rozegraf akcje, e Na koniec odrzuca
! o’ec.:y duje sig wybrac LJ wiec otrzymuje z puli rozpatrzona karte
akcje: — nagrode, ktéra ktadzie na odkryly stos kart

: na planszy obozu. odrzuconych.




WYTWARZANIE NARZEDZI

RZEMIOSLO
) Aby porad2|F: s’oble ze wszystklml n!ebezplecgenstwaml, wazne jest, Preykiath Rzoiiosto
4 aby wyposazyc grupe w odpowiednie narzedzia.
2 Na poczatku gry gracze posiadaja co najmniej 3 pomysly, z ktérych
moga wytworzy¢ przedmioty: pochodnie, pigsciaka i widcznie. Koszt At

wytworzenia kazdego przedmiotu widnieje na podstawce warsztatu.
Wiecej przedmiotéw czeka na graczy na kartach pomystéw, ktére beda
odkrywane w trakcie gry. Nie przegladajcie kart pomystdw i dajcie sie
zaskoczyc.

= | Ta akcja gracz moze wytworzy¢ przedmioty znajdujace sie w warsz-
2%— Q‘ tacie. Liczba okre$la, ile przedmiotéw gracz moze wytworzyé. Tak jak

w przypadku innych akcji, nalezy spetnié wymagania i optacié¢ koszty. o Gracz odkryt karte z akcja rzemiosta, 9 Gracz zdecydowat sie wytworzy¢ pochodnig
Podpowiedz: Inni gracze moga udzielaé¢ pomocy w spefnieniu wymagan ktdref moze uzyc¢ do wytworzenia I pigsciaka dostepne na podstawce warsztatu.
lub w wytworzeniu narzedzia. 2 przedmiotéw z warsztatu. Ptaciw sumie 1 drewno i 1 kamien i otrzymuje

po 1 Zetonie pochodni i piesciaka.

NAGRODY

1 *Przed otrzymaniem nagrody gracz musi KARTY NARZEDZIA
*  optaci¢ wszystkie koszty i spetni¢ wszyst- -
kie wymagania. ’gﬁ CZLOWIEK: Gracz dobiera 1 karte czlowieka ze stosu na plan- //\’ Grupa gracza moze rozwijac swoje zdolnosci

szy obozu i umieszcza jg odkryta w swojej grupie. Jesli na karcie
widnieje zeton narzedzia, gracz bierze odpowiedni zeton z puli
i umieszcza go przy swojej grupie.

USUN KARTE CZLOWIEKA: Gracz przenosi karte cztowieka na [
cmentarz i bierze zeton czaszki. \

dzieki zetonom narzedzi, ktére najczesciej
pozyskuje, wytwarzajac przedmioty z kart
pomystéw. W poczet narzedzi sa zaliczane
ponadto skdry, korzenie, itp. Gracze nie moga
wymieniaé narzedzi miedzy soba!

® Gracz nie moze otrzymac nagrody, jesliw puli =
nie ma wystarczajacej liczby surowcéw, kart
lub narzedzi, ktére maja ja stanowic.

=)
SUROWCE :
ﬁ SNY: Gracz dobiera 1 zakrytg karte ze stosu snéw na planszy obo- Ta strzatka oznacza, ze gracz musi wydac ze-
P > -' = Wiele kart zapewnia pozywienie, S22 zu i bez patrzenia na jej treé¢ umieszcza ja na wierzchu swojego @ ton narzedzia, aby uzy¢ jego zdolnosci. Zetony
" drewno i kamienie. Gracze biorg stosu. Karty snéw pozostaja w stosie gracza, chyba ze jakis$ zapis narzedzi bez strzatki nie sa zwracane do puli
te surowce z pulii umieszczaja powie inaczej. i gracz moze uzywac ich zdolnosci wiele razy.
w obozie. W snach mozna znalezé zwierzeta, specjalne lokacje lub po prostu
Podpowiedz: Inni gracze moga nowe pokfady odwagi.
Z nich korzysta¢ nawet jeszcze T . i 1 Ponizsze narzedzia nie daja zdolnosci, ale oferuja
w tej samej turze. P, . POMYSLY: Gre.icz qoblera zlakryta karte ze stosu pomys}ow na * specjalne efekty:
) planszy obozu i umieszcza ja odkryta w wolnym miejscu w warsz-
~ tacie. Jesli w warsztacie nie ma wolnych miejsc, nalezy usunaé —_~ TALIZMAN: Gracz ignoruje odkryta karte
Z niego jakas karte (inna niz te, ktéra wtasnie zostata dobrana) @ zeni
) \ @ ) zagrozenia.
CZASZKI i przeniesc na cmentarz. Szczegolny przypadeks W przeciwieristwie
- . * Niektdre pomysty pozwalaja na wytwarzanie nowych narzedzi. do innych efektéw mozna uzyc talizmanu po
CZASZKA: Gracz umieszcza W takim przypadku nalezy wziac z puli odpowiadajace karcie rzucie koscia (zob. str. 10).

‘y zeton czaszki na planszy nocy.

zetony i umiescic w otw d karta.
Braczemalychiiashprsaywi zetony i umiesci¢ w otworze przed karta

. . : . . . NAMIOT: Namiot nie ma zadnego efektu, ale
po otrzy!'nénlu 5. zeton.u czaszki. \  TAJEMNICE: Gracz blerzlelkarte tajgmlnllcy q\fvlskazanym numerze ‘ moze stanowi¢ wymaganie dla akcji na innych
Czasami nie mozna uniknacd . z planszy nocy, odkrywa ja i odczytuje jej tres¢ innym graczom. kartach
otrzymania czaszki. - Jesli dana karta tajemnicy byta juz wczesniej odkryta i nie ma jej '
; USUN CZASZKE: Gracz usuwa juzna pla.nszy .nocy, n|.e mozna roz-patrzec 1€ ponolee. . : SKORA: Gracz moze zwrécic skére do puli,
M zeton czaszki z planszy nocy * Karty tajemnic oferuja nowe akcje. W konsekwencji gracz moze [ & aby zapobiec otrzymaniu rany (zob. ,Rany”
i zwraca ja do puli. To dziatanie by¢ zmuszony do rozpatrzenia kilku kart w jednej turze. A\ na str. 9).
wydtuza czas gry, co moze * Jesli inny gracz pomdgt graczowi dobrac karte tajemnicy, moze
w konsekwencji zapewnic mu takze pomdc w jej rozpatrzeniu. ODZIENIE: Gracz moze zwrdci¢ odzienie do puli,
graczom zwycigstwo. * Po rozpatrzeniu karte tajemnicy nalezy umiescic na stosie kart Lﬁ& aby zapobiec otrzymaniu do 3 ran (zob. ,Rany”
odrzuconych, chyba ze tres¢ karty méwi inacze;j. na str. ).
2ETONY ZWYCIESTWA r :IGNORUJ'KA.RTE Z.AGROZ-ENlA: GI’?CZ ignoruje swoja odkryta ’ ' TRATWA: Tratwa wystepuje w module H (zob.
L arte zagrozenia i umieszcza ja na stosie kart odrzuconych, nie | zatacznik do instrukcji na str. 3).
Gracz bierze zeton zwyciestwa ponoszac zadnych konsekwencji. \,_,I'
‘@ Vkigzies g0 NE pldn ey Hoey: Gracze KORZEN: Zwrdc korzen do puli przed akcja lub
gyéimazlﬁgljz;?gg ?azztlg::z“;zwy' Fow ) PO Niej, aby uleczy¢ do 3 ran (zob. str. 9).
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UDZIELANIE POMOCY

UDZIELANIE POMOCY GRACZOWI UDZIELANIE POMOCY KARCIE

7 Na wiekszosci kart jedna z opcji jest ,,Udzielenie pomocy”. Polega ona na dodaniu wszyst- Jesliw polu akcji [ ) widnieje symbol ,ft_c:_jest to wymaganie.
L %f kich zasobdw i zdolnosci grupy do zasobéw i zdolnosci grupy innego gracza. Tym samym @ Aby je spetni¢, gracz musi uzy¢ opcji pomocy [ Seve | na swojej odkry-
s gracze wspdlnie moga pokonac przeciwnosci, ktérych nie pokonaliby w pojedynke. tej karcie. Karty z tym symbolem moga wystepowac w grupie gracza,

* Pomagajac, gracz moze przyjac na siebie rany, ktére normalnie otrzymataby drugi gracz. w & na planszy dziczy lub 2 na planszy nocy.

* Pomagajac, gracze moga podzieli¢ nagrode migdzy siebie. Gracz moze pomdéc innemu graczowi * Gracze moga wspdlnie poméc karcie, by spetnic wymag}ania I.ub{c&[_zymaé nagrody.
nawet wtedy, gdy ten nie potrzebuje pomocy, po to tylko, aby otrzymaé nagrode. Gracze wspélnie W tym celu wszyscy pomagajacy gracze musza wykonac opcje [ )
decyduja, jak podzieli¢ nagrode. ® Po udzieleniu pomocy karcie nie nalezy jej odrzucac na stos kart odrzuconych.

e Gracz nie moze odrzucad kart, aby oplaci¢ koszt w odrzuconych kartach B‘:podczas akcji innego gracza. w zalmian pozostaje ona w grze i mozna udzielic jej pomocy ponownie w poZniejszym

czasie.

¢ Gracze nie moga wymieniac¢ miedzy soba zetonéw narzedzi. Gracz moze jednak wydac lub uzy¢
swoich narzedzi za drugiego gracza.

Szczegolny przypadek: Jesli karta z symbolem pomocy w polu akcji W> nalezy
do gracza, to gracz ten musi by¢ zaangazowany w rozgrywanie tej akcji, co oznacza,

ze on takze musi uzy¢ swojej opcji [ S|

e Kilku graczy jednoczes$nie moze pomagac jednemu graczowi.

! Gracze nie tacza fizycznie kart swoich grup, a jedynie dodaja wszystko w pamieci.

Przyktad: Udzielanie pomocy karcie

grupa gracza odKryta karta
gracza

o W swojej grupie gracz posiada karte
,Draka”, ktéra ma akcje wymagajaca

#Docy Karcle Gracs odioyWe Wylyans Aby skorzystac z akcji na Karcie , Draka”, Dodatkowo musi umiescic 1 wierzchnia e Jako ze gracz spetnit wszystkie wymagania,
RorL. e SWAIERD s1asH, 1A Kidkc JesT qpicia gracz musi udzieli¢ tej karcie pormocy. karte ze swojego stosu na zakrytym stosie otrzymuje nagrode % . Dobiera karte czfowieka
L5 Wykonuje zatem opcje [} &= z odkrytej kart odrzuconych, aby spetni¢ wymaganie z obozu i dodaje ja odkryta do swojej grupy.
Karty ,£ani” | umieszcza ja ha odkrytym W . Gracz nie umieszcza karty ,,Draka”
stosie kart odrzuconych. na stosie kart odrzuconych.

KARTY SPECJALNE

Ponizsze zasady nie obowiazujg na poczatku scenariusza 1, wiec na razie nie musicie ich czytac.

UMIESZCZANIE NARZEDZI | SUROWCOW AKCJE DODATKOWE ROZMIESZCZANIE NOWYCH KART
NA KARTACH
Dodaj te Dodaj te

T Na niektérych kartach gracze moga Usunieto 5 'ﬁ gﬁf“ :zrg; jdo

ST umieszczac narzedzia lub surowce. kart ,wilkéw". (S 2= = wa grupy.

e » Jak tylko gracz zdobedzie narzedzie lub ' == T — &
> surowiec, musi zdecydowac, czy chce uzyc . o . Ll — ;

P go w standardowy sposéb, czy umiescic na W trakcie gry moga pojawiac sie dodatkowe karty, ktére pozo-

lr'é;,‘. @ takiej karcie stana odkryte w obszarze gry, oferujac dodatkowe akcje. Takie

AP SR A

f £ 4

=, =50

karty moga wystepowac w grupie gracza, w 3 lubw =3 | Gl s - i
* Po umieszczeniu narzedzia lub surowca Y Moga wysiep Supleg = — ' d pacal

na karcie gracz nie moze z nich korzystaé * Akcje te nie wliczaja sig do limitu gracza wykonania 1 opcji gte 2
ani wzia¢ ich z powrotem. Moga one zostaé w turze. Po ich rozpatrzeniu gracz nie umieszcza tych kart na i
sta ; P SN S stosie kart odrzuconych (wiekszos$¢ z nich zostaje usunieta
E?rr;c:cieejedyme do akcji widniejacej na po rozpatrzeniu H)_ Niektére karty zawierajg instrukcje, gdzie nalezy je umiescic

po odkryciu. Gracz musi sie do tego zastosowad. Liczy sie
to jako rozpatrywanie karty i gracz nie moze wybrac innej
opcji.

e Gracz moze rozegrac dowolna liczbe akcji dodatkowych,
o ile ma mozliwosé je rozegraé w petni przed lub po rozegra-
niu normalnej akcji w turze.
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