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DOBRODRUZSTVi NA PROKLETEM OSTROVE
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Robinson Crusoe je deskova hra pro jednoho az ¢tyfi hrace, ve které
se hraci chopi roli trose¢nikd, vymitaci nebo dobrodruhii. Zatim-
co se hraci pokusi prezit a dosahnout svych cilti (které se lisi scénar od
scénare), budou béhem kazdé hry prozkoumavat ostrov, zakladat tabor,

UVOD

bojovat s divou zvéri a celit mnoha rozmanitym dobrodruzstvim.
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SEZNAM KOMPONENT

30 KARET VYNALEZU

VYNALEZU

STRANA
VYBAVENI

STRANA

. KARTA |
USPORADANI TABORA

Pouzivand pri hte 4 hracu.

HERNi PLAN
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11 DILKU OSTROVA

Dilek ostrova ¢islo 8 ma na svém rubu sopku —

tato strana je pouzita pouze v jednom

ze scénari. V ostatnich scénéafich nemé

Zadny vyznam.
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30 NALEPEK NA FIGURKY
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ZETON

PRVNIHO HRACE

AKCNI KOSTKY
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KoSTKY POCASI
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22 ZETONU
DALSICH EFEKTU
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73 KARET UDALOSTI

PORADA E7)

4x

KUZE
(MIN. 7)

DREVO
(MIN. 18)
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4 OBOUSTRANNE KARTY
3 SCENARU

KAPITANOVA
TRUMLICE * (&

VY PRAVA
PRO POKLAD

KARTY DOBRODRUZSTVi

30 KARET
BUDOVANI

30 KARET
PRUZKUMU

30 KARET
SBERU SUROVIN

PATKA PSA

JipLO
(MIN. 12)

KARTA A FIGURKA

12 ZETONU
ZRANENI

h
4x T.’, 4x .

JIDLO, KTERE
SE NEKAZI
(MIN. 5)

B

4 OBOUSTRANNE KARTY

DREVENE KOMPONENTY

POSTAV

PR el bttt

8 FIGUREK HRACU

10 DODATECNYCH

FIGUREK
ZETON  ZETON 6 CiSLOVANYCH
KOSE PYTLE ZETONU 3x 4x
13 PASTI 13 NETVORU 26 POKLADU RUB : ’
8 K Ny & & ‘Jl"“z-)’ *«-y 1 2|
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VYBAVENT{

436

5 MODRYCH
ZNACEK

Pro oznaceni efektil
specifickych pro scénare.

ZNACEK

Pro oznaceni rtiznych
efektti.

ZETONY MRAKU

5 ZNACEK ZRANENI 2
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22 ZETONU OBJEVU

ZNACKA KOLA

-

3 ZETONY
DOBRODRUZSTVI

200

20 ZETONG
ODHODLANT

ZETON
TABORA/UKRYTU

ZETON ZKRATKY

&

MIN. 14 CERNYCH

MIN. 14 BILYCH
ZNACEK

Zastupuji cerné
znacky.

ZETON BOURE

%)



PRfPRAVA HRY

Pred kazdou hrou si hraci zvoli jeden scénaf, ktery chtéji hrat (je doporuceno zacit
se scénarem 1).

Kazdy scénaf ma svou kartu, ktera popisuje:
o Pocetkol hry

o Pocasi

e . e e

o Cil scénare

e,

+ 4objevy

o 2vynalezy
» Symbol knihy (nachazi se na kartdch udalosti)

o Symbol totemu (nachazi se na nékterych dilcich ostrova)

Nasleduje standardni priprava pro zakladni scénar ,,Trose¢nici. Pokud si pro hru
vyberete jiny scéndf, ovétte na jeho karté, zda nejsou v piipravé hry néjaké zmény.

1. Polozte herni plan doprostied stolu.

2. Kazdy hrac si vybere jednu kartu postavy a polozi ji pred sebe (ve hre
dvou hract vybirejte pouze z nasledujicich tfi postav: tesaf, kuchaf
a prizkumnik). Pokud se hrac¢i nemohou rozhodnout, mohou si postavu
vylosovat. Nepouzité karty postav vratte zpét do krabice.

PRUBEH
KOLA

HERNI PLOCHA

Na kazdé karté postavy je vyobrazen urcity vynalez. Vyhledejte odpovidajici OSTROVA

kartu v bali¢cku karet vyndlezti a polozZte ji licem (stranou vynalezu) nahoru
na svou kartu postavy.

Kazdy hrac si rovnéz vezme dvé figurky v barvé dle své volby (modr4, Zluta, cer-
na nebo oranzova) a 1 znacku zranéni, kterou polozi na prvni pole stupnice
Zivota své postavy.

3. Polozte bilou znacku na pole 0 stupnice moralky na hernim planu.

4. Polozte cernou znac¢ku na horni pole stupnice trovné zbrani (vedle symbolu
zbrang, ktery muzete povazovat za troven 0).

PoOLE
Z5>PRO BALICEK
LOVU

5. Vezméte 9 karet vynalezi, jejichZ ndzev je oznaten symbolem » “«
a dalsich 5 nahodnych karet a vylozte je licem (stranou vynalezu) naho-
ru na prislusnd pole herniho planu. Zamichejte zbyvajici karty vynalezt
a umistéte je licem (stranou vyndlezu) nahoru pobliz herniho planu, kde
vytvori bali¢ek vyndlezii.

6. Oddélené zamichejte 3 sady karet dobrodruzstvi (podle jejich rubu)

a umistéte je licem dold na prislusna akéni pole herniho planu.

7. Zamichejte karty zvirat a umistéte je licem dolii pobliz herniho planu, kde
vytvori balicek zvirat (pamatujte, Ze tento balicek neni stejny jako balicek
lovu, ktery je vytvoren v pribéhu hry z karet zvirat). "

8. Zamichejte karty zahad a umistéte je licem dol@t pobliz herniho planu,
kde vytvori bali¢ek zahad.
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PROZKUMNICE
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PoLE
BUDOUCICH
SUROVIN

UROVEN
ZBRANI

UROVEN
STRECHY

Ay ‘-‘

POLE PRO VYLOZENT{
KARET VYNALEZU

POLE
POCAST

5

9. Vezméte dilek ostrova s ¢islem 8 a umistéte jej licem nahoru na uvedené
pole herniho planu. Polozte na tento dilek Zeton tabora (licem nahoru).

10. Dilek ¢&islo 8 dévé hra¢tim automaticky ptistup k terénu pldz. Polozte Cer-
nou znacku na kartu ,,Lopata®, kterd pro vyrobeni vyzaduje pristup k plazi
(vice o vyrobé vybaveni na strané 11).

11. Zamichejte zbyvajici dilky ostrova a umistéte je jako balicek licem doli po-
bliz herniho planu.

12. Zamichejte 8 karet pocatecniho vybaveni, vytahnéte 2 karty a umistéte je
pobliz herniho planu. Toto vybaveni je pro vSechny hrace spole¢né. Kazdé
vybaveni mtize byt béhem hry pouzito pouze dvakrat a hraci je mohou po-
uzit kdykoli (pokud neni na karté uvedeno jinak). Zbyvajici karty pocatec-
niho vybaveni jsou vraceny zpét do krabice, aniz by se na né hraci podivali.
Vice o pocate¢nim vybaveni na strané 6.

13. Zamichejte Zetony objevii a umistéte je jako balicek licem dolii pobliz her-
niho planu.

14. Umistéte vSechny kosticky surovin, zbyvajici Zetony, figurky a vSechny
kostky (akéni kostky a kostky pocasi) v dosahu vsech hraci pobliz herniho
planu.

15. Umistéte vybranou kartu scénére pobliz herniho planu a postavte znacku
kola na pole ,,Kolo 1“ této karty scénare.

16. Roztridte karty udalosti do dvou licem dolti otocenych balickil — jeden se
symbolem knihy () a druhy se symbolem dobrodruzstvi ( / /
6),— a zamichejte je. Poté vydélte pocet kol uvedeny na karté zvoleného
scénare dvéma (zaokrouhleno nahoru) a vezméte z kazdého balicku pravé
tolik karet. Zamichejte je dohromady a poloZte na pole udalosti na hernim
planu, kde vytvori bali¢ek udélosti. Jakékoli zbyvajici karty udalosti vratte
do krabice.

Priklad: Zdkladni scéndt ,Trosecnici“ ma 12 kol, takZe vezmete 6 ndhodnych
karet se symbolem knihy a 6 karet se symbolem dobrodruZstvi a spolecné je
zamichite.

17. Nejmladsi hra¢ se stane prvnim hracem a obdrzi Zeton prvniho hrace.
Prvni hra¢ ma béhem hry dvé funkce:

« je to hrac, ktery ve fazi moralky ziskava/odhazuje Zetony odhodlani;
« fedi neshody mezi hraci.

Pokud hraji 4 hraci, vezméte specialni kartu Usporadani tdbora umistéte ji na
prislusné misto herniho planu (vice na strané 13).

| vice na strané 22).

r—— - —
Pokud hraji pouze 2 hraci, maji navic jednu postavu — Patka. Vezméte kartu Pat-

ka a bilou figurku a umistéte je v dosahu vSech hract pobliz herniho planu. Vez-
méte znacku zranéni a poloZte ji na prvni pole stupnice Patkova zivota (o Patkovi

-

Pokud si chcete hru zjednodusit, pripojte do hry i psa. Jeho pravidla se nachazeji

na strané 22.

Pravidla sélo varianty se nachazi na strané 22.



. Pred prvni hrou nalepte samolepky na figurky odpovidajici barvy,
. napt. zelenou nélepku na zelenou figurku, atd.

. Pozor! Je dulezité umistit Zenskou postavu na jednu stranu figurky
a muzskou postavu na druhou stranu.

NALEPKY

Nalepky postav dejte na nasledujici zetony postav: modré, zluté,
oranzoveé a cerné.

NAZEV - e p—

- EFEKT POUZITI (Vechny efekty jsou

- MISTO NA ZNACKY, které uréuji, kolikrdt lze vybaveni pouzit
(po kazdém pouZziti odhodte jednu znacku). ’

KARTY POCATECNIHO VYBAVENT

. Karty pocatecniho vybaveni vSichni hraci sdili. Kazdy pfedmét mize
- byt béhem hry pouzit pouze dvakrat. Pro snadné zapamatovani poctu -

pouziti polozi hraci do spodni ¢asti karty dvé bilé znacky (na symboly
beden). Kdykoli béhem hry pouzije hra¢ nékteré pocatecni vybaveni,
odstrani z prislusné karty bilou znacku a po druhém pouziti odhodi
i kartu pocate¢niho vybaveni. :

Karty poc¢ate¢niho vybaveni mohou byt pouzity kdykoli béhem hry vcet-
né samotného zacatku (neni-li na karté uvedeno jinak). Pfiklad: Hraci

maji kartu ,,Prazdna lahev®, ktera jim umoznuje pti kazdém pouziti zvysit -
uroven zbrani o 1. Hrdci se mohou rozhodnout pouzit ji dvakrét jiz na

samém pocatku hry, aby zacinali s irovni zbrani 2, a poté kartu odhodi.
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popsdny na strané 27.)
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 HLAVA, PAZE, BRICHO, NOHA

~ Tyto &sti téla jsou ohroZeny zvl4st-
" nim zranénim, které muze postava
- utrzit nasledkem efektt riznych do-

| predstavuje pocet zranéni, které

D S

POVOLANE——

I

brodruzstvi.

STUPNICE ZIVOTA
Na zacatku hry polozte kosticku/ze-
ton zranéni na prvni pole stupnice

zivota vasi postavy (I). Stupnice

miize postava utrpét, nez zemre.

UTRZENI ZRANENI (§)))

Pokazdé, kdyz utrzite zranéni, posunte na stupnici svou znacku zranéni o jed-

no pole (@) doprava. Pokazdé, kdyz znacka prekroc¢i symbol snizeni moralky
(3, snizte na hernim planu uroven moralky o 1, je-li to mozné (predstavuje
to nafikani postavy a snizeni moralky celé skupiny). Pokud se znacka zranéni do-
stane na posledni pole stupnice Zivota postavy (£2:), postava umird a hraci ihned

: .\prohrévaji hru.

| Liceni (+C9)

Kdykoli se lécite, posuiite po stupnici svou znacku zranéni o jedno pole doleva

; (@). Pokud znacka prekro¢i symbol 32— v tomto sméru, na urovni moralky

‘na hernim planu nenastane zddna zména. Kromé akce odpocinek a specidlni

. dovednosti Kuchate se mohou hré¢i 1é¢it pouze ve fézi noci.

T

POSTAVY

PRUZKUMNICE

.0{

Kazda postava ma na své

baveni se stane dostupnym
pro celou skupinu a hra¢
ihned obdrzi 2 zetony odho-
dlani (§8), které si ponecha
ve své zasobé.

Polat () na libovolny
. dilek sousedici s tiborem. |
Béhem fize produkce
ziskid 1 vybranou
surovinu dostapron
na tomto dilku.

ZVLASTNI DOVEDNOSTI POSTAVY

karté uveden vyndlez, ktery . :
muze vyrobit pouze tato po-
stava. Jakmile tak ucini, vy--

Kazda postava md své jedinecné dovednosti. Aby mohl hrd¢ pouzit urcitou

dovednost, musi utratit pocet Zetonit odhodlani, uvedeny vedle této doved-
nosti. Kazda dovednost miize byt pouzita kdykoli, ale pouze jednou za kolo..
Kdykoli pouzivéte urcitou dovednost, polozte na kartu postavy cernou zna-

¢ku na znameni, Ze tato dovednost jiz byla v tomto kole pouzita. Na konci |
faze noci tyto znacky odstrante. Dovednosti postav jsou popsany na strané 23.

PoHLAVI

Kazda karta postavy ma dvé strany: muzskou a Zenskou (jediny rozdil je |

v ilustraci), takze si hraci mohou vybrat pohlavi své postavy.
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CIL HRY

Robinson Crusoe je kooperativni hra. Vsichni hraci se bud podéli o vitézstvi

(pokud vsichni preziji a splni cil scénare), nebo vSichni prohraji (pokud jedna
postava zemfe, nebo pokud hraci nesplni cil scénare ve stanoveném poctu kol).

; PRUBEH KOLA

Hra trva tolik kol, kolik je uvedeno na karté zvoleného scéndre. Kazdé kolo je
rozdéleno do fazi, které jsou provadény v nasledujicim poradi:

1. FAZE UDALOSTI - hri¢i doberou a vyhodnoti horni kartu udé-
losti.

2. FAZE MORALKY - vyhodnocuje ji pouze prvni hra¢, ktery ziska
nebo odhodi zetony odhodlani podle trovné na stupnici moralky.

3. FAZE PRODUKCE - hraci ziskaji suroviny, jejichz zdroje se na-
chazi na dilku, kde maji tdbor.

4. FAZE AKCI - nejvyznamnéjsi faze kola, ve které hrac¢i nejprve
spole¢né naplanuji své akce a nasledné je vyhodnoti.

5. FAZE POCASI - hrd¢i musi ¢elit pocasi ur¢enému hodem kostka-
mi a/nebo Zetony pocasi.

6. FAZE NOCI - ve které se postavy musi najist a nasledné mohou
utrzit zranéni, pokud nemaji ukryt.

Na strané 31 se nachazi priklad pribéhu hry. Je doporuceno precist si jej pred

prvni hrou, abyste si usnadnili seznameni s hrou a jejimi pravidly.

1 FAZE UDALOSTI

V prvnim kole polozte kartu vraku ,,Bedny s jidlem" na pravé pole akce ohrozeni.

Y 3 e |
= . —

VYPRAVA

PRO JIDLO

Vice informaci o kartach vraku najdete na strané 10.

Pocinaje druhym kolem (a poté v kazdém dal$im) doberte horni kartu z ba-
licku udalosti a nasledujicim zptisobem ji ihned vyhodnotte:

1. Ovéite, zda je karta oznacena symbolem dobrodruzstvi (//),

nebo symbolem knihy ().

Pokud je na karté symbol dobrodruzstvi, vezméte prislusny zeton a po-
lozte jej na akeni pole herniho planu s odpovidajici barvou. Pokud je to
tedy symbol @ , odpovida akci prizkum. Zetony jsou popsény na strané
14.

Pokud je na karté symbol knihy, zjistéte jeho vyznam na karté scénare
(vyznam se li$i v kazdém scénari).

~SYMBOL KNIHY

~~-SYMBOL
DOBRODRUZST Vi

VEFEKT UDALOSTI

2. Pokud se na poli akce ohrozeni jiz néjaka karta (karty) udalosti nachazi,
pfesuiite ji (je) o jedno pole doleva, aby mohla byt nova karta polozena na
pravé pole.

Pokud se nasledkem posouvani karet doleva jedna karta dostane mimo pole
akce ohrozeni, jeji efekt ohrozeni je nyni vyhodnocen a karta je odstranéna.
Abyste se takovym situacim vyhnuli, musite vyhodnotit akci ohrozeni na
karté udalosti, ¢imzZ se mutZete téchto karet zbavit (vice na strané 9).



Priklad: Hraci dobrali kartu ,,Prichdzi dést’, oznacenou , takZe polozi (2 ) na

pole sbéru surovin, vyhodnoti efekt karty (poloZenim &) na pole pocasi) a polozi

tuto kartu na pravé pole ohrozeni. Mista na poli ohrozeni jsou jiz obsazena karta-
mi (zleva): ,Piserné pocasi“ a ,Propast‘. Musite presunout karty o jedno pole do-
leva. Takto se karta ,,Pfiserné pocasi“ dostane mimo pole akce ohroZeni a je nutno
vyhodnotit jeji efekt ohrozeni (poloZeni Zetonu &) na pole pocast). Pokud by hraci
v drivéjsim kole provedli naptiklad akci ,,Stavba mostu® na karté ,,Propast’, pravé
pole ohrozZeni by bylo prazdné a karta ,,Prichazi dést“ by mohla byt poloZena na
toto pole bez posouvani karet.

£

PRISERNE
roCASt

Pozor!

Na zac¢atku hry jsou v balicku udélosti pouze karty udalosti. Nicméné
v pribéhu hry budete do balicku zamichavat i nékteré karty dobrodruzstvi
a/nebo zéhad.

Pokud z balicku udalosti doberete kartu dobrodruzstvi nebo zahady,
vyhodnotte jeji efekt udalosti, kartu odhodte a doberte z balicku jinou kartu
(jak je uvedeno rovnéz na samotné kart¢ dobrodruzstvi/zahady). Nasled-
kem toho mozna doberete a vyhodnotite nékolik efektti z karet dobro-
druzstvi/zahad, nez kone¢né doberete kartu udélosti.

Ptiklad: Hrdci doberou z balicku uddlosti
kartu dobrodruzstvi s efektem ,Boute’, ktery
vybizi hrdce, aby poloZili na pole pocasi Zeton
bourte a dobrali jinou kartu. Dalsi karta je rov-
néz kartou dobrodruZstvi, jejiz efekt uddlosti
»Zriceni stfechy“ poZaduje po hrdcich snizZit
uroveri strechy o polovinu (zaokrouhleno dolit)
a dobrat dalsi kartu. Tato karta je konecné
kartou uddlosti.

BOURE
NA OBZORU

ZRICENI
STRECHY

Pozor!
Pokud ve vzacnych pripadech ziskaji hraci v této fazi néjaké suroviny, karty,
zetony, atd., umisti je na pole dostupnych surovin.

2 FAZE MORALKY

Ovérte troven moralky (pozici bilé znacky na stupnici moralky na hernim planu).

Podle urovné moralky prvni hrac

Mg N W
B s
//
musi odhodit nic neodha- ziskd uvedeny miize si vybrat bud’
uvedeny pocet zuje, ani pocet Zetonti zisk 2 Zetonti odho-
Zetontl nic neziskd odhodlani; dldni, nebo vyléceni
. odhodlani; (urovern 0); : 1 zranéni

Pokud musi prvni hra¢ odhodit vice Zetonti odhodlani, nez vlastni, musi od-
hodit véechny a navic utrzi 1 zranéni za kazdy chybéjici Zeton (podle obecného
pravidla nesplnéného pozadavku, vice na strané 21).

Priklad: Pokud je mordlka na nejnizsi iirovni, prvni hrd¢ musi odhodit 3 Zetony
odhodldni, mad véak pouze 1. Odhodi jej a utrzi 2 zranéni.

3 FAZE PRODUKCE

Béhem faze produkce hraci ziskavaji suroviny, a to podle zdroji vyobrazenych
na dilku ostrova, kde se nachazi jejich tabor. Kazdy zdroj na tomto dilku ostrova
poskytuje jeden kus prislusné suroviny.

Existuji 2 typy zdroji:

o zdrojjidla Ej / , ktery poskytuje AT

o zdroj dfeva @, ktery poskytuje '
Vsechny suroviny, které hraci ziskaji ve fazi'produkce (nebo ve vzacnych pri-
padech ve fazi udalosti), jsou umistény na pole dostupnych surovin. Jsou tedy
hra¢tim ihned k dispozici. .
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Priklad: Pokud maji hraci tabor na dilku ostrova se zdrojem jidla a zdrojem dreva,
obdrzi 1 jidlo a 1 drevo. ;

Pocet ziskanych surovin muize byt upraven efekty nékterého vybaveni, dobro-
druzstvi, udalosti apod.

Pozor!

Ve vzacném piipadé mohou mit hradi tabor na dilku s ietonem‘.
Pak navic (k ziskani surovin) utrzi kazdy hrac 1 zranéni.

4 FAZE AKCf

vvvvv

noceni akci.

4.1 PLANOVANI AKCT

Ve hre nejsou Zadné tahy jednotlivych hraca. Misto toho se hraci jako skupina
rozhoduji, které akce si preji odehrat. Hraci davaji svou volbu najevo pridélenim
svych figurek k jednotlivym akcim.

Figurka predstavuje aktivitu postavy na ostrové, takze se dvéma figurkami maze
kazdy hrac¢ provést az 2 akce. Nicméné mnoho akci pozaduje pridéleni vice nez
jedné figurky, aby mohly byt vyhodnoceny.

Kromé akce ohrozeni mtize byt kazda akce provedena v jednom kole vicekrat
a ruznymi hraci.

Hrac¢i mohou provadét nasledujici akce:

AKCE OHROZENI - Tuto akci hrd¢i provadéji, aby zabranili proje-
vu efektu ohrozeni na karté udalosti umisténé na poli akce ohrozeni.

Jakmile je tato akce vyhodnocena, poskytuje hra¢tim vyhody popsané
na karté (tedy zetony odhodlani nebo suroviny).

2. Lov - Umoznuje hracim ziskavat jidlo a/nebo kize, ale ¢asto se poji
i s utrzenim zranéni.

3. BupOVANi - Umoznuje hra¢iim postavit tkryt, stfechu, palisadu
nebo zbrané a mize preménit vynalezy na vybaveni.

SBER SUROVIN — Umoznuje hra¢tim ziskavat suroviny dostupné na
nékterych objevenych dilcich ostrova.

5. PrUzKUM - Umoznuje hra¢im objevovat ostrov (umistovanim
dalsich dilkd ostrova na herni plan).

UsPORADANI TABORA - Umoznuje hraci ziskat 2 Zetony odhodlani
a zvysit na hernim planu droven moralky o 1 (ve hfe 4 hraca ziska
hra¢ pti zahrani této akce bud 2 zetony odhodléni nebo zvysi uroven
moralky o 1).

7. ODPOCINEK - Umoziuje hrdéi vylécit si 1 zranéni.

Yavr

Nize naleznete podrobnéjsi informace o konkrétnich akcich a pravidla, jak
oznacovat akce, které chcete v dané fazi provést.

4.1 AKCE OHROZENT

«  Na zacatku kazdého kola, ve fazi udalosti, je dobrana nova karta uda-
losti, ktera popisuje akci ohrozeni. Hrac¢i mohou akci provést, aby za-
branili pozdéjsimu vyhodnoceni efektu ohrozeni této karty (vyhod-
nocuje se ve fazi udalosti — vlivem polozeni nové karty na pole akce
ohrozenti je jedna karta odsunuta mimo pfislu$né pole, viz str. 7). Aby
hraci zabranili vzniku takové situace, mohou se béhem faze planovani
akci rozhodnout vyhodnotit akci ohrozeni popsanou na karté.

o Kazda akce ohrozeni je vzidy jednorazova a je provadéna na specifické
karté, kterd je poté odhozena.

e V jednom kole mohou byt odehrany nejvyse dvé akce ohroZeni,
ponévadz na hernim planu jsou pouze dvé pole pro karty udalosti.

o K vykonani akce ohrozeni je tieba pridélit urceny pocet figurek
(1 nebo 2) a splnit dal$i pozadavky (napriklad odhozeni jidla nebo
dfeva, urcitd Groven zbrani apod.). Pokud hraci splni tyto pozadavky,
béhem vyhodnoceni akce obdrzi vyhody popsané na karté (obvykle
zetony odhodlani) a poté odhodi prislusnou kartu, ¢imz zabrani, aby
pozdéji ve hie nastal jeji efekt ohrozeni.

Mozné pozadavky na provedeni akce ohrozeni:

R

e akce vyzaduje uroven zbrani 1 (& vyssi). Uroven zbrani se po
o8 e PR £ .7 ¥ .
X vyhodnoceni akce nesnizuje. Pokud hraci nemaji pozadovanou tro-

ven zbrani, nemohou akci provést;

akce vyzaduje pridéleni 1 figurky;

o .

akce pozaduje, aby hraci méli (a ve chvili vyhodnoceni odhodili)
vyobrazenou surovinu;

akce pozaduje, aby hra¢i méli konkrétni vybaveni. Toto vybaveni
neni po vyhodnoceni ztraceno.

/ .



Pro provedenti akce ohrozeni polozte figurku (figurky) na kartu udalosti.

« Zpusob vyhodnoceni akce ohroZeni je popsan na strané 15.

Karty vraku se objevuji ve hfe pouze v prvnim kole.

Ddvaji hra¢im moznost bud pridélit 1 figurku a ziskat

mens$i mnozstvi surovin uvedené na karté, nebo pridélit
- 2 figurky a ziskat vétsi mnozstvi surovin. Hrdé¢i mohou

vybirat pouze jednu z téchto moznosti, napriklad akce

,Vyprava pro jidlo* umoznuje ziskat 1 jidlo (pfi pouziti
1 figurky), nebo 2 jidla (v¢etné jednoho, které se nekazi),
- k ¢emuz jsou potteba 2 figurky.

KARTY VRAKU

BEDNY S JIDLEM | 8

VIPRAVA
PRO JIDLO

412LOV

Lov vzdy vyzaduje pouziti 2 figurek.

Lov je mozny pouze tehdy, nachazi-li se na hernim planu bali¢ek lovu
slozeny alespon z jedné karty zvifete. Jedna karta zvifete umoznuje jed-
nu akci lov.

Hraci mohou lovit, i kdyz je troven zbrani 0.

Pro vykondni lovu umistéte na pole akce lov 2 figurky.

Zpusob vyhodnoceni akce lov je popsan na strané 16.

10

ﬂ 4.1.3 BUDOVAN( n

Budovani vyzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

Pokud je pridélena pouze 1 figurka, pri vyhodnoceni akce musi hra¢ ha-
zet kostkami budovani ( ), aby zjistil, zda byla akce tspés-
na, jestli byla postava zranéna, nebo jestli ziskala dobrodruzstvi.

Pokud jsou pridéleny 2 figurky, je akce automaticky uspésna a hrac
nemusi kostkami hazet.

P1i kazdé akci budovani mohou hraci postavit bud ukryt, stfechu, pali-
sadu, vyrabét zbrané nebo preménit vynalezy na vybaveni.

Pro budovani hra¢ umisti figurku (figurky) v zavislosti na tom, co chce
stavét ¢i vyrabét, a to na ukryt, sttechu, palisddu, stupnici zbrani nebo na
vybranou kartu vynalezu.

e 3 Wi e I O e

Zpusob vyhodnoceni akce budovani je popsan na strané 16.

UKRYT
Béhem faze noci vas chrani pred zranénim zpisobenym spankem pod
$irym nebem. Ukryt umoziiuje stavbu stiechy nebo palisady.

Jakmile je tkryt jednou postaven, nemtize byt po zbytek hry ztracen
(pokud pravidla scénare nefikaji jinak).

Povsimnéte si, ze nékteré desticky ostrova rovnéz obsahuji prirozeny
ukryt, ktery se li$i od tkrytu postaveného hraci. Vice o téchto dvou ty-
pech ukrytu najdete na strané 18.

STRECHA
Ve fazi pocasi vas chrani pred povétrnostnimi podminkami.
Pro postaveni stfechy se na dilku ostrova, kde stoji vas tabor, jiz musi

nachazet ukryt (bud postaveny nebo objeveny).

PALISADA
Obvykle vas chrani pred nasledky boure a nékterymi dal$imi efekty bé-
hem hry (napt. utoky divokych zvirat).

"Pro postaveni palisady se na dilku ostrova, kde stoji v4s tabor, jiz musi
nachazet ukryt (bud postaveny nebo objeveny).

T —
e
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Ukryt, stfecha a palisdda maji'stejné naklady na

T | . stavbu zavislé na poctu hracq, jak je uvedeno
L Ly ) = | v ptislusné tabulce na hernim planu. Pozadova-
208/, | 3 ‘2/2 % | 3% | nou cenu miiZete zaplatit bud d¥evem nebo kii-
| i————————1 7emi, ale nemiiZete je kombinovat.

Pfiklad: Ve hte 3 hrdcii musite pro postaveni uikrytu odhodit bud 3 dreva, nebo
2 kiize, ale nemuzZete zaplatit 2 dieva a 1 kiiZi.

[. - Urovné stiechy, palisady ani zbrani nejsou nijak omezeny.

ZBRANE
Jsou nezbytné pro lov. Cim vy$si troven zbrani, tim niz&i pravdépo-
dobnost zranéni pii boji se zvifetem.

Kdykoli vyrabite zbrané, musite odhodit 1 dfevo.
VYBAVENI

Pfeména urcitého vynalezu na vybaveni obvykle poskytuje dalsi vy-

> MAPA

e N hody (ihned nebo v priibéhu hry), které mohou hrac¢tm velice poma-

=<

hat (napriklad ,,Mapa“ dava hractm dalsi figurku pro akci prizkum).

Pozadavky na preménu urcitého vynalezu na vybaveni jsou vidy uvedeny
v horni ¢asti karty vynalezu (pole pozadavku). Miize to byt:

v

« objeveni urcitého typu terénu, napt. vyrobeni ,,Ohné“ vyzaduje obje-
vené hory.

o vlastnictvi urc¢itého vybaveni, vyrobeného dfive, napf. vyrobeni
,Ohnisté” vyzaduje vlastnictvi ,Ohné®

 odhozeni urcitych surovin, napt. vyrobeni ,,Deniku“ vyzaduje odhozeni
1 ktize.
Nékteré vybaveni miize mit vicendsobné pozadavky, napt. ,Luk® pozaduje
vlastnictvi ,,Provazu’, ,Noze“ a odhozeni 1 dfeva.

~ POZADAVEK

EFEKT
VYBAVENT

Jakmile je vybaveni vyrobeno, obvykle hracim poskytuje néjaké dalsi vyhody.
Vice najdete na strané 26.

11

Priklad:

o ,Ohen®zvysuje tiroven palisdady o 1 a dovoluje postavit ,Ohnisteé*.
o ,Nuz“zvysuje tirovern zbrani o 1 a dovoluje vyrobit ,,Luk".

o ,Mapa“ poskytuje hraciim dalsi figurku pro priizkum a umoZnuje hraciim
vybudovat/vytvorit ,, Zkratku®.

Vynalezy, které miiZete pfeménit na vybaveni, se mohou nachazet na ruz-
nych mistech:

 nahernim planu (kde jsou dostupné vSem hractim);

» nakazdé karté postavy (mohou je vyrobit pouze dané postavy, ale vyba-

veni je dostupné v§em);
~ KUCHAR 3
oy i %

MO = = =
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B 414 sBER SUROVIN B

Sbér surovin vyzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

Pokud je pridélena pouze 1 figurka, &ﬁ xhodnoceni akce musi hra¢
hazet kostkami sbéru surovin (@ Y | ? ), abyzjistil, zda byla akce
lispesnd, jestli se postava zranila, nebo jestli ziskala dobrodruzstvi.

Pokud jsou pridéleny 2 figurky, akce je automaticky aspé$na a hrac
nemusi kostkami hazet.

Sbér surovin je obvykle provadén na dilcich ostrova, které sousedi s dil-
kem, kde se nachdzi tabor hraca. Pokud by hrac chtél sbirat suroviny na
dalsich dilcich, pak musi vzit v ivahu pravidlo vzdalenosti na ostrové,
popsané dale.

Sbér nemuize byt proveden pfimo na dilku s tiborem - z tohoto dilku
ziskavaji hraci suroviny béhem faze produkce. Stejné pravidlo plati i pro
»Zkratku“ - pokud hraci vybudovali Zkratku, nemohou sbirat suroviny,
které ziskaji diky Zkratce ve fazi produkce.

Jedna akce umoznuje hraci sbirat suroviny pouze z jednoho zdroje.
Z kazdého zdroje na daném dilku miiZete ziskat pouze 1 druh suroviny
(mtize byt upraveno efekty urcitého vybaveni, dobrodruzstvi, udalosti,
atd.).

Z kazdého zdroje muiZete sbirat pouze jednou za kolo, takze pokud né-
ktery hrac¢ pridéli svou figurku (figurky) k jednomu zdroji, Zadny jiny
hra¢ jiz nemtize z tohoto zdroje suroviny sbirat.

Pokud se na dilku nachazi 2 zdroje, hra¢i mohou provést samostatnou
akci na kazdém z téchto zdrojt.

Pro sbér surovin hra¢ umisti figurku (ﬁgurky) :
na dilek ostrova vedle vybraného zdroje, ze [ '\
kterého chce sbirat suroviny. V ramci jedné
akce je mozné sbirat pouze z jednoho zdroje.

Zpusob vyhodnoceni akce sbér surovin je popsan na strané 17.

4.1.5 PROZKUM

Prizkum vyzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

Pokud je pridélena pouze 1 figurka, pri vyhodnoceni akce musi hra¢
hazet kostkami prazkumu (v a @), aby zjistil, zda byla akce
uspesna, jestli byla postava zranéna, nebo jestli ziskala dobrodruzstvi.
Pokud jsou pridéleny 2 figurky, akce je automaticky aspé$na a hrac
nemusi kostkami hazet.

Przkum je obvykle provadén na dilcich ostrova, které sousedi s dil-
kem, kde se nachazi tabor hract. Pokud by hra¢ chtél provadét pri-
zkum na dalsich dilcich, pak musi vzit v tvahu pravidlo vzdalenosti na
ostrove, popsané dale.

V nékterych scénarich musi hraci provést akci prizkum totemu na jiz
objevenych dilcich. Tato akce se provadi pfi dodrzeni prav1dla vzdale-
nosti na ostrové, popsaného dile.

o  Pro priizkum hra¢ umisti figurku (figurky) na neobjevené pole ostrova,
které chce zkoumat.

«  Zputsob vyhodnoceni akce priizkum je popsan na strané 17.

. VZDALENOST NA OSTROVE

prizkum nejdale na dilku sousedicim s taborem, tzn.:

i nebo sousednim;

« mohou sbirat suroviny na dilku sousedicim s taborem;

sousednim).
Je rovnéz mozné provadét akce i na vzdalenéjsich dilcich, ale to vyzaduje pouziti
1 figurky navic za kazdy dalsi dilek.

musi vést neprerusena rada objevenych dilka.

automaticky automaticky

uspéch

pozaduje hod

kostkami .

pozaduje h?d
kostkami

uspéch \
1

i
; ,

' LEGENDA:

 taborem a timto polem nejsou objevené dilky ostrova.

i ./ : — hraci mohou provést akci na tomto dilku s pouzitim 1 ¢i 2 figurek.

S pouzitim 1 ¢i 2 figurek mohou hraci provadét akce budovani, sbér surovin nebo

+ mohou stavét (napt. ikryt nebo kiize ve scénéfi 2) na dilku s tdborem

« mohouprozkoumavat pole sousedicisdilkem, kde se nachazitabor (nebo
v nékterych scénatich prozkoumavat totemy na dilku s tdborem nebo

Méjte vSak na paméti, ze od dilku s taborem k dilku, kde je akce provadéna, |

g
i

b X — hra¢i nemohou provést akci na takto oznaceném poli, protoze mezi
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4.1.6 USPORADANT TABORA

«  Usporadani tabora vyzaduje pouziti 1 figurky.

o Hrac provadéjici tuto akci obdrzi 2 Zetony odhodlani a zvysi uroven
moralky o 1 (ve hfe 4 hract bud obdrzi Zetony odhodlani, nebo zvysi
uroven moralky).

o Kazda figurka pridélena k akci usporadani tabora se vyhodnocuje
oddélené, coz znamend, ze pokud hra¢ pridéli obé své figurky na uspo-
radani tdbora, bude akci vyhodnocovat dvakrat, procez obdrzi 4 Zetony
odhodlani a zvysi uroven moralky o 2.

o Pro vykonani akce usporadani tdbora umisti hra¢ figurku na pole akce
usporadani tabora. =

Pozor!

VZPOMINKY

NAPLAVBU

Pokud je akce provadéna s vice nez 1 figurkou, tyto figurky
nemusi pochazet od jednoho hrace, a rovnéz to mohou byt
i dodatecné figurky ziskané béhem hry. Pokud figurky po-
chdzi od raiznych hraca, tito hraci se musi dohodnout, ktery
z nich provadi akci a ktery jej podporuje (jeho figurka je po-
vazovana za dodatecnou figurku, jak je popsano dale). Toto
je dtlezité, jelikoz efekty urcitych akci (a karet dobrodruzstvi
vyhodnocenych béhem akce) maji vliv pouze na hrace provadéjiciho akei.

NAMORNICKE
Wi ZPEVY,

Priklad: Hraci chtéji zahrat akci ohroZeni ,,Namotnické zpévy“. Vyhodnoceni této
akce umoznuje hraciim odhodit kartu uddlosti, ziskat 2 Zetony odhodlani a zvysit
mordlku o 1. Zetony odhodldni oviem ziskd pouze hrd¢ provddéjici akci. TakZe
pokud se dva hrdci rozhodnou pridélit 1 svou figurku k této akci, musi se rovnéz
dohodnout, ktery z nich akci provddi a ktery jej pouze podporuje.

o Zpusob vyhodnoceni akce usporadani tabora je popsan na strané 18.

4.1.7 ODPOCINEK
o Odpocinek vyzaduje pouziti 1 figurky.
« Odpocinek umoznuje hraci vylécit si 1 zranéni.
« Kazda figurka pridélend k akci odpocinek se vyhodnocuje oddélené,
coz znamena, Ze pokud hra¢ pridéli obé své figurky na odpocinek, bude
akci vyhodnocovat dvakrat, procez si vyléci 2 zranéni.

» Pro vykonani akce odpocinek umisti hra¢ figurku na pole akce odpo-
¢inek.

» Zpusob vyhodnoceni akce odpocinek je popsan na strané 19.

I
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A pribéhu hry mohou hraci ziskat dodate¢né figurky pro pouziti pfi planovani

- a (b) nemohou byt pouzity pro samostatné provedeni akce.

" Mohou byt pouzity pouze pro podporu hrace a mohou tedy byt k akci ptidéleny,

. Priklad: Akci priizkum, neni mozné pridélit pouze dodatecnou figurku z karty

' alesponi jedna figurka hrdce.

DODATECNE FIGURKY ,

,

&

akci. Napriklad efekt vyrobeni urcitého vybaveni (jako ,Mapa“ nebo ,Lucer- *
na“), efekt karet zahad (napfiklad ,,Svice®) nebo nékteré Zetony objevii mohou
hra¢tiim poskytnout dodatecné figurky. Ty jsou pouzivany pfi pldnovani akei
stejnym zptsobem jako figurky hraca, ale.s dvéma vyjimkami: (a) jsou omezeny
typem akci, ke kterym mohou byt pridéleny (jak je popsano na karté/zetonu)

pouze pokud je jiz k akei pridélena figurka hrace.

»Kompas® spolu s figurkou z vybaveni ,, Mapa"“. Pro zahrani akce musi byt pfidélena

~ pon 1 figurkou hrace. 1

~ kovang, nebo takové, které jsou pouze jednorazové. ‘ +

Dodate¢né figurky pro opakované pouziti jsou: -

| Ostatni dodatecné figurky, které se mohou objevit ve hre, jsou jednorazové.

Dodate¢nd figurka mize byt pouzita k provedeni akce pouze spolené s ales-

V priabéhu hry mohou hraci ziskat dodateéné figurky, které mohou pouzit opa-

e Pes (vice na strané 22); ‘ |

o Kompas (poklad z balicku zahad); g ‘J
«  vSechny figurky, které hraci ziskaji diky vyrobeni pfedmétu (napf. s
Mapa nebo Stit).

P o oL L e y i A d
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DOSTUPNE A BUDOUCE SUROVINY

Pri vyhodnocovani akci mohou hraci pouzit pouze to, co méli k dispozici
ve chvili planovani akce. Znamena to, Ze pokud akce vyzaduje napt. odhozeni
suroviny, vlastnictvi urcitého pfedmétu nebo minimalni uroven zbrani, musi
hraci spliovat tento pozadavek jiz ve chvili planovani akce. V opa¢ném pri-
padé nemohou prislusnou akci naplanovat ani provést.

Mozné pozadavky na provedeni ur¢itych akci:

’w\o o{ ¥
R

A
i

Priklad: Na vyrobu ,Luku“ potiebujete ,Nuz, takze nemiiZete vyrobit ,Luk“
i ,Nuz“ ve stejném kole. Pokud chcete v urc1tem kole vyrobit ,,Luk®, v jednom
z predchozich kol jste jiz museli vyrobit ,Nuiz".

uroven zbrani — akce ohrozeni muize vyzadovat minimalni troven
zbrani, bez které nelze akci provést.

ukryt - pri planovani stavby stfechy nebo palisaidy musi hraci mit
postaveny ukryt nebo se jejich tdbor musi nachazet na dilku ostrova
s pfirozenym ukrytem.

vyrobené vybaveni - akce ohrozeni nebo vyndlezy mohou vyzadovat
vlastnictvi jiz vyrobeného vybaveni, bez kterého nelze akci provést.

o v

Suroviny k odhozeni — akce ohrozeni nebo budovani mize vyzadovat
odhozeni urcitych surovin. Muzete pouzit pouze suroviny, které se na-
chazeji na poli dostupnych surovin, takze pfi planovani neptidélujete
ke zvolenym akcim pouze figurky, ale je dobré prideélit i pozadované
suroviny z pole dostupnych surovin.

S

Priklad: Ve hie 3 hrdcii musite na postaveni tikrytu utratit 3 dieva (nebo 2 kiiZe),
cili pti planovani této akce jiz musite tato 3 dieva (¢i 2 kiZe) mit a pridélite je
k akci spolecné s figurkou (figurkami).

objeveny typ terénu — vyrobeni nékterého vybaveni (napt. ,Léku®) vy-
zaduje pristup k urcitému typu terénu, ktery musite mit jiz ve chvili
planovani akce.

¥ -
o

Priklad: Pokud hrdci nemaji dievo a tesat by chtél pouzit svou dovednost Uspor-
nd konstrukce na provedeni akce vyZadujici 1 devo, miiZe ji provést pouze tehdy,
md-li pozadovany pocet Zetonii odhodldni jiz ve chvili planovdni akce.

zetony odhodldni - pokud vyhodnoceni akce vyzaduje odhozeni
zetonl odhodlani, hrac je musi mit jiz ve chvili planovani akce.

Na druhou stranu vSe, co hraci obdrzi v ramci vyhodnoceni svych akci (napf.
vyrobené vybaveni, ziskané suroviny, zetony objevi nebo karty zahad), je umis-
téno na pole budoucich surovin a bude k dispozici az po skonceni faze akci.

e T

,-' w

Fes

ZETONY OVLIVNUJfCf
VYHODNOCENT{ AKC{

@

Pokud tento zeton lezi na poli akce budovani, znamena to,
ze béhem pristi akce budovani, ktera vyzaduje dfevo (bez
| ohledu na to, zda je akce vyhodnocovana v probihajicim
nebo v néjakém dal$im kole), musite utratit o 1 dfevo vice,
' nez je obvykle pozadovano. Po vyhodnoceni efektu tento
Zeton odstrante.

1

| Priklad: Pfi he 3 hracii chtéji hrdci postavit vikryt a pouzit k tomu dfevo.
Must utratit 4 dieva misto obvyklych 3. Poté tento Zeton odhodi.

2 | 2 VIS

. 2“‘1%| 3‘/2 | “Son

Al y°

Pokud tento Zeton lezi na poli ukrytu, stfechy, palisidy nebo ceny zbrani, po-
kazdé, kdyz chcete stavét nebo vyrabét prislusny prvek, musite utratit o 1 dfevo

vice, nez je obvykle pozadovano (ale pouze, pokud pro stavbu pouzivate dfevo).

Pokud tento Zeton lezi na dilku ostrova, zdroj tohoto dilku po-
skytuje o 1 dfevo vice, nez obvykle (ve fazi sbéru surovin nebo

produkce).

2

Béhem pristi akce uvedeného typu (bez ohledu na to, zda je
|l akce vyhodnocovana v probihajicim nebo v néjakém dal$im
b | kole), musite dobrat a vyhodnotit kartu dobrodruzstvi bez
ohledu na pocet figurek pridélenych k takové akci, nebo zda na
kostce dobrodruzstvi padlo dobrodruzstvi ¢i nikoli. Po vyhod-
noceni efektu tento Zeton odstrante.

Pozor!

.

s Pokud na kostce dobrodruzstvi padne dobrodruzstvi a na poli stejné akce
©  lezi rovnéz zeton dobrodruzstvi, vyhodnotite pouze jednu kartu dobrodru-
Zstvi a tento Zeton odstranite.

I Slozitejsi efekty karet dobrodruzstvi jsou popsany na strané 24.

.
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o= Pokud tento Zeton lezi vedle bali¢ku lovu, znamena to, 7e
LI béhem pristi akcelov (bez ohledu na to, zda je akce vyhodno-

¥ covéna v probihajicim nebo v néjakém dalsim kole), pridate
9 1k sile zvirete. Po vyhodnoceni efektu tento Zeton odstrante.

hra¢ planuje provést akci, znamena to, ze musite béhem vsech g8
akei na tomto dilku mit aroven zbrani nejméné 1, jinak hra¢ B
provadéjici akci utrzi 1 zranéni.

+)

Pokud tento Zeton lezi vedle pole akce, znamena to, Ze pro
pristi akci tohoto typu (bez ohledu na to, zda je akce vyhod-
nocovana v probihajicim nebo v néjakém dalsim kole), musite
= pridélit o 1 figurku vice, nez je obvykle pozadovano (tedy 2 fi-
gurky misto 1, 3 figurky misto 2, atd.). Po vyhodnoceni efektu
tento Zeton odstrarite.

Pokud tento zeton lezi na dilku ostrova, na kterém -
hra¢ planuje provést akci, znamena to, Ze pro zahrani
kazde akce na tomto d11ku musite pridélit o 1 ﬁgurku vice,

misto 2, atd.).

Ptiklad: Pokud chce hrac sbirat suroviny na takovémto dilku, nemiuze pouzit
1 figurku, ale nejméné 2 a stdale bude muset hdzet kostkami. PouZije-li 3 figurky,
akce bude automaticky tispésna.

.- Béhem pristi akce uvedeného typu (bez ohledu na to, zda je. .
~+ akce vyhodnocovana v probihajicim nebo v néjakém dalsim

! kole), ktera vyzaduje hod akénimi kostkami, musi hra¢ jednou - )
prehodit kostku tspéchu, pokud na ni padl tspéch prvnim ho—
¢ dem. Po vyhodnoceni efektu tento Zeton odstrante.

4.2. VYHODNOCENT AKCf

Poté, co hraci pridéli vSechny své figurky k jednotlivym akcim, nastane jejich
vyhodnoceni v nize uvedeném poradi. Vyhodnocujte pouze ty akce, ke kterym
hraci pridélili své figurky:

4.2.1 AKCE OHROZEN({

«  Odhodte suroviny vyobrazené na karté (jsou-li néjaké) a postupujte dle
textu karty. Poté kartu odhodte a ziskate uvedené suroviny nebo Zetony

odhodlani.

o Pokud hra¢ ziska z akce ohrozeni néjaké suroviny, polozi je na pole bu-
doucich surovin (budou k dispozici az po vyhodnoceni vsech akci).

« Pokud hrac ziskd néjaké zetony odhodldni, umisti je do své zasoby
a muze je ihned pouzivat.




4.2.21LOV

o Doberte horni kartu z balicku lovu a bojujte s vyobrazenym zvifetem.

b i BOJ SE ZVIRETEM:

1. Porovnejte silu zvifete se soucasnou trovni zbram 'Pokud je trovei

chybéjici uroven zbrani.

7 4

zranéni.

né, pak podle pravidla nesplnéného pozadavku (strana 21) utrZi zranéni
hra¢ provadéjici akei.

3. Vezméte si mnozstvi jidla uvedené na karté a polozte jej na pole budoucich
surovin (bude k dispozici az po vyhodnoceni v$ech akci).

4. Vezméte si mnozstvi kiizi uvedené na karté a polozte jej na pole budoucich
surovin (bude k dispozici az po vyhodnoceni véech akci).

5. Snizte Groven palisady o uvedenou hodnotu (tento efekt se objevuje pouze
na nékolika kartdch,dobrodruzstvi).

6. Vyhodnotte ostatni efekty a kartu odhodte.

Z1SKANE
KUZE

ZiSKANE
JiDLO

L
6]515]2

Po boji ziska

SNiZENI
UROVNE ZBRANI

SiLA ZVIRETE

DALSI EFEKTY

VYHODNOCENE

PO BOJI

| Nékteré karty (dobrodruzstvi, udalosti, zahad) pozaduji boj se zvifetem, ale je

bojujici hra¢ utrzi 1 zranéni za kazdou chybéjici tiroven zbrani.

\
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zbrani niZsi nez sila zvifete, pak bojujici hra¢ utrzi 1 zranéni za kazdou
Je-li troven zbrani stejna ¢i vy$s$i nez sila zvirete, hra¢ neutrzi zadné

2. Snizte uroven zbrani o hodnotu uvedenou na karté. Pokud to neni moz- |

- uvedena pouze jeho sila. V takovém pripadé musite pouze porovnat silu zvifete -
'se soucasnou urovni zbrani a pokud je troven zbrani nizsi nez sila zvirete, pak

16

K} 423 8upovani fj

V zavislosti na poctu figurek pridélenych k akci budovani hra¢ bud hodi kost-
kami (1 figurka) a vyhodnoti vysledek hodu (vice na dalsi strané), nebo je akce
automaticky uspésna (2 figurky).

Pokud hra¢ hodi kostkami a nepadne zadny tspéch, pak se planovana akce nevy-

hodnocuje a pripadné vlozené suroviny nejsou ztraceny.

Pokud je akce tspésna, postupujte podle pravidel popsanych dale.

Ukryr A

« Kdyz stavite ukryt, odhodte pozadované suroviny, otocte Zeton tabora
(stranou ukrytu nahoru) a vyberte, kam jej chcete umistit — muzete
ukryt postavit na dilku ostrova, kde mate tabor, nebo na dilku
sousednim.

o Mizete tkryt postavit i na vzdalenéjsim dilku, ale budete muset pri
planovani akce pouzit vice figurek, podle pravidel vzdalenosti na
ostrové — vice na strané 12.

« Vybér mista na postaveni ukrytu je velmi dilezity, protoze ve fazi pro-
dukce nasledujicich kol budou hraci ziskavat suroviny, jejichz zdroje se
nachazi na dilku s tAborem. Rovnéz tak budou prozkoumavat sousedni
pole nebo sbirat suroviny na sousednich dilcich ostrova.

o Postaveny ukryt nelze ztratit, takze jej nebudete muset stavét znovu
(pokud pravidla scénare netikaji jinak).

o Postaveny ukryt lze premistit — pravidla premisténi tabora se nachazi
na strané 20.

o Postaveni ukrytu oznacte umisténim cerné znacky na pole tkrytu na
hernim planu a dalsi cerné znacky na horni pole stupnic trovné stiechy
a palisady (vedle pfislusnych symbolii, které mutizete povazovat za tro-
ven 0).

STRECHA 4 , PALISADA , ZBRANI::\}&)/
« Pro postaveni stiechy nebo palisady jiz musite mit postaveny ukryt,
nebo se vas tabor musi nachazet na dilku ostrova s pfirozenym tkry-
tem (vice o téchto dvou typech tkrytu najdete na strané 18).

» Kdykoli stavite stfechu, palisadu nebo zbrané, odhodte pozadované su-
roviny a zvyste o 1 prislu$nou uroven posunutim odpovidajici znacky
na stupnici.

VYBAVEN({
« Kdyz vyrabite vybaveni z karet vynalezl, odhodte pozadované suro-
viny (pokud jsou néjaké) a polozte kartu vynalezu na pole budoucich
surovin. Vybaveni bude k dispozici az po skonéeni faze akei.

« Pokud hrac vyrabi vybaveni vyobrazené na jeho karté postavy, dostane
navic 2 Zetony odhodlani, které si prida do své zasoby, a polozi karta
vynalezu na pole budoucich surovin (v§echno vyrobené vybaveni bude
k dispozici az po vyhodnoceni v$ech akei).

B Ny

R T

Tl e




ol

< Y N P P

i

o

plee
== e ———

» Na konci faze akci vezméte kartu vybaveni z pole budoucich surovin,
vyhodnotte pripadné daldi efekty a polozte kartu stranou vybaveni na-
horu na odpovidajici misto na planu. °

o Mnozstvi vybaveni, které mohou hraci vyrobit, neni omezeno, ackoli
misto na planu na jejich ulozeni omezeno je.

o Vybaveni je vyrabéno pouze jednou (pokud karta scénare nerika jinak,
nebo pokud neni predmét ztracen kvili efektu udalosti nebo dobro-
druzstvi) a poté je dostupné vSem hra¢iim bez omezeni (pokud neni
feceno jinak, naptiklad u vybaveni ,,Kos$®). Podrobnéjsi popis vybaveni
najdete na strané 26.

o Pokud hra¢ vyrobi vybaveni z karty scéndre, hra¢i nesmi zapomenout
vyhodnotit na konci faze dalsi efekty tohoto vybaveni, protoze vybaveni
je vyobrazeno pouze na karté scénare a nemuze byt premisténo na herni
plan. Po vyrobeni takového vybaveni je mozno polozit na kartu scénare
¢ernou znacku jako pripominku, Ze je jiz vybaveni vyrobeno.

54.2.4 SBER SUROVIN E

V zavislosti na poctu figurek pridélenych k akci sbér surovin hra¢ bud hodi
kostkami (1 figurka) a vyhodnoti vysledek hodu (vice vpravo na této strané),
nebo je akce automaticky uspésna (2 figurky).

Pokud hra¢ hodi kostkami a nepadne zZadny uspéch, pak se planovana akce
nevyhodnocuje.

Pokud je akce uspésnd, postupujte podle pravidel popsanych dale.

Kdyz sbirate suroviny, vezméte si prislusné suroviny ze zasoby vedle herniho
planu a polozte je na pole budoucich surovin (budou k dispozici az po skonceni
faze akci).

Z kazdého zdroje na dilku ostrova mtizete ziskat jen 1 surovinu, ale toto mnoz-
stvi mize byt upraveno pomoci efektit nékterého vybaveni, dobrodruzstvi, uda-
losti, atd.

4.2.5 PRUZKUM

V zavislosti na poctu figurek pridélenych k akci priizkum hra¢ bud hodi kost-
kami (1 figurka) a vyhodnoti vysledek hodu (vice vpravo na této strané), nebo
je akce automaticky uspésna (2 figurky).

Pokud hra¢ hodi kostkami a nepadne Z
nevyhodnocuje.

adny uspéch, pak se planovana akce

Pokud byl prizkum uspésny, doberte z licem dolt oto¢eného balicku horni di-
lek ostrova a umistéte jej licem nahoru na pole, které jste vybrali pro prizkum
béhem faze planovani. Poté:

« oznacte ¢ernou znackou vSechny karty vynalezii se stejnym typem te-
rénu v policku pozadavku, jako ma nové objeveny dilek ostrova.

o pokud je na dilku symbol zvifete, zamichejte do balicku lovu jednu
kartu zvirete (bez podivani).

« pokud je na dilku symbol totemu, ovéite jeho vyznam na karté scénare.

[
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&' i A
 Pro kazdou z uvedenych akci jsou ve hie 3 odpovidajici akcni kostky: [N
I N | i

"‘{ Kazda sada se sklada z kostky zranéni, kostky uspéchu a kostky dobrodruzstv1 ;

A

. kostkach, takze stale mtizete utrzit zranéni nebo ziskat dobrodruzstvi.

{- nedostane surovinu, jiz chtéla sebrat, ale misto {015 obdrzz 2 zetony odhodldn.

~ Je doporuceno, abyste vyhodnocovali kostky v hésledujicﬁn poradi: kostka zra-

]

" HODAKCNIMIKOSTKAMI ﬁ

| i

BUDOVANI SBER SUROVIN PrUZKUM

. 990 DD D9

Mozné vysledky hodu jsou:

KOSTKA ZRANENT:

o

Utrzeni 1 zranéni Nic se nedéje

KOSTKA USPECHU:

Akce je uspésna, takze Akce je netispésng, ale
akci vyhodnotite ziskate 2 Zetony
(budovani, sbér surovin odhodlani
nebo priizkum)

KOSTKA DOBRODRUZSTVI:

Doberte horni kartu dobro- Nic se nedéje
'druzstvi z prislusného balicku
a vyhodnotte ji (slozitéjsi ‘ I |
efekty karet dobrodruzstvi :
jsou popsany na strané 24.)

Vysledek kazdé kostky je nezavisly na ostatnich, coz znamend, e bez ohledu
na symbol hozeny na kostce uspéchu jsou vyhodnoceny i symboly na ostatnich

-
Priklad: Pri akci sbér surovin hodite Q-D) % , takZe vase postava

. Rovnéz utrzi 1 zranéni a dobere si kartu dobrodruZstvi. Pokud naptiklad karta
| dobrodruzstw’ tikd, Ze ziskdte o 1 surovinu vice, nez jste chtéli ziskat, dostanete
. 1 surovinu, i kdyz puvodni akce nebyla tispésnd.

néni, kostka tspéchu, kostka dobrodruzstvi.




« vezméte si uvedeny pocet zetoni'objevu. Polozte je licem nahoru na
pole budoucich surovin (budou k dispozici az po skonceni faze akci).

ZDROJ SYMBOL KARTY ZVIRETE

JIDLA

ZDROJ DREVA

PRIROZENY
UKRYT

Priklad: Hrac dobere dilek ostrova a poloZi jej na zvo-
lené misto ostrova. Typ terénu tohoto dilku jsou plané,
coZ je prvni objeveny dilek tohoto terénu, takZe oznali |
karty vyndlezu ,Kos', ,Lék" a ,Provaz® (tyto vyndlezy
jsou nyni pripraveny na vyrobu vybaveni). Na dilku je
rovnéz symbol zvitete, hrdc tedy do balicku lovu zamicha
jednu kartu zvitete. Nakonec dobere 2 Zetony objevu (jak
je uvedeno na dilku) a poloZi je licem nahoru na pole bu-
doucich surovin.

ZETONY OBJEVU

Zetony objevil ziistévaji na poli dostupnych surovin a je mozné je pouzit kdy-

koli (pokud neni feceno jinak; popis Zetont se nachézi na strané 28). Zetony
nemohou byt ztraceny, dokud nejsou pouzity (kromé Zetonu ,Vyzivné larvy®
které predstavuji jidlo, jez je ve fazi noci odhozeno). Zetony objevi jsou jedno-

razové (pokud pravidla scénare nefikaji jinak), jsou po pouziti odstranény ze
hry a nevraci se do zasoby, ze které byly dobrany. Ve vzacnych pfipadech miize |

byt zasoba zetont vycerpana a neni mozné dalsi Zeton ziskat.

Na nékEechh dilcich ostrova se nachazi prirozeny ukryt. To neznamend, Ze jste
postavili ukryt, takze neoznacujete prislusna mista na hernim planu (ani neo-
tacite Zeton tabora stranou tkrytu nahoru), dokud nepostavite tkryt pomoci
akce budovéni. Ukryt je dtlezity béhem faze noci. Rozdily mezi ptirozenym
a postavenym ukrytem jsou popsany nize.

ROZDILY MEZI PRIROZENYM
A POSTAVENYM UKRYTEM

At jiz hraci akryt postavili, nebo se jejich tabor nachdzi na dilku s pfirozenym
ukrytem, mohou stavét stfechu i palisadu a ve fazi noci neutrzi zranéni za
spanek pod $irym nebem. :

~ Rozdily se nicméné projevi ve chvili, kdy hréaci chtéji tdbor premistit. Pokud hraci
jesté nepostavili ukryt, ale nachazi se na dilku ostrova s ptirozenym tkrytem
a postavili sttechu nebo palisadu, pak pfi presunu tabora na jiny dilek ztraci stie-
chu i palisadu - snizte obé tirovné na 0 (nezmensuji se pouze na polovinu jako
v ptipadé premisténi postaveného ukrytu). Vice o pfemisténi tabora naleznete
na stran¢ 20.

Pozor!

Pokud hraci pouzivaji prirozeny ukryt, postavili stfechu a/nebo palisadu

a pozdgéji se rozhodnou tkryt na stejném dilku postavit, pak se Giroven stfe-

chy a/nebo palisady vrati na 0 a neni prenesena na novy ukryt.

:

Pozor!

Vse, co hra¢ béhem svych akci ziska (tedy vyrobené vybaveni, Zetony obje-
v, karty zahad apod.), bude mit az do ukonceni akce k dispozici. Az poté
vSe presune na pole budoucich surovin (pokud nemusi stravit noc mimo
tabor — vice na strané 24).

Priklad:
o Béhem priizkumu hrdc najde Zeton objevu s jidlem ,.VyZivné larvy“ a dobere si
kartu dobrodruzstvi ,,Chtipka“. MiiZe tedy pouzit Zeton k vyhodnoceni karty.

o Pokud si hrdc dobiral kartu zdhady a nasel ,Starou pusku a poté narazil na
»Rozzuteného tygra“. Miize pusku pouzit pri boji s tygrem.

4.2.6 USPORADANT TABORA

ver 7

o Hrac provadéjici tuto akci ziska 2 Zetony odhodlani, které si prida do
své zasoby, a zvy$i uroven moralky o 1.

o Piihie 4 hraca si hra¢ bud vezme 2 zetony odhodlani, nebo zvysi uro-
ven moralky o 1.

« Pokud se jiz uroven moralky nachazi na nejvys$sim stupni, hrd¢ pouze
ziska zetony odhodlani a ke zméné drovné moralky nedojde.

i
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4.2.7 ODPOCINEK

Odpocivajici hrac vyléci 1 zranéni své postavy a posune znacku zranéni na stup-
nici Zivota o jedno policko doleva (vice o léceni naleznete na strané 6).

PO VYKONAN{ VSECH AKCf

o figurky hraci se vrati jejjch majiteltim;

o dodatecné figurky jsou bud odhozeny, nebo vraceny zpét na kartu,
ze které pochazi;

o premistéte vSechny suroviny a Zetony z pole budoucich surovin na pole
dostupnych surovin (nyni jsou hractim k dispozici);

o vezméte vSechny karty vynalezt lezici na poli budoucich surovin,
vyhodnotte vSechny jejich dalsi efekty (jsou-li néjaké) a umistéte je stra-
nou vybaveni nahoru na pfislu§na pole herniho planu;

o pokud hraci ziskali néjaké poklady (typ karet zahad), nyni jsou dostup-
né véem hra¢iim a vyhodnoti se jejich efekty — dle textu na karté.

5 FAZE POCAST (&

V této fazi budou hraci celit rozmarm pocasi na ostrové. Aby hraci zjistili, jaké
je pocasi, hodi kostkami pocasi.
o - Na karté scénare je vedle ¢isla kola uvedeno, jakymi kostkami mate ha-
zet v probihajicim kole.

o Pokud hraci nehazi kostkami pocasi, musi vyhodnotit pouze pocasi na
zetonech pocasi.

o Pocet kostek se lisi v pribéhu hry a zavisi na scénafi a ¢islu aktualniho
kola.

Priklad pro scéndr 1:
o vkolech 1-3: nehdzi se Zadnymi kostkami
 vkolech 4-6: hdzi se kostkou desté

o vkolech 7-12: hdzi se vsemi 3 kostkami

A
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KOSTKY POCASS
® ]
3 sl
KosTkA KosTkA KosTtkA
DESTE ZIMY HLADOVYCH ZVIRAT

E

ZETONY POCAST
> <) )
ZETON ZETON ZETON
DESTOVEHO ZIMNIHO BOURE
MRAKU MRAKU
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MRAKY

Kostka desté i kostka zimy obsahuji oba 2 typy mraki:

D

l' ,‘1 ‘0 *
DESTOVY ZIMNTi
MRAK MRAK

Dale vzdy kontrolujte pole pocasi na hernim planu, zda na ném nelezi néjaké
zetony pocasi, které mohou ovlivnit hod (mohou se tam objevit nasledkem karet
udalosti nebo pocasi) - tyto zetony se pridaji k vysledku hodu kostkami (nebo
jsou vyhodnoceny samostatné, pokud jste kostkami nehazeli).

VYHODNOCEN{ MRAKU

o Nejprve sectéte vSechny zimni mraky (na kostkach i Zetonech), kterym
budete celit, a odhodte 1 dfevo za kazdy zimni mrak bez ohledu na uro-
ven stfechy (znamena to, Ze je zima a museli jste pouzit vice dfeva na
vytapéni tabora).

« Poté porovnejte celkovy pocet vSech mraki (destovych i zimnich, na
kostkach i Zetonech) s aktualni urovni stiechy. Uroven stfechy znaci
pocet mraki, pred kterymi jsou hraci chranéni.

o Pokud mate vice mrakd, nez je soucasna uroven strechy, za kazdy mrak,
pred kterym nejste chranéni, odhodte 1 jidlo a 1 dfevo (béhem zlého
pocasi jste museli ztstat v teple a udrzet se zdravi).

o Pokud nemdte suroviny k odhozeni, kazdy hrac¢ utrzi 1 zranéni za
kazdou chybéjici surovinu (podle obecného pravidla nesplnéného
pozadavku, viz str. 21). Pokud mate pozadované suroviny, musite je
odhodit - nemuzete si vybrat zranéni misto pouziti surovin.

o Povyhodnoceni mrakt odhodte viechny jejich Zetony.



Pfiklad: Hraci hodili kostkou desté a padly 2 destové mraky. Na poli pocasi leZi

rovnéz 1 zeton zimniho mraku. Hraci maji tirover stfechy 1 a ndsledujici suroviny:
3 dreva a 1 jidlo.

B2 | o

Nejprve hrdci odhodi 1 drevo kvili 1 zimnimu mraku (pokud by neméli dre-
vo, kazdy z nich by utrzil 1 zranéni). Celkovy pocet mrakii je 3 a tiroven stie-

chy pouze 1, takze hrdaciim chybi 2 tirovné, aby byli pred pocasim chrdnéni. Musi

tedy odhodit 1 drevo a 1 jidlo za prvni chybéjici tiroveri a za druhou chybé-
jict troven posledni zbyvajici dievo. JelikoZ jim 1 jidlo schdzi, utrZi kazdy hrdc¢
1 zranéni.

6 FAZE NOCI

Ve fazi noci se musi kazdy hrac najist. Odhodte tedy 1 jidlo na hrace.
Pokud nemate dostatek jidla pro vSechny, rozhodnéte se, ktery hra¢ (hraci)
nebude jist — kazdy takovy hrac¢ utrzi 2 zranéni.

Béhem faze noci se hrac¢i dohodnou, zda chtéji sviij tabor ponechat na
stavajicim dilku ostrova, nebo jej pfesunou na sousedni dilek. Pamatuijte,
ze poloha tabora ovliviuje pristi fazi produkce a dilky ostrova, které budou
sousedici pro tcely sbéru surovin a prazkumu.

HLADOVA ZVIRATA

Kostka hladovych zvifat obsahuje nékteré dalsi efekty, kterym musi hraci celit:

bojujte se zvire-
tem o sile 3.

snizte aroven
palisady o 1

I boden dlo

Pokud nemitzete splnit pozadavek na hozenych kostkach, kazdy hrac¢ utrzi
1 zranéni (podle obecného pravidla nesplnéného pozadavku, viz str. 21).

Priklad:

pokud nemaite jidlo na odhozeni, kazdy z hracii utrzi 1 zranéni.

pokud musite sniZit tiroven palisddy, ale ta je v té chvili jiz na 0, kazdy utrzi

1 zranéni.

pokud musite bojovat se zvitetem o sile 3 a tirover: zbrani je nizsi nez 3, kazdy
hrac utrZi 1 zranéni za kaZdou chybéjici tiroven, atd.

V pripadé boje se zvifetem se nesnizuje Groven zbrani.

Pokud musite hazet kostkou hladovych zvirat kvili karté udalosti nebo dob-
rodruzstvi a karta scénare soucasné prikazuje provést totéz, pak hazite pouze
jednou.

2) BOURE &

« Zeton boufe vyfeste po vyhodnoceni viech ostatnich efektt.

o Boufe snizuje uroven palisady o 1. Pokud nemuzete efekt Vyhodnotlt
kazdy hrac utrzi 1 zranéni.

« Povyhodnoceni boure jeji Zeton odhodte.
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PREMISTENT TABORA

Pokud hréci postavili ukryt a chtéji pfemistit sviij tdbor na sousedni dilek -
ostrova, musi snizit irovné sttechy i palisidy o polovinu (vysledek zaokrouh- .
lete nahoru). Hraci maji napriklad stfechu na trovni 2 a palisadu na trovni 1.
Pokud piesunou tabor na sousedni dilek ostrova a postavili tkryt, sniZi tro-

ven stfechy o 1, ale troven palisady zlistane nezménéna (polovina z 1 je po
zaokrouhleni nahoru 1).

Pokud hraci jesté ukryt nepostavili, mohou premistit tabor bez nésledk.
Pokud se presouvaji na dilek ostrova s vyobrazenym tkrytem, neznamend
to, Ze postavili ukryt, takze neotacite Zeton tabora stranou ukrytu nahoru.

Pokud hréci jesté nepostavili ukryt, ale nachazi se na dilku ostrova s p¥i-

rozenym ukrytem a postavili sttechu nebo palisadu, pak pfi presunu tabora
na jiny dilek ztraci stfechu i palisadu - snizte obé trovné na 0.

Navic:

Pokud meéli hraci postavenou ,,Zkratku®, pti presunu tabora odstrante ze- |
ton zkratky z dilku, kde se nachazel, a otocte kartu vybaveni ,,Zkratka“ zpét -
na stranu vyndlezu. Pokud ji nadale chcete v pfistich kolech pouzivat, musi-

te ji postavit znovu.

Pokud na dilku ostrova, kde se nachazel tabor, lezi néjaké Zetony + 1 surovina
(& \)/ a2 ), miiZete je pfesunout spolu s tdborem, ale pamatujte na pravidlo |

Pouze jeden zeton (viz kapitolu Dalsi pravidla).

A\

Pokud hraci nepostavili ukryt (a jejich tabor se nenachazi na dilku ostrova
s ukrytem), pak kazdy hra¢ utrzi 1 zranéni za spani pod $irym nebem.

Pokud nemate jidlo, které se nekazi, ¢ vybaveni (,,Sklep“) nebo poklad
ktery umoznuje skladovat jidlo (,Bedny“ nebo ,Sud®), vSechno jidlo
zbyvajici na poli dostupnych surovin se zkazi, coz znamena, Ze jej mu-
site odhodit. Ostatni suroviny ziistavaji na poli dostupnych surovin do
dalsiho kola.

Odstrante z karet postav ¢erné znacky, umisténé pro oznaceni pouzitych
vlastnosti. Posunte znacku kola na karté scénare na dalsi kolo a predejte
zeton prvniho hrace po sméru hodinovych rucicek dal$imu hraci. Nyni
jste pripraveni zahgjit dalsi kolo.

o
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LECENI Piiklad:

Pokud maji hra¢i moznost se 1é¢it (diky efektiim.karet nebo zZetont), mohou tak
ucinit kdykoliv béhem faze noci. Pokud hraci potfebuji pro 1écent jidlo, méli by
jej spotfebovat drive, nez se zkazi.

o pokud hrdci musi ve fazi uddlosti nebo pocasi snizit uiroven stiechy, palisady
nebo zbrani o 2, ale prislusnd stupnice je na 0, kazdy hrdc¢ utrzi 2 zranént,
o pokud hrdaci musi zakryt cernou znackou urcity zdroj (napf. dreva) a Zddny

Priklad: takovy zdroj nemaji, kazdy z nich utrzi 1 zranéni.

*  Pokud naptiklad hraci viastni kartu pokladu ,Ldhev vina“ nebo Zeton
mohou je vyuZit kdykoli béhem fdze noci.

S N e "

o pokud musi hrdci ztratit néjaké vybaveni (otocit kartu zpét na stranu vynd-
lezu), ¢i ztratit kartu vyndlezu, ale nejsou schopni tak ucinit, kazdy z nich
utrzi zranéni.

ol

¥ |

: , Vyjimka:
| KONEC HRY

! l,-l o  Efekty nékterych karet jsou vyhodnocovany pouze tehdy, je-li to mozné.
Hra muze skoncit 3 zpusoby: Pokud tedy neni mozné takovy efekt uplatnit, nic se nedéje.

1 o Hraci vitézi ihned poté, co splnili cil scénare ve stanoveném poctu kol

A (pokud pravidla scénare nerikaji jinak); ol

Priklad: Karta wuddlosti ,Hmyz“ po hrdcich poZaduje
1 dreva, ale pouze tehdy, je-li to mozné. Pokud hrdci nemaji Zddné
drevo, udalost neni mozné vyhodnotit, nic se tedy nedéje a hraci
v takovém pripadé neutrzi Zadné zranéni. P
DALSf PRAVIDLA Friwr

« Pokud musite zvys$it/snizit iroven moralky, a ta se jiz

Y7 evv7s

nachazi na nejvy$sim/nejniz$im stupni, nic se nedéje.

« Hraci prohravaji ihned poté, co jedna z postav hract zemfe;

« Hradi prohravaji, pokud skon¢i posledni kolo a neni splnén cil scénéte.

BOJ SE SKUDCI

PRIORITY

V pripadé konfliktu maji pravidla scénare prednost pfed obecnymi pravidly. «  Nedostatek jidla ve fazi noci znamené pro postizeného

! OSOBNI ODHODLANT{

Hraci se nemohou délit o své zetony odhodlani s jinymi hraci.

NESPLNENE POZADAVKY

hrace 2 zranéni, nikoli pouze 1.

POUZE JEDEN ZETON
Na kazdém dilku ostrova, poli akce, pocasi nebo noci smi lezet pouze jeden

: Kdykoli hra¢ musi vyhodnotit efekt néjaké karty (udalosti, dobrodruzstvi nebo Zeton kazgcuoropls
/ zahady) nebo hodu kostkami a neni schopen splnit jeji pozadavky, utrzi urcity
q pocet zranéni. Priklad:

' Pokud se splnéni pozadavku tyka pouze konkrétniho hrace (napf. vykonavaji-

ciho akei), pak utrii zranéni pouze tento hrac. o pokud se jiz na akcnim poli budovani nachdzi Zeton prehozeni tispéchu a efekt
‘ 7 néjaké karty tikd, abyste na pole budovani poloZili Zeton prehozent, instrukci
Priklad: ignorujte, protoze na jednom poli nemohou byt dva stejné zetony,

o pokud se na dilku ostrova nachdzi zeton +1 jidlo, nemiiZete na stejny dilek

o pokud hrda¢ musi odhodit néco (jidlo, drevo, Zetony odhodldni atd.), ceho nema polozit dalsi takovy Zeton, atd.

dostatek, utrzi 1 zranéni za kaZdou surovinu/Zeton, kterou nemohl odhodit,

o pokud hrd¢ bojuje se zvitetem a tirover zbrani je nizsi, nez jeho sila, hrac utrzi
1 zranéni za kazdou chybéjici tiroveri zbrani. Podobné pokud v priibéhu boje
se zvitetem musi sniZit tiroveri zbrani, pak pouze tento hrdc utrzi pripadné
zranén.

Pozor!

Nemoznost pridat dal$i zeton neznamena, Ze hraci nemohou splnit pozada-
vek hry - tento pozadavek je jiz splnén a hraci tedy neutrzi zadné zranéni.

Jestlize je pozadavek obecny a postihuje vsechny hrace (napf. udalost) a ti jej
nemohou vyhodnotit, kazdy z nich utrzi 1 zranéni za kazdy stupen pozadavku,
ktery nebyli schopni splnit.
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UPRAVA HRY

Y Y7

JEDNODUSSI HRA
Pokud se domnivate, Ze scénar je prilis obtizny, mtzete si hru riznymi zptsoby
upravit dle svych potieb:

o Hra se psem (pravidla psa viz dale). Je doporuc¢ena obzvlasté pro hru
3 hracu.

o Hras Patkem (pravidla pro Patka viz déle).

o Hras vétsim poctem pocatecniho vybaveni (napf. 3 nebo 4 misto 2).

o Béhem pripravy balicku udalosti (krok 16 pripravy) miizete pou-
zit méné karet se symbolem knihy a vice karet se symbolem dobro-
druzstvi. Pokud napfiklad potiebujete 6 karet se symbolem knihy
a 6 karet se symbolem dobrodruzstvi, mtzete misto toho slozit balicek
ze 4 karet se symbolem knihy a 8 karet se symbolem dobrodruzstvi.
Pozor! V prvnim scénafi by to hru ztizilo.

OBTIZNEJSi HRA
Pokud jste zkuseni hraci a domnivdte se, Ze je scénar pro vas prilis snadny, nasle-
dujicim zptisobem miizete hru upravit, aby se stala vétsi vyzvou:

o Hras 1 pocate¢nim vybavenim, nebo tplné bez né;j.

o Béhem pripravy balicku udélosti (krok 16 pripravy) mizete pou-
zit vice karet se symbolem knihy a méné karet se symbolem dobro-
druzstvi. Pokud napriklad potfebujete 6 karet se symbolem knihy
a 6 karet se symbolem dobrodruzstvi, mizete misto toho slozit balicek
z 8 karet se symbolem knihy a 4 karet se symbolem dobrodruzstvi.
Pozor! V prvnim scénafi by to hru zjednodusilo.

o Hrabez Patka (pouze pti hte 2 hracua).

NAHODNE KARTY VRAKU

Béhem pripravy hry (krok 17) mtzete dobrat ndhodné karty vraku, ne pouze
»Bedny s jidlem®

SOLO VARIANTA

Pouzij standardni pravidla s nasledujicimi zménami:

» Nahodné vybirej pouze z nasledujicich tfi postav: tesaf, kuchat a prii-
zkumnik.

» Pouzij Patka i Psa (viz dale).

o Prii stavbé ukrytu, stfechy nebo palisady musis zaplatit stejnou cenu
jako pfi hte 2 hracu.

o Vidy jsi prvnim hracem.

o Na zacatku faze moralky zvy$ moralku o 1 (jsi Stasten, zZe jsi zustal
nazivu) a vyhodnot ji.

Pes je dodatecna figurka, ktera miize byt pouzita v sélo varianté nebo pro
usnadnéni hry (jak je zminéno vys).

Vezmeéte kartu psa a fialovou figurku a umistéte je vedle herniho planu. Pes je
dodatec¢na figurka, jiz mohou hraci pouzit pouze pro akce lov a pruzkum (vice
o dodate¢nych figurkach na strané 13). Pokud psa pravé nepouzivate, ponechte
jeho figurku na karté.

Patka predstavuje specialni bila figurka a hraci spole¢né rozhoduji, jak jej vyuziji.
PATEK A AKCE
Muze byt - jako figurka hrace - pridélen k jakékoli akci:

o jako samostatna figurka;

« spolu s dalsi dodate¢nou figurkou (napiiklad miize byt vyslan na
prizkum s figurkou za ,,Mapu® nebo na lov s figurkou za ,,Psa“ nebo
»Stt); _

o jako dodatec¢na figurka spolu s figurkou hrace.

Pozor!

Pokud pridélite figurku hrace a figurku Patka k jedné akci, je to vzdy hra¢, kdo
akci provadi, a Patek je bran jako figurka dodatec¢na.

Kdyz Pétek provadi akci, vyhodnotte ji stejnym zpiisobem, jako by to byl hrac.
Pamatujte oviem, Ze pokud je Patek jedinou figurkou ptidélenou k akci budo-
vani, sbér surovin nebo priizkum, jeden z hraci za néj musi hodit kostkami.
Pokud Patek pfi provadéni akce zemfre, akce je presto uspésna a je vyhodnocena.

" Vyjimkou je akce lov, kterou Patek musi pfeZit, jinak je povazovana za nedspés-
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nou.

PATEK A DOBRODRUZSTVI

Pokud na kostce dobrodruzstvi padne symbol dobrodruzstvi, kartu dobro-
druzstvi nedobirejte. Patek dobrodruzstvi nevyhodnocuje, misto toho utrzi
1 zranéni.




S S TN T Y

W e " .

i R o

R —
i

e

PATEK A VYBAVENI A KARTY ZAHAD
Patek miize obvyklym zptisobem pouzivat vybaveni a pocate¢ni vybaveni.

Pamatujte, ze Patek je postava a jako takovd miize vyhodnocovat karty zahad,
které maji vliv na postavy — coz plati o pozitivnich efektech (napf. ,,Helma®)
i 0 negativnich efektech (napt. ,,Pavouk®), pokud ovSem karta neuvadi, Ze ma
vliv pouze na hrace a Patka se netyka.

PATEK A ODHODLAN{

Pokud Patek ziska Zetony odhodldni (napfiklad diky hodu kostkami nebo pro-
vedeni akce ohrozeni), muze je béhem své akce pouzit k prehozeni libovolné
kostky.

Pozor! - -
Patek nemuze pouzit zetony odhodlani ziskané z hodu kostkami k prehozeni
vysledktl hodu, ze kterého Zetony ziskal.
PATEK A LECENI
Patek se muze lé¢it obvyklym zptisobem.
DALSi PRAVIDLA PATKA
Pétek neni hrac, proto:
o nemuze byt prvnim hracem,
o pokud zemfe, hraci stale mohou zvitézit,
o neni zasaZen pocasim,
« nemusi ve fazi noci jist,

« - nepotiebuje ve fazi noci ukryt,

o pokud hra¢i musi kvili efektu udalosti, dobrodruzstvi, ohroZeni atd.
néco odhodit nebo utrzi zranéni, netyka se to Patka.

ZVLASTNf DOVEDNOSTI POSTAV

PAMATUJTE!

Kazda dovednost mize byt pouzita kdykoeli, ale pouze jednou za kolo.

Pro snadnéjsi zapamatovani, ze hrac jiz zvlastni dovednost postavy vyuzil,

je doporuceno zakryt tuto dovednost na karté cernou znackou. Na konci kola

9

znacky opét odstrante.

TESAR

USPORNA KONSTRUKCE
Odhodi 2 zetony odhodlani a pfi libovolné akei spotfebuje o 1 dfevo méné.

Priklad: Pokud potiebuje 3 dieva pro postaveni uikrytu, miiZe jej postavit s po-
uzitim pouze 2 drev. Pokud akce ohroZeni pozaduje 1 drevo, miiZe ji provést bez
spotieby dreva.

REMESLO
Odhodi 2 zetony odhodlani a prehodi libovolnou hnédou akéni kostku.

Pozor! AT

Nemtuze pouzit zetony odhodlani ziskané z hodu
kostkami k prehozeni vysledkd hodu, ze kterého
zetony ziskal.

NOVE NAPADY

Odhodi 3 zetony odhodlani, dobere si z balicku vy-
nélezii 5 karet a vybere si 1 z nich (poloZi ji stranou |
vynalezu nahoru na plan). Zbyvajici karty vynaleza ]
odlozi licem dolu stranou, kde vytvori bali¢cek odho- |
zenych vynélezii. Kdy? je bali¢ek vynalezi vycerpan, |
zamichejte odhozené karty vynélezi a vytvorte novy |
balicek. '

ZLATE RUCICKY

Odhodi 3 Zetony odhodlani a vezme si dodatecnou (hnédou) figurku, ktera
miize byt pouzita pouze pro akci budovani. Tato figurka je po dokonceni akce
odstranéna.

KUCHAR

BABICCIN RECEPT

Odhodi 2 Zetony odhodlani a 1 jidlo a vyléci 2 zranéni (libovolnému hraci véetné
sebe; miize vylécit i 1 zranéni dvéma rtiznym hracim).

BYSTRY ZRAK

Odhodi 2 zetony odhodlani a prehodi libovolnou $edou akéni kostku.




Pozor!

Nemtze pouzit zetony odhodlani ziskané
z hodu kostkami k prehozeni vysledkt hodu,
ze kterého Zetony ziskal.

POLEVKA Z HREBIKU
Odhodi 3 zetony odhodlani a ziska 1 jidlo (polozi
jej na pole dostupnych surovin).

KoRALKA
Odhodi 3 Zetony odhodlani a ignoruje 1 destovy mrak, nebo béhem faze pocasi
zméni 1 zimni mrak na 1 de$tovy mrak.

PRUZKUMNIK
DITE STESTENY
Odhodi 2 Zetony odhodlani a prehodi libovolnou LA
zelenou akéni kostku. 7]

Pozor!
Nemtize pouzit zetony odhodlani ziskané z hodu | o
kostkami k prehozeni vysledki hodu, ze kterého ze- =
tony ziskal.
PATRANI :
Odhodi 2 Zzetony odhodlani, dobere si z balicku | -
3 dilky ostrova, podiva se na né a jeden si vybere. 4
Zamicha zbylé dva zpét a vybrany dilek polozi na- | —
vrch balicku. Wl

PovzBuzujici REC
Odlozi 3 zetony odhodlani a nasledné zvysi moralku o 1.

ZVED
Odhodi 3 zetony odhodlani, dobere si 2 Zetony objevi, jeden si vybere a umisti
jej na pole dostupnych surovin. Druhy odstrani ze hry (nevraci jej do balicku).

VOJAK

STOPOVANI
Odhodi 2 Zetony odhodlani, podiva se na horni kartu balicku lovu a bud'ji vrati
zpét, nebo ji vlozi naspod tohoto balicku.

s Lov
_ Odhodi 4 zetony odhodlani, vezme horni kartu z bali¢ku
L1\, zvifat a aniZ by se na ni podival, poloZi ji na bali¢ek lovu.

| ZURIVOST
Odhodi 3 zetony odhodlani a do¢asné pricte +3 k urovni
| zbrani pro akci, kterou provadi.

BojovyY PLAN
Odhodi 3 Zetony odhodlani a zvysi uroven palisady, nebo
zbrani o 1.

24

KARTY A JEJICH EFEKTY

SYMBOLY

Jestlize se pred vyobrazenym symbolem suroviny, Zetonu, zranéni, zbrané atd.
nenachdzi zadné ¢islo, obvykle to znamena 1.

Ptiklad: Hrdci musi pridélit 1 figurku, (odhodit) 1 jidlo pro odstrané-
ni této karty a hrdc provadéjici tuto akci obdrzi 1 Zeton odhodldni.
Hrdc se rozhodne zda (a) utrzi 2 zranéni, ziska 2 jidla, 1 kizi

a odhodi tuto kartu, nebo (b) odhodi 1 jidlo, snizi tiroveri palisddy

0 1 a zamicha tuto kartu dobrodruzstvi do balicku uddlosti.

KLICOVA SLOVA
Neékteré karty pouzivaji pro popis urcitych akei klicova slova:

RoOZHODNI (vyskytuje se zejména na kartdch dobrodruzstvi) — hraci musi
vzdy zvolit z moznosti uvedenych na karté. Je to obvykle volba mezi odhozenim
karty dobrodruzstvi bez jakychkoli efekti a mezi ziskanim urcité vyhody, ale
s moznosti pozdéjsich nasledkid (tedy zamichdnim karty dobrodruzstvi do
balicku udalosti a vyhodnocenim jejich negativnich efektti, bude-li dobrana
v budoucim kole).

JE-LI TO MOZNE - vyhodnotte uvedeny efekt, pouze pokud je to mozné. Po-
kud to mozné neni (napriklad musite odhodit surovinu, kterou nemate), nic se
nedéje. Pravidlo o nesplnéném pozadavku v tomto pripadé neplati.

EFEKTY VNESENE DO HRY KARTAMI

NoOC MIMO TABOR - kdyz hra¢ stravi noc mimo tédbor, ponecha si u sebe vse,
co ziskal béhem svych akeci (suroviny, Zetony, karty apod.), a na pole dostupnych
surovin umisti tyto polozky az na zacatku pristiho kola (proto je ostatni hraci
nemohou pouzit béhem faze pocasi a noci probihajiciho kola). Ackoli nebude
tento hrac zasazen pocasim, utrzi zranéni za spani pod $irym nebem (pokud pri
své akci neobjevil dilek ostrova s ukrytem) a stale musi ve fazi noci jist, ¢ili musi
odhodit 1 jidlo ziskané pfi své akci, jinak utrzi dalsi 2 zranéni.

DOBIRANI KARET ZAHAD - bali¢ek zdhad se sklada z tii typt karet zdhad:
poklada (3%), pasti ({u/) a netvort (%9). Kdykoli méte vyhodnotit urity typ
zahady, dobirejte a odhazujte dobrané karty tak dlouho, dokud nenajdete kar-
tu s uvedenym typem zahady. Jakmile je vyhodnocena, muzete se rozhodnout
prestat a nedobirat dalsi karty, nebo miizete otacet dalsi karty, dokud nenajdete
dal§i kartu uvedeného typu, kterou vyhodnotite.

Pokud - ve vzacnych pripadech - je balicek zahad vycerpan, pak zamichejte
odhozené karty a vytvorte novy balicek. P
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Ptiklad: Hrdc¢ musi dobrat 3 karty zdhad a vyhodnotit pouze 1 netvora a 2 po-
klady. Vezmete prvni kartu zdhady - je to past, takzZe ji ignorujete. Druhd karta
je poklad, mdte tedy vyhodnocenu jednu kartu. Nyni se miiZete rozhodnout (a)
ukoncit dobirdani karet, nebo (b) pokracovat v brani. Rozhodnete se pokracovat.
Treti karta je znovu past, jiZ ignorujete. Ctvrtd karta je netvor, musite ji tedy
vyhodnotit. Opét se miiZete rozhodnout skoncit, ale jedind karta, kterd ziistala
pro vyhodnocenti je poklad, takZe miiZete dobirat karty a ignorovat vSechny, nez
naleznete poklad. Nakonec zamichdte vSechny ignorované karty zdhad zpét do
balicku a odstranite ty vyhodnocené (neni-li uvedeno jinak).

Priklad: - = : e~ : =S
o pokud ztratite ,Mapu‘, nemiizete postavit ,Zkratku“ (protoZe ta ,Mapu
pozaduje)

o pokud ptijdete o ,Lopatu® a vyZaduje ji akce ohroZent, akci nemiiZete provést.

Pokud mélo vybaveni néjaky dalsi efekt, musite jej zrusit, je-li to mozné.

Priklad: Vyrobeni ,,.Cihel® poskytuje +1 k tirovni palisady, takze pokud je ztrati-
te, sniZte tiroveri palisddy o 1, pokud ovsem neni na 0, pak se nestane nic.

VYCERPANE ZDROJE - vycerpany zdroj neposkytuje béhem faze produkce
ani sbéru surovin zadné suroviny. Nicméné pokud se na vycerpaném zdroji na-
chézi zeton +1 surovina (@9)/ {é)), stale mtizete tuto 1 surovinu ziskat.

+1)\

Priklad: Zdroj jidla je vycerpany, ale vedle néj lezi Zeton &) takZe zdroj stdle
poskytuje 1 jidlo.

NEDOSTUPNY DILEK OSTROVA - pokud se dilek ostrova stane nedostup-
nym (kvtli udalosti nebo jinak), hraci jej musi otocit licem dolti a odstranit
vSechny Zetony a znacky, které se na dilku nachazeji. Na tento dilek nemizete
premistit svlij tdbor, ani na ném provadét zadné akce vcetné akce prizkum.
Terén takového dilku povazujte za neprozkoumany (viz déle).

NEPROZKOUMANY TYP TERENU - pokud se na dilku ostrova nachdzi typ
terénu, ktery je na planu pritomen pouze na tomto dilku, a terén se stane ne-
prozkoumanym, pak ztratite pfistup k tomuto typu terénu a nemizete vyrabét
vybaveni, které jej vyzaduje. Odstrante z karet vyndlezt prislusné znacky, a to
az do objeveni tohoto terénu na novém dilku ostrova (nebo nez hraci provedou
akci ohrozeni, kterd jim umozni pristup k danému terénu). Neztracite zadné
drive vyrobené vybaveni, které tento typ terénu vyzadovalo.

Priklad: Hory jsou objevené pouze na jednom dilku ostrova a tento dilek se stane

nepristupnym, nemiiZete tedy vyrobit ,Niiz“ nebo ,Ohen“ (pokud je jiz nemate),
dokud neobjevite novy dilek s horami.

OTOCENI KARTY VYBAVENI (VYNALEZEM NAHORU) - kdyZ otocite vy-
baveni zpét stranou vynalezu nahoru, znamena to, Ze jste toto vybaveni ztratili.
Pokud jej stale potiebujete, musite jej vyrobit znovu. Pokud dané vybaveni bylo
pozadovano pro vyrobeni jiného vybaveni nebo provedeni akce ohrozeni, nyni
tak nemazete ucinit.
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Na nasledujici strané naleznete popis veskerého vybaveni a nasledkd jeho ztraty.

ODHOZENI VYNALEZU - pokud jste nuceni odhodit vynalez, pamatuijte, ze
jej jiz nemuZete preménit na vybaveni. Mize to byt vynalez z karty postavy
nebo z planu. Odhozeny vynalez je odloZen na bali¢ek vynalezu lezici vedle
planu (viz bod 5 na strané 4).

Boj SE ZVIRETEM (jako efekt udélosti) — kdyz si z bali¢ku udalosti doberete
kartu a musite bojovat se zvifetem, pak bojuje prvni hra¢ a pouze on utrzi pii-
padné zranéni z tohoto boje.

OPAKOVANE VYHODNOCENI EFEKTU UDALOSTI - nékteré efekty udalosti
maji velmi dlouhy popis, ktery se nevesel do pole efektu ohrozeni. Na takovych
kartach je instrukce ,znovu vyhodnotte efekt udélosti. Pamatujte, Ze pouze
opakované vyhodnocujete efekt udalosti a poté kartu odstranite — nevracite ji
zpét na pole akce ohrozeni.

DOCASNE ZVYSENA UROVEN ZBRANI - pokud jsou ve hie néjaké efekty
karet nebo Zetond, které docasné zvysuji vasi uroven zbrani, pak neposouvate
znacku na stupnici urovné zbrani. Toto docasné zvyseni trva pouze pro akci
daného hrace. Pokud musi hrac snizit iroven zbrani béhem stejné akce, zazna-
mena to obvyklym zptisobem na stupnici irovné zbrani a mtize dokonce utrzit
zranéni, pokud je troven zbrani nizsi, nez jeji pozadované snizeni.

ZDROJE NEJBLIZE K TABORU - pokud text karty zmiruje zdroj nejblize
k taboru, pak hledejte nejdfive zdroj na samotném dilku s tdborem. Pokud zde
ptislusny zdroj neni, pak hledejte na sousednich dilcich a nakonec na téch
nejvzdalenéjsich.

SPECIALNI ZRANENT - nékterd dobrodruzstvi zpusobuji, Ze postava ziska ze-
ton specialniho zranéni (@ ’{;‘) .). Kdyz hra¢ utrzi takovéto zranéni, neznaci
jej na stupnici Zivota, ale polozi Zeton na uvedenou ¢ast téla své postavy. Hrac se
nemiize tohoto Zetonu zbavit. Spodni ¢ast karty dobrodruzstvi uvadi, co se sta-
ne takto zranénému hraci, kdyz je karta dobrana z balicku udalosti. Teprve az
po vyhodnoceni karty dobrodruzstvi dobrané z balicku udalosti mtize zranény

hra¢ Zeton odhodit.

ZAMICHANI DO BALICKU UDALOSTI - vidy odkazuje na kartu, na které je
instrukce uvedena.



KARTY VYNALEZU / VYBAVENT{

BUBNY - béhem faze moralky obdrzi prvni hra¢ o 2 Zetony odhodlani vice
(nebo ztrati o 2 méné).

CIHLY - poskytuji hra¢tiim Cihly (potfebné pro vyrobu jiného vybaveni) a zvy-
$uji troven palisady o 1 (pokud maji tkryt).

DENIK - béhem faze moralky obdrzi prvni hra¢ o 1 Zeton odhodléni vice (nebo
ztrati o 1 méné).

HRAZ - jednorazové hra¢im poskytne 2 jidla, kterd se nekazi.

Po ztraté Hraze musi hraci z pole dostupnych surovin odhodit 2 jidla, ktera
se nekazi, pokud je maji.

HRNEC - poskytuje hra¢im Hrnec (potfebny pro pouziti nékterych Zetonu
objevil), ktery umoznuje léceni: béhem faze noci mizete odhodit 1 jidlo a vylé-
¢it 1 zranéni. MizZete jej pouzivat v kazdém kole, ale pouze ve fazi noci.

JAMA - béhem faze produkce hodte hnédou kostkou zranéni, padne-li zranéni,
ziskate 2 jidla navic.

KoS$ - pokud uspéjete pii akci sbér surovin, ziskéte navic 1 kosticku sbirané su-
roviny. Ko$ mtize byt pouzit pouze pro 1 akci za kolo. Mize byt pouzit s Pytlem.
LEK - poskytuje hrd¢cim Lék. Chréni pied nepfiznivymi efekty nékterych
dobrodruzstvi. '

LoPATA - poskytuje hracim Lopatu (potfebnou pro vyrobu jiného vybaveni).

LUCERNA - poskytuje hra¢iim hnédou dodate¢nou figurku pro akci budovani.
Pokud neni tato figurka pravé pouzivana, je doporuceno ponechat ji na této
karte.

Po ztraté Lucerny jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je ve chvili
ztraty pouzivana, nemuzete ji pouzivat od nasledujiciho kola.

LUK - zvysuje troven zbrani o 3.

Po ztraté Luku musi hraci snizit uroven zbrani o 3 a dodrzet pravidlo nesplnéného
pozadavku.

LUZKo - kazdy hrag, ktery provadi akci odpocinek, obdrzi 1 Zeton odhodlani
a vyléci si 2 zranéni (misto 1 zranéni).

MAPA - poskytuje hra¢cim Mapu (pottebnou pro vyrobu jiného vybaveni)
a zelenou dodate¢nou figurku pro akei prizkum. Pokud neni tato figurka pravé
pouzivana, je doporuceno ponechat ji na této karté.

Po ztraté Mapy jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je zrovna
pouzivana, nemiiZete ji pouzivat od nasledujiciho kola.

NUZ - poskytuje hra¢tim Nz (potfebny pro vyrobu jiného vybaveni) a zvysuje
uroven zbrani o 1.

Po ztraté Noze musi hraci snizit uroven zbrani o 1, je-li to mozné.

OBRANNY VAL - zvySuje Grovei palisidy o 2 (pokud maji hra¢i postaveny
ukryt).

Po ztraté Obranného valu musi hracdi snizit uroven palisady o 2 a dodrzet pra-

vidlo nesplnéného pozadavku.

OHEN - poskytuje hra¢tim Ohern (potiebny pro vyrobu jiného vybaveni) a zvy-
$uje uroven palisady o 1 (pokud maji ukryt).

Po ztraté Ohné musi hraci snizit iroven palisady o 1, je-li to mozné.

OHNISTE - umoziuje lé¢eni: béhem faze noci mizete odhodit 1 jidlo a vylécit
2 zranéni (miiZete vylécit 2 zranéni jednomu hraci, nebo po jednom' zranéni
2 hractm). Muzete jej pouzivat v kazdém kole, ale pouze ve fazi noci.

OHRADA - po jejim vybudovani muzete zakryt 1 zdroj jidla Bj na dilku
sousedicim s va$im taborem a poloZit zeton +1 jidlo (&))na dilek, kde se nacha-
zi vas tabor. Diky tomu ziskate ve fazi produkce o 1 jidlo vice.

Po ztraté Ohrady musi hraci Zeton odhodit a odkryt zdroj jidla, zakryty pti vy-
budovani ohrady. '

OSTEP - zvy$uje troven zbrani o 3.

Po ztraté Ostépu musi hraci snizit Groven zbrani o 3 a dodrzet pravidlo nespl-
néného pozadavku.

PEC —béhem faze pocasi umoznuje ignorovat 1 zimni mrak.

POPRUHY - poskytuji hracim Sedou dodatecnou figurku pro akci sbér suro-

. vin. Pokud neni tato figurka prave pouzivana, je doporuceno mit ji na této karte.
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Po ztraté Popruht jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je ve chvili
ztraty pouzivana, nemuzete ji pouzivat od nasledujiciho kola. ,
PRAK - zvySuje troven zbrani o 2.

Po ztraté Praku musi hraci snizit iroven zbrani o 2 a dodrzet pravidlo nesplné-
ného pozadavku.
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PROVAZ - poskytuje hracim Provaz (pottebny pro vyrobu jiného vybaveni).

PYTEL - pokud uspéjete pii akci sbér surovin, ziskdte navic 1 kosticku pro-
dukované suroviny. Pytel lze pouzit pouze pro 1 akci za kolo. Mtize byt pouzit
s Kosem.

SKLEP - umoziiuje skladovat vechno jidlo, takze se béhem faze noci nezkazi.

svv7s

STiT - poskytuje hraciim Cervenou dodate¢nou figurku pro akei lov. Pokud neni
tato figurka prave pouzivana, je doporuceno ponechat ji na této karté.

Po ztraté Stitu jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je ve chvili ztraty
pouzivana, nemuzete ji pouzivat od néasledujiciho kola.

TENATA - kdy?Z je vyrobite, mtizete umistit Zeton +1 jidlo (&) na dilek ostrova,
kde se nachazi vas tabor.

Po ztraté Tenat musi hraci Zeton odhodit.
VOR - poskytuje hra¢im 1 dodate¢nou figurku (Sedou nebo zelenou) pro akci

sbér surovin nebo pruzkum. Pokud neni tato figurka pravé pouzivana, je dopo-
ruceno ponechat ji na této karté.

Po ztraté Voru jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je ve chvili ztraty
pouzivana, nemizete ji pouzivat od nasledujictho kola.

ZED - zvysuje uroven palisddy o 2.

Po ztraté Zdi musi hraci snizit uroven palisady o 2 a dodrzet pravidlo nesplnéného
pozadavku.

ZKRATKA - hrédi ziskaji Zeton zkratky, ktery polozi na dilek ostrova sousedici
s taborem. Béhem féze produkce nasledujicich kol obdrzite 1 surovinu , ktera se
nachdzi na dilu se Zkratkou.
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POCATECNTI VYBAVENT

Pocatecnf vybaveni hraci sdili a kazdy z nich jej mize kdykoli pouzit, neni-li
uvedeno jinak.

Kazdé pocatecni vybaveni miize byt pouzito dvakrit.

BAROMETR - Umoziuje hra¢im hodit kostkami pocasi (uréenymi kartou scé-
nafe) jiz pred fazi akci, takze budou védét, co mohou ocekavat ve fazi pocasi.
Kostky jsou vyhodnoceny obvyklym zptsobem ve fazi pocasi.

BIBLE - Béhem akce usporadani tabora mize hrac Bibli pouzit a misto 2 Ze-
tont odhodlani ziskat 3 a navic si vylécit 1 zranéni. Hra¢ zvysi troven moralky
obvyklym zptisobem.

Ve hre 4 hracu ziska hra¢ vyhodu Bible, pouze pokud si vybere zisk zetonu
odhodlani.

CUTORA 8 RUMEM - Cutoru s rumem miize hrd¢ pouzit pouze ve fazi noci
pro vyléceni 1 zranéni své postavy. Mlize rovnéz 1écit Patka.

DYMKA A TABAK - Pouziti Dymky a tabaku da hraci 2 Zetony odhodlani,
které mtize ihned pouzit.

KLADIVO A HREBIKY - Pouziti Kladiva a hiebikd dédvd hraci dodate¢nou
hnédou figurku pro podporu v akci budovani (vice o dodate¢nych figurkach na
strané 13). Tato figurka je pouze na jedno pouziti.

PISTOLE - Béhem libovolného boje se zvifetem muze hra¢ pouzit Pistoli
a docasné zvysit uroven zbrani o 3 (vice o docasném zvyseni urovné zbrani na
strané 25).

PRAZDNA LAHEV - Pouziti Prazdné ldhve zvy$i Groveii zbrani o 1.

SUCHARY - Pouziti Suchart d4 hra¢tim 1 jidlo, které umisti na pole dostup-
nych surovin.
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ZETONY OBJEVU

BYLINKY - pokud mate ,,Hrnec, miizete odhodit tento Zeton
a zdarma - bez akce vyrobit ,,Lék®

JED - pokud mate ,Hrnec®, mtizete odhodit tento Zeton a zvysit
uroven zbrani o 2.

JEDLE VYHONKY - pokud méte ,,Hrnec, mizete odhodit tento Ze-
ton a vylécit 2 zranéni (2 zranéni jednomu hraci, nebo po 1 zranéni
dvéma hra¢am).

KORENI - pokud mite ,Hrnec, muzete odhodit tento Zzeton
a zvys$it uroven moralky o 1.

KoZzA - pokud je troven zbrani alespon 1, muzete vyménit tento
zeton za 1 jidlo a 1 kazi (umistéte je na pole dostupnych surovin).
Ackoli tento zeton predstavuje jidlo, neni odhozen ve fazi noci,
dokud jej za jidlo nevyménite.

NALEZ - doberte 1 kartu pokladu z balicku zéhad.

STARA MACETA - zvy$eni urovné zbrani o 1.

SVICKY - 1 dodate¢na hnéd4 figurka pro akci budovani. MiZete ji
pouzit pouze pro 1 akci a poté musi byt odhozena.

TABAK - zvy$eni Grovné morélky o 1.

TRNITE KERE - zvy$eni uroven palisidy o 1 (pokud mate tkryt).

VELKE LISTY - ignorujte 1 destovy mrak.

VYVRACENY STROM - zisk 1 dieva.

VYZIVNE LARVY - zisk 2 jidel (pokud neméte vybaveni nebo
poklad, ktery umoznuje skladovani jidla, na konci faze noci se

ZVLASTNI OBJEVY - jejich efekt
naleznete na karté scénare.

SCENARE

vvvvvv

takze doporucujeme zahdjit vade dobrodruzstvi prvnim z nich a odehravat je
v uvedeném poradi.

PRIKLAD KARTY SCENARE

Pomoc pro Je
A 3
= Fi—f‘i%‘if" N
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U peariga v T~
Cil scéndtfe

KLUIKA
BEALISKA HRBITOY

e
s i . ]
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1. Nazev scéndre.

Zapletka.

Pocitadlo kol.

Pocasi (kostky, jimiz hraci hazi) v prislusnych kolech.

Cil scénare, kterého musi hrac¢i dosdhnout, aby vyhrali.

AL ol LD

Popis zvlastnich objevi. Pokud neni na karté scénare uvedeno jinak, jsou
po pouziti odhozeny stejné jako jiné zetony objevt.

7. Vyznam symbolu knihy.

Kdykoli doberete kartu udélosti se symbolem knihy, vyhodnotte efekt uve-
deny zde. .

8. Vyznam symbolu totemu.

Kdykoli objevite dilek ostrova se symbolem totemu, ovéfte si jeho vyznam
zde. N¢kdy je to okamzity: efekt, jindy dava scénaf hractim prilezitost pro-
vést urcitou akci na dilku s timto symbolem.
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9. Zmeény v priprave.

10. VsSechna dalsi zvlastni pravidla, ktera je nutno vzit v Gvahu pfi hrani
daného scénare. L

11. 2 vynélezy (vSechny specidlni vynalezy ze scénafi jsou popsany dale).

12. Nékteré scénare maji urcité zvlastni prvky, jako naptiklad zde uvedena
stupnice zivota Jenny, nebo specialni akce.

PODROBNE INFORMACE
K JEDNOTLIVYM SCENARUM

SCENAR 1
VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI:

SEKERA - po jejim vyrobeni miizete polozit Zeton +1 dfevo na dilek ostrova,
kde se nachazi vas tabor. Diky tomu obdrzite ve fazi produkce o 1 drevo vice
(dokonce i kdyz se na dilku ostrova nenachazi zdroj dreva).

STOZAR - poskytuje 3 dfeva, ale mizete je pouzit pouze pro poloZeni na hrani-
ci na konci faze akci. Pamatujte ov§em, Ze v jednom kole muizete pokladat dievo
pouze do jednoho sloupce hranice, takze pokud bude dreva ze Stozaru prilis
mnoho, prebytek propadne.

Pokud hraci vyrobi stozar (popsany vyse) nebo pouziji Olej (Zeton objevu),
pamatujte, ze v jednom kole muizete zaplnit pouze jeden sloupec hranice.

SCENAR 2

ZETONY OBJEVU

Jeden z Zetonu objevil (,Obétni dyka®) je urcen pro vicenasobné pouziti. To
znamend, ze neni po pouziti odstranén z pole dostupnych surovin a muze byt
pouzit kdykoli, ovSem pouze jedenkrat v kazdé fazi.

TAJEMNA MLHA

Pokud hraci doberou kartu udalosti se symbolem knihy, musi polozit 2 znacky
mlhy na 2 rizné dilky ostrova.

Na zadném dilku nesmi byt vice nez 1 znacka mlhy.

Je na hracich, kam znacku mlhy polozi — muze to byt i na druhy konec ostrova
nebo na nedostupny dilek.

Pokud neni mozné polozit dal$i znacky, hraci utrzi zranéni.

ZNACKA MLHY na dilku ostrova znamena -‘ﬂ) , ¢ili kazda akce provadéna na
takovém dilku ostrova vyzaduje o 1 figurku vice.

Efekty mlhy i Zetonu -:ﬂ) se sCitaji, tzn. pokud se na dilku nachazi znacka i Ze-
ton, provedeni akce na tomto dilku vyzaduje o 2 figurky vice.

Navic povazujte typ terénu na dilku se znackou mlhy za neprozkoumany (viz
str. 25).
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Pokud se znacka mlhy nachdzi na dilku ostrova s taborem nebo ,Zkratkou,
hraci z tohoto dilku nedostavaji béhem faze produkce zadné suroviny.

VYNALEZY/VYBAVENI{ VE SCENARI:

KRiZ - aby hradi zvitézili, musi byt postaven 5x. Kdykoli jej postavite, umistéte
modrou znacku na jiny dilek ostrova.

Pokud se dilek ostrova s kiizem stane nedostupnym, kfiz je rovnéz ztracen
a nepocita se do naplnovani vitéznych podminek.

POSVATNY ZVON - muze byt vyroben vicekrat. Kdykoli jej vyrobite, odstraiite
3 znacky mlhy z libovolnych dilki ostrova.

SCENAR 3
VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI

PrRAM - kdyi »Pram“ postavite, v jednom z nasledujicich kol s nim muizete
provést akci prizkum na zachranu Jenny. Hrda¢, ktery tuto akei provadi, povazu-

je misto dobrani karty dobrodruzstvi symbol (na Zetonu nebo na kostce)

za symbol v

Z ACHRANNY CLUN - pokud jsou splnény ostatni vitézné podminky a postavite
»Zachranny ¢lun®, ihned vyhravate.

SCENAR 4

SOPECNA ERUPCE

Efekty prachu i Zetonu ‘:ﬂ) se scitaji, tzn. pokud se na dilku nachazi znacka
i Zeton, provedeni akce na tomto dilku vyzaduje o 2 figurky vice.

VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI

PROVAZOVY ZEBRIK - ddvd hri¢tm zelenou dodate¢nou figurku pouze pro
akei prizkum totemu. Muzete ji pouzit opakované, ale pouze jedenkrat za kolo.
Pokud neni tato figurka pravé pouzivana, je doporuceno mit ji na této karte.

CLUN - pokud jsou splnény ostatni vitézné podminky (objeveny pozadovany
pocet dilkil ostrova a prozkoumany pocet totemt) a postavite ,,Clun®, ihned
vyhravate.



SCENAR 5

VALKA S KANIBALY

Pokud hraci chtéji poslat Patka se psem nebo dodate¢nou figurkou z karty vy-
baveni $tit do ttoku na vesnici nebo Mésto kanibalti, pak musi Patek tuto akci
prezit. Pokud neprezije, akce neni uspésna.

VYNALEZY/VYBAVENT{ VE SCENARI:

BALISTA - jakmile ji postavite, zvyste uroven palisady o 2 (pokud mate tukryt)
a uroven zbranio 1.

KANOE - jakmile ji postavite, pfi kazdé uspé$né akci pruzkum si vezméte
2 dilky ostrova, vyberte jeden, ktery umistite na plan, a druhy zamichejte zpét
do balicku.

SCENAR 6

ZGRODNENT{

Toto je specialni akce, kterou mize provést pouze hrac. Nelze k ni pridélit do-
dodate¢né figurky.

VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI:
ZAHRADKA - kdyz ji postavite, obdrzite 4 jidla.

PLOT - kdy? jej postavite, zvyste uroven palisady o 1 (pokud mate ukryt).

SCENAR 7
FAZE PoCASi

Ve fazi pocasi hazite kostkou hladovych zvirat tolikrat, kolik je objeveno dilkt
ostrova s totemem. Pokud jste objevili naptiklad 2 totemy, hazite kostkou dva-
krat. Kazdy hod je vyhodnocen samostatné.

VYNALEZY/VYBAVENI{ VE SCENARI:

PAsT - aby hraci zvitézili, musi byt postavena 3x. Kdykoli ji postavite, umistéte
modrou znacku na jiny dilek ostrova. Pokud se dilek ostrova s pasti stane nedo-
stupnym, past je rovnéz ztracena a nepocitd se do vitéznych podminek.

UsPAvADLO - tcinkuje pouze béhem akce lov, kterd je provedena za ucelem
chyceni King Konga. Pokud hraci Uspavadlo pouziji, jejich uroven zbrani je
v dusledku boje snizena pouze o 1 misto o 5. Pfi nizké trovni zbrani diky tomu
hrac provadeéjici akci neutrzi tolik zranéni za chybéjici trovné.

VITEZNE BODY

Po kazdém skonceni hry v jednom ze zakladnich 6 scénart, véetné pripadi, kdy se
vam nepodafilo splnit cil scénare, miizete spocitat body za vase dosazené uspéchy
a zanést je do zapisniku vysledku. V pristich hrach se miizete pokusit tento vysle-
dek prekonat. Vitézné body za jednotlivé uspéchy jsou uvedeny v nasledujicich
tabulkach.

1. ’Trosecénici 2. 'Proklety. ostrov.
1 VB za kazdy @ 1 VB za kazdy @

2 VB za kazZdou 2 VB za kaZdou

2 VB za kazdou H 2 VB za kaZdou \E‘:\f
3 VB za kazdou m 3 VB za kazdou m
4 VB za kazdy sloupec hranice 3 VB za kaZdou .

-1 VB za kazdou

-

3.'Pomoc;pro Jenny, 4. Sopecény. ostroy,
1 VB 2h kasds @ 1 VB za kazdy C‘D

2 VB za kazdou \wa 1 VB za kazdy objeveny
3VB za kazdou '@ 2 VB za kazdou \&,}f
4 VB za kazdou ﬁ 3 VB za kazdy prozkoumany --.u
5 VB za zdchranu Jenng; 5 VB za Clun

5 VB za ,,Zdachranny clun“

5., Ostrov. kanibalu 6. Rodina'/Robinsonit
1VB za hazdy () VB za hazdy ()

SNVBE O Bzt \E:-:f j 2 VB za kaZdou \ng
L]
3 VB za kazdou 3 VB za kazdou :
3 VB za kazdou spdlenou vesnici 3 VB za kazdou %

5 VB za spalené Meésto kanibali 2 VB 2q kaZdéDynghene BybareHs
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PRfKLAD PRUBEHU HRY

Zde naleznete ptiklad pribéhu prvnich dvou kol hry.

Hranym scénarem jsou Trose¢nici a tcastni se: kuchar,
tesar a prizkumnik.

Prvnim hracem je kuchar.

Hraci maji toto pocatecni vybaveni: ,Suchary“ a ,,Cutora
s rumem®. ;

Vynalezy vylosované béhem ptipravy (kromé téch povin-

nych) jsou: ,,Kos", ,,O8tép", ,,Popruhy®, ,Ohrada® a ,,Ohnisté®

KOLO1I
Faze I — Udalost

V prvnim kole se nevyhodnocuje karta udalosti. Misto
toho polozite na pravé pole akce ohrozeni kartu vraku
»Bedny s jidlem"

BEDNY S JIDLEM | 8

VYPRAVA
PROJIDLO

Faze II — Moralka

Uroveii morélky na za¢atku hry je 0, takze se nic nedéje.
Kuchat neziskava ani neztraci Zetony odhodlani.

Faze IIT — Produkce

Na dilku s tdborem se nachdzi 2 zdroje: jidlo a drevo, takze
hraci ziskaji 1 jidlo a 1 dfevo. Suroviny jsou umistény na
pole dostupnych surovin.

Faze IV — Akce

PLANOVANI

Hraci maji k dispozici nasledujici akee:

o Na karté vraku ,,Bedny s jidlem* je akce ,,Vyprava pro
jidlo®. Hrac¢i mohou pouzit 1 figurku a ziskat 1 jidlo,
nebo 2 figurky a ziskat 1 obycejné jidlo a 1 jidlo, které se
nekazi.

o Akce budovani umoznuje vyrobit ,Lopatu® Jedinym
pozadavkem je pristup k terénu plaz, jenz maji hraci od
zacatku hry.

o Akce budovani umoznuje postavit 1 uroven zbrani.
K tomu je potfeba 1 dfevo, které hraci maji.

+ Kolem dilku s tdborem se nachazi 3 pole, kde je mozné
provést prizkum.

o Akce usporadani tabora miize hrac¢im prinést 2 Zetony
odhodlani a zvysit uroven moralky o 1.

Hré¢i nemohou:

« Lovit, protoze na planu se nenachazi zadné karty zvirat
tvorici balic¢ek lovu.
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o Stavét ukryt (nemaji potfebné suroviny - ve hre 3 hract
je potieba 3 dfev nebo 2 kiizi) ani sttechu nebo palisadu
(nemaji tkryt).

« Sbirat suroviny - tato akce neni mozna na dilku s tdbo-
rem a jiné dilky nejsou dosud objeveny.

o Odpocivat — hraci za¢inaji s plnym poctem Zivott.

Po spole¢né diskusi se hraci rozhodnou, ze:
o Kuchar pouzije obé své figurky k prozkoumani jednoho
z moznych poli ostrova.

o Tesar pouzije obé své figurky k prozkoumani dvou riz-
nych poli, jednu figurku na kazdé.

o Priizkumnik pouzije jednu figurku na ,,Vypravu pro jid-
lo* a druhou na usporadani tabora.
VYHODNOCENT{

Akce jsou vyhodnocovany v nasledujicim potadi - zleva
doprava podle jejich poradi na hernim planu.

Akce ohroZeni

»Vyprava pro jidlo® pfinese hracim 1 jidlo (které je umis-
téno na pole budoucich surovin) a jeji karta je poté odho-
zena.

Pruzkum

o Kuchat pouzil 2 figurky na objeveni pole sousediciho
s taborem, takze akce je Uspé$nd — vezme z balicku
horni dilek ostrova a polozi jej na prozkoumané pole.

Na tomto dilku se nachazi zdroje jidla a dfeva, totem
(jeho vyznam je popsan na karté scénare — v tomto pii-
padé nema zadny efekt) a 1 objev — hrac si vezme zeton
objevu, a to ,,Bylinky“ (pokud budou mit hraci vybaveni
»Hrnec®, budou moci vyrobit ,,.Lék“ bez pouziti akce).
Zeton je umistén na pole budoucich surovin.

Typ terénu na objeveném dilku jsou plané, takze hra-
¢i polozi ¢ernou znacku na vynalezy: ,,Lék", ,,Provaz®
a ,,Ko$“ Pristup k tomuto typu terénu je totiz jedinym
pozadavkem pro preménu téchto vynalezt na vybave-

ni a hradi je tak budou moci v pristim kole vyrobit.

o Tesar se pokousi objevit prvni ze zkoumanych poli. Po-
névadz pouzil pouze 1 figurku, musi hodit zelenymi
ak¢nimi kostkami, aby zjistil, zda byla akce uspésna.
Padlo zranéni a tspéch a zadné dobrodruzstvi.

Tesaf oznadi utrzené zranéni, vezme z bali¢ku horni
dilek ostrova a polozi jej na prozkoumané pole.

Na dilku se nachazi zdroj dreva, symbol zvirete




(dobere z balicku zvirat jednu kartu a aniz by se na ni
podival, polozZi ji na pole akce lov, ¢imz vytvori balicek
lovu), dva objevy — hrac si vezme 2 Zetony, coz jsou
WVyzivné larvy® (2 jidla) a ,,Svicky“ (jednorazova doda-
te¢nd figurka pro akci budovéni). Zetony jsou umisté-
ny na pole budoucich surovin. Typ objeveného terénu
jsou opét plané.

o Béhem svého druhého prizkumu tesat znovu hazi kost-
kami, ale tentokrat mu padne zranéni, dobrodruzstvi
a 2 zetony odhodlani (to znamend zadny uspéch, ¢ili
dalsi dilek ostrova neni objeven). Tesaf si vezme dva
zetony odhodlani a dobere zelenou kartu dobrodruz-
stvi (odpovidajici barvou akci prizkum). Jsou to ,,Di-
voké bobule® - tesaf musi polozit znacku specialniho
zranéni na bricho své postavy a zamichat dobranou
kartu do balicku udalosti. V kole, kdy bude karta
z balicku vytazena, bude tesat moci pouzit pouze 1 fi-
gurku.

Usporadani tabora

Priizkumnik obdrzi 2 zetony odhodldni a zvys$i uroven
moralky o 1.

Na konci faze je vse, co se nachazi na poli budoucich suro-
vin (v tomto kole je to 1 jidlo a Zetony objevil), pfesunuto
na pole dostupnych surovin a je hracim k dispozici.

Faze V — Podcasi

V tomto kole se jesté nehazi kostkami pocasi a protoze na
poli pocasi se nenachdzi Zadny Zeton mraku, nic se nedéje.

Faze VI — Noc

Kazdy hra¢ musi odhodit 1 jidlo, aby se najedl. Hraci maji
celkem 4 jidla (1 z faze produkce, 1 z faze ohrozeni a 2
z zetonu ,\Vyzivné larvy*), takze 3 z nich odhodi a posledni
jidlo se na konci faze noci zkazi (hraci v tuto chvili nemaji
moznost léceni, coz by jedno jidlo vyuzilo, ani nemohou
jidlo skladovat).

Hraci se rozhodnou premistit tdbor na sousedni dilek, kde
se nachazi pouze zdroj dreva. Proto sice neziskaji ve fazi
produkce pristiho kola jidlo, ale budou mit vice prilezitos-
ti na prizkum a objeveni novych typi terénu potiebnych
pro vyrobu dalsiho vybaveni.

Hraci nemaji tkryt, takze kazdy z nich utrzi 1 zranéni za
noc pod Sirym nebem.

Kolo je u konce - hraci presunou znacku kola na dalsi
policko a prvnim hrac¢em se stane tesar.
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KOLO I1
Faze I — Udalost

Hréci doberou horni kartu z balicku udalosti. Je to ,,Mraz®
Karta ma symbol dobrodruzstvi ({2)), takze hraci polozi
zeton dobrodruzstvi na pole akce sbér surovin. Efekt uda-
losti prikazuje hra¢im polozit Zeton zimniho mraku na
pole pocasi.

Faze II — Moralka

Uroveni morélky ukazuje +1 Zeton odhodléni, takze tesaf, jenz
je prvinim hracem, obdrzi zeton odhodlani. Ma tedy jiz tfi.

Faze III — Produkce

Momentalné se tabor hra¢t nachazi na dilku, kde je pouze
zdroj dreva, takze hraci ziskaji 1 dfevo. Polozi ho na pole
dostupnych surovin. Nyni maji 2 dfeva.

Faze IV — Akce

Hraci maji k dispozici nasledujici akee:

o Na karté udalosti ,Mraz“ je dostupnd akce ,Vytapéni
tabora“. Hra¢i mohou pouzit 1 figurku a 1 dfevo, aby zis-
kali 2 Zetony odhodlani a predevs§im zabranili projevu
efektu ohrozeni.

« Mohou lovit, protoze na planu se jiz nachazi bali¢ek lovu
(slozeny z jedné karty).

o Pfiakci budovani mohou vyrobit ,,Lopatu®, ,,Lék" ,,Pro-
vaz“ a ,Kos" Jedinym pozadavkem je pristup k odpovi-
dajicimu terénu, ktery hraci maji.

« S pouzitim své akce ,,Usporné konstrukce by mohl tesat
postavit ukryt. Hraci sice maji pouze 2 dfeva, ale tesar
miize pouzit 2 zetony odhodlani a provést akci bez spo-
treby tretiho dreva.

o Akce budovani umoznuje postavit 1 uroven zbrani.
K tomu je potfeba 1 dievo, které hraci maji.

« Staborem sousedi 2 dilky ostrova, kde mohou sbirat su-
roviny.

+ Kolem dilku s taborem se nachazi 4 pole, kde je mozné
provést prazkum. j

« Mohou provést akci usporadani tabora.
o Mohou odpocivat a lécit se tak.
Po spole¢né diskusi se hraci rozhodnou, Ze:

« Pravé ted nechtéji zahravat akci ohrozeni ,Vytapéni ta-
bora“ V pristim kole se tato karta presune na levé pole
ohrozeni, takze stale budou mit ¢as na jeji vyhodnoceni.
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« Nebudou lovit, jelikoz Groven zbrani je 0 a mohli by utr-
Zit spoustu zranéni.

o Tesar pouzije 1 figurku, aby vyrobil ,,Kos" éliky které-
mu budou hraci schopni v nasledujicich kolech sebrat
o 1 surovinu vice. Navic pouzije svou dovednost ,,Zlaté
rucicky” a odhodi 3 Zetony odhodlani, aby mél pro tuto
akci dodatecnou figurku navic. Proto nebude muset ha-
zet kostkami a ,,Ko$“ bude uspésné vyroben.

« Svou druhou figurku pouzije fesaf na akci usporadani
tabora, které mu znovu pfinesou Zetony odhodlani
a muize zvysit moralku skupiny (v nésledujicim kole
bude prvnim hrdcem priizkumnik, jenz diky tesarové
akci ziska ve fazi moralky 2 zetony odhodlani na pouziti
svych dovednosti).

o Kuchar pouzije obé své figurky na sbér jidla ze soused-
nich dilkd, po jedné figurce na dilek.

o Prizkumnik odhodi 2 Zetony odhodléni a pouzije svou
dovednost ,,Patrani®, aby si dobral 3 dilky ostrova a zvo-
lil jeden, ktery polozi navrch balicku dilki. Po diskusi
s ostatnimi hraci vybere dilek s pfirozenym ukrytem
a horami. Pfistup k hordm je v tomto scénafi klicovy,
protoze umozni hra¢tim ziskat ,,Ohen’, ktery je jednim
z cili scénare. Dale hory umozni hra¢tim vyrobit ,,Se-
keru® (vynalez z karty scénare), diky které budou ve fazi
produkce ziskavat o 1 dfevo vice. Mnozstvi dfeva je na-
vic pozadovano pro splnéni druhého cile scénarte, jimz
je postaveni hranice. Ukryt se bude hra¢iim hodit ve fézi
noci.

o Priizkumnik pouzije obé své figurky na akci prizkum,
aby mél jistotu, Ze dobere ten dilek, ktery si vybral.

VYHODNOCENT{
Budovani

Na vyrobu ,,Kose“ tesai pouzil dvé figurky (1 svou a 1 do-
datecnou), takze akce je uspésna. Hrac polozi kartu vyna-
lezu na pole dostupnych surovin.

Sbér surovin

 Pfi sbéru jidla musi kuchaf hodit kostkami (pou-
zil pouze 1 figurku na kazdou akci). Béhem prvni
akce hodi: uspéch, dobrodruzstvi a zadné zranéni.
Obdrzi 1 jidlo, které umisti na pole budoucich suro-
vin. Poté vyhodnoti kartu dobrodruzstvi. I kdyby na
kostkdch dobrodruzstvi nepadlo, musel by si kartu
dobrat, protoze na poli akce sbéru surovin lezi zeton
dobrodruzstvi. Zeton je odhozen, protoze jeho efekt
stejné nastane — hrac si dobere kartu dobrodruzstvi.
Touto kartou je ,Prekvapeni v kfovinach® - hra¢
se musi rozhodnout, zda odhodi kartu bez efektu,
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nebo zda dobere kartu pocate¢niho vybaveni, ale za-
roven zamicha kartu do balicku udalosti, coz pozdéji
povede ke sniZeni morélky o 1. Po konzultaci s ostat-
nimi hraci se rozhodne vyuzit vyhody nabizené kartou
a vezme si pocate¢ni vybaveni, coz je ,,Pistole”. Polozi
kartu na pole budoucich surovin a zamichd ,Prekva-
peni v kfovinach® do balicku udalosti.

o Pridruhé akci znovu hodi kostkami a padne mu tspéch
a zranéni, opét bez dobrodruzstvi. Postava utrzi 1 zra-
néni a ziska 1 jidlo, které polozi na pole budoucich
surovin.

Pruzkum

o Prizkumnik pouzil 2 figurky, takze nemusi hazet kost-
kami - akce je uspé$nd. Vezme si dilek, ktery si drive
vybral. Na ném se nachazi zdroj dreva, symbol zvirete
(vezme horni kartu z balicku zvirat a aniz by se na ni
podival, zamicha ji do balicku lovu) a 1 objev — hrac do-
bere Zeton objevu a najde ,,Kofeni® (pokud hrac¢i maji
,Hrnec, mohou zvysit uroven moralky). Zeton polozi
na pole budoucich surovin. Objevenym terénem jsou
hory. Hraci nyni mohou oznacit vynalezy, které budou
schopni vyrobit: ,,Ohen’, ,Nuz“ a ,Sekera® (vybaveni
dané scénarem).

Usporadani tabora

o Priizkumnik obdrzi 2 Zetony odhodladni a zvysi troven
moralky o 1.

Na konci faze je vSe, co se nachazi na poli budoucich su-
rovin, pfesunuto na pole dostupnych surovin a je hra¢cim
k dispozici. Kromé jidla a Zetont objevu je to rovnéz vyba-
veni ,,Ko$“ a pocatecni vybaveni ,,Pistole® ,,Kos* je polozen
stranou vybaveni nahoru - od pristiho kola ziska hra¢ pri
akci sbér surovin navic 1 kosticku suroviny, kterou sbiral.
»Pistole” (spolu s dvéma bilymi znackami, které odméruji
pocet pouziti) je umisténa v dosahu vSech hraca - od této
chvile je dostupna vSem hrac¢tm.

PISTOLE |




Faze V — Podasi

V tomto kole jesté hraci nehazi kostkami pocasi, ale na poli
pocasi lezi zeton destového mraku. Pocet mraku je porov-
nan s urovni strechy. Ta je 0 (hraci nemaji ukryt, takze ne-
mohli stavét stfechu), hraci tedy ztraceji 1 drevo a 1 jidlo.
Zeton je poté odhozen.

Faze VI — Noc

Kazdy hra¢ musi odhodit 1 jidlo, aby se najedl. Hrac¢i maji
1 jidlo (ziskané ve fazi produkce; druhé ziskané jidlo ztra-
tili ve fazi pocasi), takze jej musi odhodit. Hrac¢i nechtéji
hladovét, takze se rozhodnou dvakrat pouzit ,Suchary®,
které si dobrali na zacatku hry, a kartu odhodi.

Hraci se rozhodnou premistit tdbor na sousedni dilek, kde
se nachazi prirozeny ukryt. Znovu neziskaji ve fazi pro-
dukce pristiho kola zadné jidlo, ale rad¢ji budou chranéni
pfed zranénimi za noc pod $irym nebem.

Druhé kolo kon¢i; v nasledujicim kole bude prvnim hra-
cem priizkumnik.
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ILUSTRACE NA KRABICI: Mateusz Lenart

NAVRH KRABICE: Maciej Mutwil podle ndvrhu Michata Oracze
NAVRH HERNI DESKY: Piotr Staby

ILUSTRACE A IKONY: Piotr Staby, Mateusz Bielski, Michat
Zielinski, Maciej Mutwil, Rafal Szyma, Tomasz Bentkowski,
Mateusz Kopacz

NAVRH KARET, SCENARU A KARET POSTAV: Maciej Mutwil
DESIGN PRAVIDEL: Maciej Mutwil

PREKLAD: Michal Kohoutek

VYDAVATEL: Portal Publishing

ul. Sw. Urbana 15; 44-100 Gliwice

tel./fax. (032) 334 85 38 \

www.portalpublishing.eu, e-mail: portal@wydawnictwoportal.pl

PODEKOVANI: .

Za velkou pomoc a podporu timto dékuji nasledujicim pratelim
a zkusebnim hra¢tm: Cnidius, Wassago, Norman, Ryu, Asiok, Gsch-
midl, Powerwis, Ozy, Piechu, Scorn, Kneumann, Piotr Pienkowski,
Michat Oracz, Vlaada Chvatil, Mateusz Kopacz, Tomasz Bentkowski,
Ciern, Walec, Mtody, Multi, Joker, Tycjan, Tollis, Robert Ciombor,
Hubert, Widtak, Zachi, Anthony Rubbo, Daniel Jazbec, Matthew But-
tereld, Markus Ritter, Thomas, Dennis, ]immy Thomas Felder, Mst...

Mnoha zkusebnim hrac¢tim na riiznych setkanich... a ostatnim, o nic
méné dﬁleiit\}'rm... Merry a véem mym détem!
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AKCE OHROZENI 7, 8, 9, 10, 15

Bo0j SE ZVIRETEM 16, 20, 25, 27

BOURE 19, 20

BUDOVANT 9, 10, 11, 14, 16, 17, 23, 26, 27
DESTOVY MRAK 19, 20, 24, 28

DODATECNA FIGURKA 13, 22, 23, 26, 27, 28
FAZE Akci 7, 9, 10, 11, 12, 13, 14

FAZE MORALKY 7, 8, 22, 26

FAZE NoCI 7, 18, 20, 22, 24, 28

FAZE POCASI 7, 19, 20, 24, 27

FAZE PRODUKCE 7, 8, 9, 14, 27, 29

FAZE UDALOSTI 7, 25

HLADOVA ZVIRATA 19, 20

HoOD KOSTKAMI 10, 12, 16, 17, 19, 20, 22, 23, 24, 27
KARTY DOBRODRUZSTVI 8, 14, 17, 21, 22, 26, 29
KARTY VRAKU 10, 22

KARTY ZAHAD 23, 24, 28

KUCHAR 23, 24

LECENI 6, 8, 13, 19, 21, 23, 26, 27, 28

Lov g, 10, 15,16, 17, 22, 24, 27

MORALKA 6, 8, 13, 18, 21, 22, 24, 26, 28
NEDOSTUPNY DILEK 25

NESPLNENY POZADAVEK 8, 16, 19, 20, 21, 24, 26
NoC MIMO TABOR 24

ODHOZENI VYNALEZU 25

ODPOCINEK 9, 13, 19

POCATECNI VYBAVENI 6, 22, 27

PALISADA 10, 11, 14, 16, 18, 20, 22, 26, 27

PATEK 5, 22, 23

REJSTRIK
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PES 5, 13, 22, 23

POLE BUDOUCICH SUROVIN 14, 15, 16,17, 18, 19

POLE DOSTUPNYCH SUROVIN 8, 14, 18, 19, 26, 27
PosTAVY 6, 11, 22, 23, 24

PRUZKUM 9, 12, 17, 26

PRUZKUMNIK 22, 24

PRIROZENY UKRYT 10, 14, 16, 18, 20

SBER SUROVIN 9, 12, 14, 17, 25, 26, 27

SCENAR 4, 5, 7, 10, 11, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22,28, 29, 30
SPECIALNI ZRANENT 6, 25

STRECHA 10, 11, 14, 16, 18, 19, 20, 22

TABOR 8, 9, 12, 16, 18, 20, 24, 25

TESAR 22, 23

TYP TERENU 11, 14, 17, 18, 25

UKRYT 10, 11, 14, 16, 18, 20, 22, 26

USPORADANI TABORA 9, 13, 18

VOJAK 24 '

VYBAVENI 6, 9, 10, 11, 13, 14, 16, 17, 19, 21, 23, 25, 26, 27
VYCERPANY ZDROJ 25

VYNALEZ 4, 6, 11, 14, 16, 17, 21, 23, 25, 29, 30
VZDALENOST NA OSTROVE 12, 16

ZBRANE (UROVEN ZBRANI) 9, 11, 14, 15, 16, 20, 24, 25, 26, 27, 28, 30
ZDROJ 8,9, 12, 14, 17, 18, 25

ZIMNI MRAK 19, 20, 24, 26

ZKRATKA 12, 20, 27, 29

ZRANENI 6, 9, 10, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 25
ZETONY DOBRODRUZSTVI 7, 14, 15, 21, 29

ZETONY OBJEVU 18, 24, 28

ZETONY ODHODLANI 6, 8,9, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 21, 23, 24, 26, 27



SUROVINY, @ZM (] BE@_LT’? KARTY,ZAHAD
7
Zdroj dieva, poskytuje ¥ TABOR, MORALKA, ZRANEN{

Ukryt

f Karta pokladu

4 ; A Karta netvora'
Zdroj jidla, poskytuje ;.J '

Karta pasti

Strecha (aroven stfechy)

, +/-1 ﬁ zvyseni/snizeni _
Drevo ‘ ‘ urovné strechy o 1 DALSIISYMBOLY: b
- Palisada (uroven palisady) ‘ Zetony specidlnich zranéni
L Py +/- 1 €) zvySeni/snizeni
Jidlo = : tirovné palisidy o 1

2 14 " p Zet dhodlani
Zbrané (droven zbrani) Y e

; s . 4 i +/-1 Youf zvydeni/snizeni
Jidlo, které se nekazi | N N

' Snizeni trovné moralky o 1
Kize ’
-

Pomocné znacky

AKCE

Figurka akce

Plus jedno jidlo
Plus jedno dfevo

Zvyseni trovné moralky o 1 Minus jedna figurka

G EC 08

e Zeton sily zvirete
Zranéni

el

Zeton piehozeni tspéchu

Vyléceni 1 zranéni

+
Q3

Zeton zkratk
Dodatec¢na figurka pro budovdnt, eton zKratky

lov, priizkum a sbirani surovin KOSTLKY.

Kostka akce budovani

Zeton boure

e

Lov Cislované zetony

-
N
(w
=
u
()

{

Kostka akce sbér surovin

5~ Zeton zimniho mraku
Budovéni

(D

Kostka akce prizkum
Zeton destového mraku

Sbér surovin Dobrodruzstvi

‘ Zeton dkrytu / tabora
Zranéni : : .

Prizkum i Totem

Uspéch \
Karta zvirete
Usporadani tabora
2 zetony odhodlani (neuspéch) » :
Zetony dobrodruzstvi

Odpocinek Kostka desté

TYP. TERENU

Plaz

@ S < € ~@O90

L)

Zetony objevii
Kostka zimy -
Ignoruj 1 destovy/zimni mrak

Kostka hladovych zvirat

Pocet téchto symbolu urcéuje,
kolikrat 1ze vybaveni pouzit

gt 1/2 destové mraky

1/2 zimni mraky

Hory

SniZeni Grovné palisady o 1
Reka

‘Odhozeni 1jidla Provaz

Cihly

Coedd

Plané A Boj se zvifetem (o sile 3)




