Nastava dalSi den v dobé kamenné. Vas kmen bojuje o preziti
a soucasné neprestava prichazet s novymi vydobytky, jeZ napomahaji pokroku.
Ale okolni svét je plny nastrah. V divociné ¢ihaji nebezpeéna zvirata,
boute Ci nepratelské kmeny. Dokazete za téchto okolnosti obstat?



PREHLED A PRIPRAVA PRIPRAVA HRY
Ptiprava hry probiha vzdy ve stejnych krocich s mensimi obménami vychazejicimi ze k jednotlivym scénarim. Nez se pustite do p¥ipravy hry se scénafi 2-7, pozorné si proCtéte
OBSAH Pokud mate néjakou poskozenou komponentu nebo vam chybi, napiste ndm na info@albi.cz a my vam radi zdarma pogleme novou. scénafre, ktery chcete hrat. Nasledujici popis pfipravy pouZiva pro nazornost scénar vechna specidlni pravidla, ktera se k nim vaZou. Poté pfipravte hru obvyklym zp(isobem.

¢. 1. Kazdy scénét je tvofen nékolika moduly. Veskeré zvlastnosti ostatnich scénafd jsou Kostky jsou zapotfebi az od scénare €. 2.
popsany v dodatku k pravidliim na str. 1-3, kde najdete vSechny potifebné informace

1 hibitov 1 stojan: Pfed prvni hrou ho sestavte podle uvedeného schématu 222 karet
® 1 0 Umistéte vSechny 3 desky 0 Rozttidte Zetony nastroju podle druhd. e Vezméte nasledujici sady 0 Kazdy z vas si vezme 2 karty z bali¢ku pralidi
~ A N i doprostied stolu. PoloZte 5 pochodni, 5 péstnich klint karet: pralidi, sny a napady. z desky hlavniho tabora a vyloZi je licem
@ .- @ NS a 5 ostépi na odpovidajici mista na Kazdou sadu oddélené nahoru pfed sebe.

A ) . stojanu. zamichejte a poté je . e ey

hlavni tabor divocina noc [\ P _— e ﬁ;(:\lli ?hzisa:(sgtg pobliz desky polozte jako balicky licem ;-Zﬁpinﬁz’r_ahde tvorf vasi pocatecni
v o avhra. 5/ 5 &5 doll na odpowqajlc[pole
edle n&j umistéte h¥bitov. \ Q na desce hlavniho tabora.

Poté si vezméte Zetony
40 surovin 48 zetonii nastrojii 40 zetonii zranéni 5 zetonii lebek 5 zetonii malby 2 kostky e Do banku umistéte véechny zetony Tyto nastroje jsou v kazdém scéndfi 20 J 16 8 J ndstroji vyobrazené
surovin a zranéni. k dispozici od samého zacatku. Vechny na svych kartach pralidi

2@k g @

\v A \ ostatni Zetony nastrojd polozte pred . a poloZte je do své
) ) ] . . - \ stojan. skupiny.
jidlo drevo kdmen N ) \/
\ 5 jidel polozte na desku e Polozte 5 Zetonii lebek a 5 Zetonii

> ' hlavniho tabora. malby vedle desky noci. @

UVOD PRIPRAVA KARET 5{_J 5‘

Ve hie Paleo predstavujete kmen z doby kamenné. Neustale budete ¢elit novym dobrodruzstvim KdyZ poprvé otevrete krabici, nalez-
predstavovanym kartami, jez budete vykladat. Kazdy hra€ ovlada skupinu pravékych lidi s rozmanitymi nete karty pfedrozdélené. Jednotlivé
dovednostmi. sady jsou rozpoznatelné pouze podle
e Paleo je kooperativni hra. Hraci musi spolupracovat, aby jejich kmen p¥eZil, a vSichni sou¢asné vyhraji, symbolii (Cisla nebo pismena) na " @ Q
nebo prohraji. licové strané. Symbol sady ,1' v g
vytiStény na lici
 Pfi pFipraveé a tiklidu hry se snazte nedivat na licové strany karet. Diky tomu se neochudite o tajemstvi zakladni karty.

okolniho svéta, ktery budete prozkoumavat.

o Karty jsou rozdéleny do 10 modulu, pfi¢emz v kazdé hie se pouziji dva z nich. Dodatek k pravidldim
vam nabizi pro vase hrani 7 pfedpfipravenych napinavych scénafl. Tyto scéndfe mizete (ale nemusite)
hrat v uvedeném potadi nebo si kombinaci libovolnych modulii vytvofit viastni.

POZOR!

Pro nejlepsi zazitek ze hry vam doporucujeme nehrat prvni partii ve 4 hracich. Protoze Paleo zahrnuje

velky pocet rozmanitych akei, trva podle nasich zkusenosti déle, nez se s touto hrou opravdu sZijete. Po-- Zi’;’fg/n” (2"3"[’(/;’;‘13) a GSl?gr o) (l;g/a;gig{) géegié‘g (lggi‘;% y d

kud J§te Ctyri, mell by se dva z vas ujmout dohromadyjedne skup:nyy pralidi, ta’kzg vev hte bydouv ce:lkem tfi (32 Kkaret) 0

skupiny. Jakmile alespon néktefi z vas hru obstojné zvladnou, muzete se do ni klidné pustit ve ¢tyfech. m Nechce se vém studovat pravidia?
e Roztfidte viechny karty podle symbolil vpravo nahote. Mrknéte na videonavod!

CiL A KONEC HRY e Kazdou sadu vlozte do jednoho z 15 pfiloZzenych sackd. Jestlize se chcete d g b

. . .. . .. e . . - rovnou pustit do hry, nechte venku moduly A + B a zbylé uloZte do krabice.
Paleo se nehraje na pfedem dany pocet kol, ale partie kon¢i okamzité, jakmile spole¢né zvitézite nebo

prohrajete. ¢ Hra obsahuje navic 10 prazdnych karet, které muiZete pouzit k vytvoreni

« Cilem hry je vytvofit jeskynni malbu a za timto (elem shromazdit Viastniho modulu. I Konkrétni pribeh nsledujicich kroki se liSiv zavislosti  (€)) Vezméte sadu karet tajemstvi, vyberte z nich podle rubu @ zoyvajici karty moduld smichejte dohromady se
5 Zetonii malby. Jakmile je budete mit vdechny pohromadg, hra ' Zeton malby . na modulech, s nimiz hrajete. Jestlize hrajete jiny scénaf ty, jez se pouziji v daném scéndfi, a poloZte je jako balicek sadou zakladnich karet (1). V3echny tyto karty
kon&i a vy se stavate vitézi. PRUBEH HRY nez ¢. 1, prectéte si nejprve dodatek k pravidldm. licem dolt na desku noci. rozdélte licem dolti mezi viechny hrace, pokud

. Olzdobnoy’m zptisobem utrpite porazku ve chvili, kdy nashromazdite \ Jakmile vée pFipravite (viz str. 3), miiZete se pustit do hrant, Pro scénat ¢. 1 jsou zapotrebi pouze g]a?énko rovnomeérmné. Tyto karty budou tvofit vase
5 Zetonu lebek. Ty dostanete obvykle tehdy, jestlize sevam - Zatiné se denni fazi. Béhem ni budete objevovat svét doby kamenné pfi priizku- karty tajemstvi1a 2. g
rj?Dodan zajistit svym pralidem potravu nebo zabréanit, aby utrpéli mu rGznych lokaci. Ty jsou pfedstavovany kartami, jez dostane kazdy hrac. e Kazdy modul obsahuje 1 kartu tkolu ] e o t& I
umu. V t&chto lokacich narazite na zvitata, rostliny, nebezpe&i, vyzvy a mnoho dal$iho s mésicem na rubu. Vylozte ji licem 5 el s e Ee R

e Ziskané Zetony malby i lebek se umistuji na desku noci. / (viz str. 4). nahoru na pole desky noci oznagené || @ N&které moduly zahruji népady, je¥ se umistuji na stojan. Easto se stane, %e hragi budou mit rizng poZet

* (Zvlastni pripad:) Jestlize pfi vyhodnoceni jedné karty ziskate N . e Jakmile kazdy hra¢ ukonéi denni fazi, nastane noéni faze (viz str. 5). Tehdy se symbolem 5 Karta tkolu Pokud jsou na jejich kartach vyobrazeny nastroje, zastréte karet. To véak n,epfedstavuje problém ani nevyhodu.
souCasné 5. Zeton malby i 5. Zeton lebky, stavate se vitézi. u Zeton lebky shromazdite u tdborového ohné, pustite se do jidla a budete plnit ddleZité dkoly. jejich Zetony do vyfezll pred témito kartami.

Pro scéndr ¢. 1 vam zlistane 8 karet

* Na konci nocni faze zacina dalsi den. Tento cyklus dnd a noci trvé do té doby, e Ve scéndfi ¢, 1 predstavuji tkoly Ve scénéfi & 1 obsahuje modul B kartu vam
dokud nevyhrajete nebo neprohrajete. z pouZitych modulii karty ﬂ 3 . napadu Stan. Umistéte ji spolu se ZB n;%jflél;rle;‘t’es:;tj‘giﬁf‘flz gz’: ‘thﬁm‘)du’ u
e Caia 3 Ko j svét. : 3 Zetony stanii do stojanu. = -
E5| Bohata korist a Novy svét v g s 32 zakladnimi kartami a rozdélte je co

nejrovnomérnéji mezi vsechny hrace.



NOCNI FAZE

PREHLED DENNI FAZE RUBY KARET PREHLED NOCNiI FAZE

Béhem denni faze provadi hraci své tahy, v nichz si vybiraji a vykladaji karty ze svych bali¢ku Existuje velké mnoZstvi riiznych rubd karet, jez vdm mohou napovédét, co Ize na dané Béhem no¢ni faze musite zajistit pralidem jidlo, plnit tkoly a dal$i véci. Za timto ucelem je tfeba vyhodnotit nasledujici 4 kroky v uvedeném potadi. No¢ni faze zacina, jakmile vSichni hraci
(svych karet licem dolll) a poté provadi akce téchto karet. V8ichni hraci si karty vybiraji souéasné. karté nalézt. odejdou spat.

STRUKTURA TAHU l l ! m l l ! PRUBEH NOCNi FAZE

m Les Reka Hory Domov Pralidé Sen Néapad atd. m

VYBER KARTY

Musite si vybrat jednu ze 3 vrchnich karet svého bali¢ku. Pfi rozhodovani se musite fidit pouze
rubem téchto karet. Zvolenou kartu polozZte licem dold pfed sebe.
Tato karta predstavuje lokaci, kterou bude vase skupina v tomto tahu prozkoumavat.

. ZAJISTENI JIDLA Pfiklad: Zajisténi jidla

Musite zajistit jidlo pro vSechny karty se zelenym rubem (pralidi)

‘7 ve svych skupinach.
. e Za kazdého praclovéka musite odlozit (vratit zpét do banku) 1 jidlo
z desky hlavniho tabora.

Les vam zpravidla poskytne jidlo a dfevo,
feka zpravidla jidlo a kiZe a hory klzZe
e Zbylé dvé Kkarty, jez jste si nevybrali, vratte zpét na bali¢ek v ptivodnim pofadi. a kdmen. Doma mUzZete vyrabét nastroje

a ziskat dalSi pralidi, sny ¢i napady. e Jestlize nemate dostatek jidla, musite za kazdého praclovéka, Hrac 1 Hrac 2

Priklad vybéru karty Tyto informace jsou rovnéz uvedeny ktery nedostal najist, poloZit na desku noci 1 Zeton lebky. Tito

na desce hlavniho tabora. pralidé ale neumiraji, pouze hladovi. Sest pralidi vyzaduje 6 jidel. Ve svém tabore viak
mate pouze 4 jidla, ktera odloZite. Za 2 jidla,

PRALIDE vasi skupinu posiluji a poskytuji ktera jste nebyli schopni obstarat, dostanete 2 lebky.
ji dalsi schopnosti, je vSak tfeba jim zajistit
potravu.
SNY vam nabizi velké mnoZzstvi prospésnych akci.

1 Smite se kdykoli podivat na rubové strany karet ve svém bali¢ku, NAPADY vam umoZziuji vyrabét uZite¢né nastroje a vidy se umistuji na stojan. m

e - . TR PN T - -, °

nesmite vSak ménit jejich poradi. VYHODNOCENI KARET UKOLU

Pfiklad: Vyhodnoceni karet tikol(i

. “ Y - Ve ht ez vyskytuji karty s € y bem.
¢ Misto vybéru jedné karty se mizete rozhodnout, Ze bez G¢inku odloZite licem doll vSechny ! T:n ;?es;sigzzje;\grsogém’l z::j:nsaclg r;:rz::ny;g neéIj':aké
zbyvajici karty ze svého bali¢ku. Tomu se rovnéz Fika ,,jit brzo spat*. nebezpeti, Ale pozor nelé)ezpeéf mohou obsahovat

Poznamka: Jit brzo spat se miZe vyplatit tehdy, jestlize den uZ znacné pokroCil, ale ve vasem

Poté se musite vyporadat s kartami ukol(. V Eomto pripadé maji
vyznam pouze ¢asti karet pod symbolem ",@‘.
Spolecné musite na kazdé karté ukolu provést pravé 1 akci.

NG Karty.
bali¢ku zbyva hodné karet s Eervenym rubem. Podrobnosti k odkladani ervenych karet budou Hin€ karty Gervenv rub Stejné jako u karet nebezpeci, o nichz se vice dovite pozdéji,
zminény pozdéji. 4 se zde nachazi vzdy jedna akce s negativnim dopadem

« (ZVIaStni pipads Mozete si vybrat 1 kartu i tehdy, jestlize vam v bali¢ku zbyvaji méné nez & (ve v&tsing ptipadi vede k ziskani Zeton(i lebek).
3 Karty. RUBY S DALSIMI MOTIVY Poznamka: ProtoZe Karty ukolti vyhodnocujete spole¢né, miiZete
Nékteré ruby karet mohou zahrnovat i dodate¢na vyobrazeni, ktera vdm naznacuiji, se dohodnout, kdo z vas zaplati pfipadnou poZadovanou cenu
m co se mlze nachazet na druhé strané. Porad se vSak povaZuji za karty daného druhu. (napfiklad Zetony nastroji).

. Karta Feky, na niZ je vyobrazen
VYLOZENI KARTY mamut, je stdle kartou reky.

Jakmile si vSichni hraci vyberou kazdy 1 kartu, tyto karty souc¢asné otoci.
Tim dojde k jejich vylozZeni.

m Reka Reka m

! Kaart,y ﬁ!fom r!elze ignorovaltva [ VY_hOd noceni akce ] P¥i vyhodnocovani karty tkolu Bohata kofist méate U karty ukolu Novy svét se rozhodnete odloZit stan.
zustavaji ve hte, pokud neni feceno jinak. To znamena, sice k dispozici 1 kiiZi, ale v tébore neni dostatek jidla. ~ ProtoZe jste nasli skry$ (mohli jste povést akci

ze se v kazdé nocni fazi musite vypofadat se vsemi Proto dostanete 1 Zeton lebky. KiZi si ponechdvédte,  ,odloZit stan” @ ), nemusite si lebku brat.

kartami ukolu. protoZe jste se rozhodli provést akci ,vzit si lebku“

i s mamutem
VYHODNOCENI KARET Y ; e
Vyhodnotte pravé 1 moznost uvedenou na vasi karté (viz str. 8). ‘ VYHODNOCENI NOCNICH KARET
* MUzete se spoleéné dohodnout na poradi, v jakém se budou jednotlivé karty vyhodnocovat. Pokud jsou ve he karty se symbolem "), , musite si u nich vybrat V tomto pfipadé: Bud musite odloZit

pravé 1 akci, kterou provedete (stejné jako u karet tkold). 1 jidlo, nebo si vzit 1 Zeton lebky.

¢ Jakmile kazdy vyhodnoti 1 moznost ze své karty, za¢ina dalSi tah opét od prvniho kroku. Poznamka: Ve scéndfi & 1 #4dné noéni karty nejsou

Takto se pokracuje do té doby, dokud vam vS§em nedojdou karty a neodeberete se k spanku.

KONEC DENNI FAZE (SPANEK)

Jakmile vdm dojdou karty v bali¢ku, odchazi vaSe skupina spat a béhem denni faze uz nic dalSiho

neprovédite. KONEC NOCNiI FAZE - PRIPRAVA NA DENNI FAZI
* Nadale nemiizete provadét Zadné akce. Ostatni hraci, ktefi se je$té neodebrali k spanku, pokraduji
v denni fazi bez vas.

Nyni pfipravte hru na dal$i denni fazi. Zamichejte dohromady vSechny karty z odkryté (zde jsou karty licem nahoru)

i zakryté (zde jsou karty licem dolt) odkladaci hromadky a rozdélte je co nejrovnomérnéji mezi véechny hrace. Zalf’ 4 té, - —_ r adhad y ta ,
e Jakmile vSichni hraci odejdou spat, denni faze kon¢i a za¢ina nocni faze. Karty se opét rozdavaii licem dold. odklddaci odklddaci
Novy den muze zaéit! hromadka hromadka

Tento postup se opakuje, dokud neziskate 5. Zeton malby nebo 5. Zeton lebky.




PRUBEH KOLA - PRIKLAD

1 Nynivam ukaZeme pribéh obvyklého kola. Na jeho zakladé byste si méli utvotit pfibliznou predstavu o tom, jak hra
® vypada v praxi. Nemusite mit strach, kdyZ nékteré pojmy a symboly jesté nebudete znat, protoze budou vysvétleny
na ndsledujicich stranach. Jen pro potieby tohoto piikladu jsme hractim pridélili barvy, aby byla ukdzka prehlednég;si.

o Hrajete ve tfech hracich. Kazdy hrac si vybere
1 ze 3 hornich karet svého balic¢ku. Vybér probihd
pouze na zdkladé rubové strany karet a o vybéru
spolu muZete diskutovat.

L I

HERNI PROSTOR HRACE 1 (ORANZOVEHO)

9 Kazdy hraé nyni

e Pokud budete chtit skolit vyloZzenou srnku, musite splnit
urcité predpoklady. Budete potfebovat 2x silu ,
1x postreh &), musite odlozit 2 karty B a samotnou
Kartu Srnka vyradit Q

ORANZOVY m4 na uloveni srnky dostateény postieh,

ale zadnou silu. Proto GEIABOV vyuzijte moZnost
,pbomoc“na své karté a odloZi ji. Dohromady dostoji
v§em poZadavkim.

o Provedeni akce:
ORANZOVY ' hra¢ odlozi 2 vrchni
karty ze svého bali¢ku, ostatni
poZadavky jsou jiz splnény.

vyloZi (otoci) svou

vybranou kartu.

e Pripadna zranéni:
Jedna z karet, je7 (ORANZOVY
odklada, ma &erveny rub, ¢imz
mu zptsobi 1 zranéni.
ARGV odlozi svou kiizi, aby

tomuto zranéni zabranil.

0 -

o0

@ Ziskani odmény:

Nésledné ptidd (ORANZOVY

na desku hlavniho tdbora 2 jidla.

CFIAEGVY si po dohodé
s (ORANZOVYM  vezme k(i
ulovené srnky.

o Provedeni
akce:
ORANZOVY
umisti kartu
Srnka na

hibitov.

e Provedeni akce:
@CERVENY hrac vyckal, dokud
jeho spoluhracéi nebudou hotovi,
a nyni vyhodnoti svou kartu.
Vybral si novy ndpad, nebot
jeho pralidé maji dostatecnou

zru€nost .

e Provedeni akce:
@ERVENY si vezme vrchni kartu
ndpadu z desky hlavniho tdbora,
otodi ji a vloZi do stojanu. Poté
zasune pfislusné Zetony odévu
z banku do vyrezu ve stojanu.
Nakonec umisti svou kartu Domov

na odkrytou odkldadaci hromadku.




KARTY KARTY NEBEZPECi

Karty nebezpeéi poznate podle Eerveného pozadi nebo (7) vievo nahote na kart&. Tyto karty maji
vZzdy alespon jednu negativni akci a nelze je ignorovat. To znamena, Ze musite jednu z téchto
akci provést, i kdyby vas poskodila.

Nyni vam predstavime jednotlivé druhy karet. Symboly vdm vysvétlime az nakonec.

KARTY PR ALIDi : NEGATIVNi AKCE Poznamka: cerveny rub
. E . . . . o us " Vétsina karet s Cervenym rubem zahrnuje
Pralidi poznéte podle zeleného pozadi. Tvofi vasi skupinu a umoZziiuji vdm provadst NAZEV H . Naliczdiliodiostatniehakefedeinezibkdiciepravidialeddnatiodme il nebezpedi. Oviem nikdy si nemiizete byt
rozli¢né akce. U vétsiny karet je nahore uveden jeji druh, nazev a tfidici symbol. Karty, u jejichZ ndzvu je uvedena %, V'tomto Pr/pade vu.tr Zite 1 Zf anéni. Maze se vsak r9 vnevz Sta,t', € buc{et? muset jisti, zda nebezpedi ne¢iha i na néjaké jiné
Vie si ukazeme na prikladu karty praglovéka. mohou vyvolavat otazky. Proto k nim pouze néco odloZit nebo néco dostanete, ale soucasné utrzite zranéni. karté & zda se ndhodou pod &ervenym
naleznete podrobnéjsi informace rubem neskryvé néco dobrého.
v dodatku k pravidlim na str. 4-6. » E
DRUH KARTY " K
Na druh karty se mohou odvoléavat nékterd zvlastni pravidla. TRIDENI 1 e Karty nebezpedi nelze ignorovat, musi se vyhodnotit. — e
Béhem hry muzete symboly tfidéni * Pokud mate na vybér z vice negativnich akci, musite si vybrat takovou, kterou mizete
. . ignorovat. Jsou dulezité pouze pfi skute&né provést
JEDNORAZOVY NASTROJ AT ’
: . ] ] pfipravé a uklidu hry. STes - . N S vl
Nektefi pralidé s sebou pFinasi nastroje. Ty dostanete jednorazové ve chuvili, * (Zvlastni pripad: Pokud byste si méli vybirat pouze z negativnich akci, z nichZ Zadnou
kdy ziskate daného praglovéka. ZIVOTY nejste schopni provést kompletné, musite ji provést, jak jen to je mozné.
Zeton néstroje si poloZte do své skupiny. Pokud ptijdete o praclovéka, VSichni pralidé maji urcity pocet Zivotd. Akce pfinasejici zranéni a lebky muzete provest vzdy.

Na jejich pole se v pribéhu hry pokladaji
Zetony zranéni.
Zranéni je vysvétleno na ndsledujici strané.

jenz ho ptinesl, zlistava tento nastroj ve vasi skupiné.
Spolu s timto Lovcem ziskate nastroj Kize.
Funkce nastroju jsou popsany na str. 11.

SCHOPNOST
Vétsina pralidi ma jednu ze ti schopnosti. UTRZENI ZRANENI ZABRANENI ZRANENI A LECENI

Ty pouZivaji ve prospéch celé vasi skupiny.

Tento lovec m4 1 silu Pokud mate utrZit zranéni, vezméte si za kazdé utrzené zranéni 1 Zeton zranéni z banku a poloZte ZABRANENI ZRANEN:I: Zranéni se Ize vyhnout, pfi¢em? za to
Sila Postreh Zruénost ho na 1 volné pole se srdcem na jednom pracloveku. zpravidla musite odloZit néjaky nastroj.
1 Zranéni, které zpusobi 1 karta, se musi umistit na 1 kartu praclovéka. 1 Timto zplsobem neni mozné odstranit zranéni,
L] v s . vy . 3 PNYe L] 7 o en v
' Zranéni se nedaji rozdélit mezi vice pralidi. které bylo zpusobeno jiz dfive.
KARTY AKCI : P yiozp J

. , . , " < o P . oo * Pokud jsou vSechna pole se srdci na karté praclovéka jiz zakryta Zetony zranéni, ale je tfeba na tuto P .. L o |
Karty akci poznate podle modrého pozadi. Pokud ji vyloZite, musite si vybrat pravé jednu ze 3 nasledujicich Kartu umistit jests dalsi, polozte 1 Zeton zran&ni na pole s lebkou. V této chvili dany praclovék umiré a W LECENI: M(zete odstranit Zetony zranéni z karet pralidi ve své

moznosti. Poté, co kartu vyhodnotite, ji musite odlozit. skupiné. Pokud mizete IéCit vice neZ 1 zranéni, mizete 1éCbu

dalSi zranéni se uz nepfidéluji. o . e
P J rozdélit mezi vice pralidi.

1. MOZNOST * Jakmile praclovék zemre, vratte Zetony zranéni z jeho karty zpét do banku.

: Kartu praclovéka poloZte na hibitov. Nakonec umistéte 1 Zeton lebky na desku noci. I Smite IéCit i pralidi z jinych skupin, ovSem pouze tehdy,
2 @ﬂ AKCE o (Zvlastni piipad: Jestlize zemfe posledni praclovék ve vasi skuping, vezméte si ihned poté * pokud pomahéte vy jim nebo oni vam.

Abyste mohli provést akci, musite spinit pozadavky a zaplatit cenu. > ’ ’

co pridate na desku noci lebku, jednu kartu z bali¢ku pralidi na desce hlavniho tabora.

U nékterych karet mat ybé ice akci. . e o S .
neklerych karet mate na vyber z vice axcl Nastroje a karty, jez patfily vasi skuping, si ponechavate.

Pozadavky na schopnosti Cena: odlozeni karty
2 % VétSinou se jedna o pozadavky Kromé toho musite pfi provadéni akci odlozit i karty.
na urcité schopnosti, kterymi V tomto pripadé musite odloZit 2 karty. To predstavuje

musi vase skupina disponovat. ¢as, ktery je zapotrebi k vykonani dané ¢innosti.
Vice k tomu na str. 10.
V tomto pripadé: 2x zruénost

Pfiklad: Utrzeni zranéni

1 Jestlize musite odlozit karty s Eervenym
® rubem, utrzite zranéni.
Vice viz str. 10.

3 ’ ODMENA

Pokud splnite poZadavky karty a zaplatite uvedenou cenu, ziskate ihned odménu.
Suroviny jako dfevo, jidlo a kdmen polozZte na desku hlavniho tabora.

Na str. 11 se doctete, co dal$iho miiZete jeté ziskat. POZOR: ODKLADANI KARET LICEM NAHORU Y

T D / )

Jakmile si vyberete jednu moZnost, musite danou kartu
odloZit. PoloZte ji na pravé pole na desce divociny. Tam
bude vznikat odkryta odkladaci hromadka s kartami

2. MOZNOST

k

POMOC
%f Jednu mozZnost predstavuje pomoc, kterou poskytnete jiné skuping, tj. jednomu ze spoluhracd. Tim
pomysiné spojite obé skupiny dohromady, abyste spole¢né mohli provést néjakou akci. Vice viz str. 12.

owmz

3. MOZNOST i licem “‘fh?f“- Muzete se kdykoli podivat, jaké karty jste o Ziskavate 2 Zetony zranéni, e Rozhodnete se je poloZit na Lovce. Ten uZ na sobé jedno e Poté umistéte Lovce na hrbitov e Nakonec pfidejte na desku noci
IGNOROVANI il u,m|st|||. . ; L JjeZ musite umistit na jednoho zranéni ma, musite tedy poloZit zranéni na pole s lebkou, a Zetony zranéni vratte do banku. 1 Zeton lebky.
Poznamka: Néktere karty budete muset take vyradit ze svych pralid. takZe Lovec zemie. Druhé zranéni diky tomu propadne.

Pokud nemuzZete nebo nechcete svou kartu vyuzit, smite ji ignorovat. (viz str. 10).
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! Na nasledujicich strandch budou vysvétleny jednotlivé symboly. Pokud by vyvstaly otdzky ke konkrétnim kartam oznacenym *, podivejte se na pfislusnou pasaz v dodatku na str. 4-6.

NASTROJE

VYROBA

r
> sx-

POZADAVKY

Abyste dokazali €elit nepfizni osudu, musite svou skupinu vybavit
vhodnymi nastroji.

Na zacatku hry méate k dispozici vzdy alespoi 3 napady: pochoden,
péstni klin a oStép. Cena za jejich vyrobu je uvedena na podstavci
stojanu. DalSi ndpady se nachdzi na kartach. K tém se Ize dostat

v prabéhu hry. Nechte se piekvapit, na co vSechno miZete narazit.

Priklad: Vyroba
NAROKY

Na nékterych kartach naleznete v rdmecku s akcemi
naroky potfebné k provedeni akce. Také ty je tfeba splnit,
aby akce byla mozna.

Poznamka: I zde vdm mohou ostatni pomoct (viz str. 12).

SCHOPNOSTI
Aby vase skupina splnila
pozadavky, musi zpravid-
"\ la disponovat urcitymi
schopnostmi. Se vsemi
se zachazi uplné stejné:
je tfeba je pouze vykazat,

KOSTKY

Kostky zvysuji poZadavky, které
je tfeba splnit, aby bylo mozné
provést urcitou akci.

Priklad: Kostky

O (-9
B X

Navic k uvedenym
poZadavkim a cené
si musite jesté hodit

Jestlize se rozhodnete pro tuto moZnost, mizZete vyrobit napady
ze stojanu. Uvedené ¢islo odpovida poétu napadd, které je mozné
vyrobit; zpravidla se jednd o 1 nebo 2. Stejné jako u ostatnich akci

e Hodte uvedenym poctem kostek.
¢ Pokud nejste v dusledku hodu schopni

2537

V tomto pripadé musi na

a ne odkladat. P¥i pinéni Fi’r?zidaak"cki‘imgoasfgtr; I')“:;'Es Z;mt:i; T 2 kostkami. hibitové leZet 5, vicich“ karet. musite spinit poZadavky a zaplatit cenu.
pozadavku se séitaji do- J H I'% 5né) o o ) Poznamka: Také pfi vyrobé vdm mohou ostatni hra¢i pomoci, abyste o VyloZite kartu s akci ,,vyroba*. 9 Rozhodnete se pro napady Pochoderi
hromady vSechny pfislus- ignorovat fje-li to mozne). e Padla vam 1x zru¢nost Ve vasi skupiné se musi splnili poZadavky nebo aby sami ziskali ndstroje z této akce. Diky ni muzZete vyrobit aZ 2 napady a Péstni klin. Za to musite odloZit celkem 1 dfevo

né schopnosti v celé vasi
skupiné.
Poznamka: Dostupné schopnosti
Jsou zpravidla uvedeny na kartach
pralidi a Zetonech nastroju.

¢ Pokud si chcete navzajem pomahat
pfi akci, jez vyZaduje kostky, musite se
rozhodnout jesté pied hodem, které
skupiny se spole¢né pokusi danou akci
provést.

ODLOZENIi SUROVIN A NASTROJU

a 2x sila. Abyste mohli danou
akci provést, musite vedle
zaplaceni prislusné ceny
disponovat jesté 3x zrucénosti
a 2x silou.

Musite pfesunout kartu
s ndazvem Achab ze své
skupiny na hrbitov.

VYRAZENI KARTY

nachdzet karta s ndzvem Draca.

Al

Q -

ODLOZENIi KARET

Tato Sipka znamena, Ze musite odloZit karty, Zetony nastroji nebo suroviny. Pokud nemdZete nebo
nechcete odlozit véechny poZadované véci, nemiZete danou akci provést.
Vratte suroviny z desky hlavniho tabora do banku.

Jestlize jsou suroviny oddéleny lomitkem, miZete odloZit libovolné z nich. Pokud mate
odloZit vice surovin, mohou byt stejné i rizné.
V tomto pripadé jde o 1 kdmen, 1 dfevo nebo 1 jidlo.

Vratte Zeton nastroje zpét do banku.
P¥i tom vSak nesmite zaroven vyuzit jeho efekt.

Misto toho, abyste kartu po provedeni

H akce odlozili jako obvykle na odkladaci
hromadku, musite ji umistit na hibitov.
Na rozdil od ostatnich karet, které se
kazdy den michaji, se vyfazena karta
ocita zcela mimo hru.

Uvedeny pocet karet musite vZdy odloZit ze svého balicku.

ze stojanu.

a 1 kamen a z banku si vezmete 1 pochoderi
a 1 péstni klin.

ODMENY

I e Abyste ziskali odménu, musite nejprve
splnit vSechny poZadavky a zaplatit Uplnou
cenu akce.

e JestliZze se v banku nenachazi dostatek
surovin, karet nebo néastroji, nemizete
zadné dalsi ziskat.

SUROVINY

- Mnoho karet vam poskytne jidlo,
dfevo nebo kdmen. Vezméte si
je z banku a poloZte je na desku
hlavniho tabora.
Pozndmka: Tyto suroviny mohou
ostatni hraci vyuZit jiz v tomtéz
tahu.

KARTY

NASTROJE

2
N
P

PRALIDE: Vezméte si 1 kartu z bali¢ku pralidi na desce hlavniho
tabora a vyloZte ji licem nahoru do své skupiny. Pokud vam zaroven

piinasi nastroj, vezméte si ho z banku a pfidejte ho rovnéz do své
skupiny.

VYRAZENI KARTY PRACLOVEKA: Musite polozit jednu kartu
praclovéka na hrbitov a vzit si jednu lebku.

SNY: Vezméte si 1 kartu z bali¢ku snli na desce hlavniho tabora
a polozte ji licem dolii na sviij bali€ek, aniZ byste se na ni divali.
Pokud neni feceno jinak, zlstavaji tyto karty ve vasem bali¢ku.
Diky sniim se miZete dostat k zvitatim, na zvlastni mista nebo
nacerpat novou odvahu.

NAPADY: Vezméte si vrchni kartu z bali¢ku napad na desce
hlavniho tabora a umistéte ji na volné misto ve stojanu, aby ji
v8ichni vidéli. Pokud uz nezbyva zadné volné misto, musite jednu

Diky nastrojim disponuje vase skupina
vice schopnostmi. Casto je m(iZete ziskat
napftiklad pfi vyrobé napadd. K nastrojim
fadime rovnéz klize, kotinky apod. Jakmile
umistite nastroj do své skupiny, ziskate
okamzité i na ném vyobrazenou schopnost.
Své nastroje nemdzZete vymériovat

s ostatnimi hraci.

Tato Sipka znamena, Ze musite nastroj
odlozit, abyste mohli danou schopnost
ﬁ pouzit. To znamena, Ze takovy nastroj je
pouze jednorazovy. Nastroje bez tohoto
symbolu nemusite odkladat, danou
schopnost vam poskytuji stale.

kartu ndpadu ze stojanu (kromé nové pridavané) umistit na
hibitov.

e Nékteré napady vam umoznuji vyrabét nové nastroje. V takovém

POZOR: ODKLADANI CERVENYCH KARET

¢ Za kazdou kartu s cervenym rubem, kterou odlozZite,
utrzi jeden vas praclovék 1 zranéni.

S

V tomto pfipadé se jedna o 2 karty.
¢ Odkladate karty z vrsku balicku, aniz byste se divali na jejich

Nasledujici nastroje vam neposkytuji schopnosti,
® ale zvlastni efekty:

LEBKY

licové strany.

¢ OdloZené karty z vaseho bali¢ku se davaji vZdy na levé pole na desce
divociny. Tam vznika zakryta odkladaci hromadka s kartami licem doli.

e Jestlize nemate ve svém balicku dostatek karet, abyste vyhovéli
poZadované cené, nemuzete danou akci provést.

Priklad: Zahrani karty

2 b
—_—

Vybrali jste si tuto kartu
a rozhodli se pro nasle-
dujici akci:

223)s"

2. @ Abyste ji mohli provést,
e potrebujete mit alespori

2x zruénost. Diky svym dvéma Vyrobcim
nastroji dokaZete tento poZadavek spinit
i bez pomoci.

e Pokud v ramci jedné akce odloZite vice Cervenych
karet, mlzete tato zranéni rozdélit i mezi vice pralidi.

e Hragi, ktefi vdam pomahaji, mohou tato zranéni rovnéz vzit

na sebe (viz Pomoc na str. 12).

Dale musite odloZit vrchni 2 kart
2%y ’
9 ze svého bali¢ku a poloZit je na
zakrytou hromadku (licem dolti) na desku divociny.

Jedna z nich je Cervend, proto utrZi jeden praclovék
ve vasi skupiné 1 zranéni.

Nyni si vezméte z banku
odménu a poloZte ji na

desku hlavniho tabora. hromddku (licem
nahoru) na desku

divociny.

e Vlyhodnocenou kartu
nakonec poloZte na
odkrytou odkladaci

LEBKA: PoloZte Zeton lebky

na desku noci. Jakmile ziskate

5. lebku, prohravate.

Nejspi§ se vam vZdy nepodari vyh-
nout se brani lebek.

ODSTRANENI LEBKY: Odstrarite

Zeton lebky z desky noci a vratte
ho zpét do banku.

Tim muZete ziskat trochu ¢asu.

MALBA

Vezmeéte si jeden Zeton malby

a polozte ho na desku noci. Jakmile
budete mit nashromazdéno viech
5 Zetond, vyhravate.

v

R

§

ptipadé zasuite Zetony téchto nastrojl do vyfezu pred kartou
napadu.

TAJEMSTVI: Vyhledejte kartu tajemstvi s uvedenym &islem

v hromadce karet tajemstvi na desce noci, otoCte ji a prec¢téte
ostatnim hraclim. Pokud bylo dané tajemstvi jiz vyfeSeno, a dana
karta se proto uz nenachazi na desce noci, nemuZzete ho vyhod-
nocovat znovu.

¢ Tyto karty nabizi nové akce. Proto m(iZe dojit k tomu,
Ze budete muset v jednom tahu vyhodnotit vice karet.

® Pokud vam né&jaky jiny hra¢ pomahal pfi ziskani karty, mGze
vam pomahat i s tajemstvim. Jinak musi pouzit moznost
»,pomoc*, aby vas pfi vyhodnocovani tajemstvi podpofil.

e Neni-li uvedeno jinak, karta tajemstvi se po vyhodnoceni
umisti jako obvykle na odkladaci hromadku.

IGNOROVANI KARTY NEBEZPECi: Ignorujte svou vyloZzenou
kartu nebezpeci a odlozZte ji bez ucinku na odkladaci hromadku.
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TALISMAN: Ignorujte vami vylozenou kartu
nebezpedi.

Zvlastni pripad: Talisman mizZete pouzit
i po hodu kostkami (viz str. 10).

STAN: Stan neposkytuje sdm o sobé Zadny
efekt, ale mohou ho vyZzadovat jiné karty.

KUZE: Muzete ji odlozit, abyste zabranili
zranéni. Viz Zranéni na str. 9.

. ODEV: Miizete ho odlofit, abyste zabranili

zranéni. Viz Zranéni na str. 9.

VOR: Vor je zapotfebi v modulu H.
Podrobnosti naleznete v dodatku na str. 3.

LECIVE KORINKY: Odlozte I&&ivé kofinky

pred akci nebo po ni, ¢imz vylécite az 3
zranéni. Viz Lééeni na str. 9.



POMOC JINEMU HRACI POMOC KARTE

i Jednu z mozZnosti na kartach pfedstavuje pomoc jiné skuping, tedy nékterému Pokud se & nachaziv , jedna se o poZadavek.

e @'\ spoluhraci. V takovém pfipadé se véechny vyhody a schopnosti vasi skupiny pridavaji @ @ Abyste byli schopni karté pomoci, musite pouzit akci § &&~ -

o > N vy R . Yy oz . PRI . , ey by P
ke spoluhracové skupiné. Diky tomu se miZete spole¢né vypofadat i s ndrocnéjsimi Tyto karty se mohou nachdzet bud've skupiné nékterého hrace,
vyzvami. na &, nebo -

e Kromé toho na sebe mlzZete vzit i zranéni, které by jinak utrzila jina skupina. ¢ Karté mliZzete pomoci i spole¢né. Aby zapojeni hraci splnili poZadavky nebo ziskali
o M(izete si mezi sebou rozd&lit i ziskanou odménu. Pomahat Ize i tehdy, pokud spoluhraé vasi odménu, musi vSichni pouzit akci § & -

pomoc nepotfebuje, jen abyste ziskali odménu. e Kartu, které jste pomohli, neodkladate na odkladaci hromadku.
o Jestlize v3ak musi dany hrag p¥i provadéni akce odlozit karty @7, nesmite tyto karty odkladat Zustava ve hte a pozdéji ji muzete opét pomoct.

za néj.

Zvlastni pripad: Pokud se kartas <& @w nachazi ve skupiné nékterého hrace,

* Nem(Zete si se spoluhraci vyménovat nastroje. Je vSak mozné nastroje odkladat a pouzivat musi se na provedeni této akce rovnéZ podilet, tj. pouzit akci IKS.

v jejich prospéch.
e Jednomu hracéi mize sou¢asné pomahat vice spoluhraca.

! Takto spojite pomysIné své skupiny dohromady a mizete spoleéné provést jednu akci.

Pfiklad: Pomoc karté

Vase skupina Vase vyloZzena
karta

G Ve vas$i skupiné se jiz vedle pralidi nachazi e @ @ 6 @ @

karta Draca, jeZ zahrnuje akci ,,pomoc

karté”. OtoCite kartu, kterou jste si vybrali Abyste mobhli provést akci z karty Draca, Kromé toho musite odloZit jesté 1 kartu o JelikoZ jste spinili vSechny poZadavky vybrané
ze svého bali¢ku. Jednd se o Srnku, jeZ musite ji pomoct. PouZijete akci § S&o~ ze svého balicku na odkladaci hromadku akce, ziskavate nyni svou odménu . Vezmete
Jjako jednu z moZnosti nabizi § St . z Karty Srnka. Nésledné poloZite Srnku licem dol, abyste splnili poZadavek : si 1 kartu z balicku pralidi na desce hlavniho
na odklddaci hromédku. Kartu Draca na odkladaci hromadku tdbora a vyloZite ji do své skupiny.
neumistujete.

ZVLASTNI KARETNI AKCE

Tuto Cast pravidel nebudete pro scénar €. 1 potfebovat, uplatni se az v dalSich scénafich.

POKLADANIi NASTROJU A SUROVIN AKCE NAVIC ZVLASTNI VYKLADANI KARET
NA KARTY _

Na nékteré karty je mozné pfimo pokladat <

nastroje nebo suroviny. N |E

e Jakmile takovy nastroj nebo surovinu
ziskate, musite se rozhodnout, zda s nimi
budete zachazet obvyklym zplisobem,
nebo je umistite na pfislusnou kartu.

Neékteré jiz vylozené karty poskytuji rovnéz akce.

Tyto karty se mohou nachazet bud've skupiné nékterého

hrage, na $ nebo - .

¢ Tyto akce se nepovazuji za 1 moznost, kterou musite
ve svém tahu vyhodnotit. Proto se dané karty po jejich
provedeni neodkladaji na odkladaci hromadku. Vétsina ]
karet se v3ak po provedeni akce navic musivaaditﬁ. Na nékterych kartach je uveden pokyn, kam se m4 tato
Kvali tomu se daji pouzit pouze jednou. karta po vyloZeni umistit. Toto vyloZeni se povaZuje za

vyhodnoceni karty, a nemuZete si vybrat Zadnou

jinou mozZnost.

e Jednou umistény ndstroj nebo surovinu
uz nesmite pozdéji pouzivat nebo si vzit
zpét do své skupiny. Mlzete je pouZit
pouze pro akci, kterou pfislusna karta
umoZziuje.

¢ Téchto akci navic miZete provést libovolné mnozZstvi
pfed obvyklou akci nebo po ni.
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