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'PREHLED SCENARU

CO JE SCENAR? NAMI NAVRZENE SCENARE VLASTNi SCENARE
Zde najdete ndvrhy, jak je mozné hrat dohromady . . V3ech 10 dostupnych modul(
jednotlivé moduly. Pro jednu partii hry Paleo budete SCENARC.I Moduly (/D + SCENARC.V Moduly (/D + @ mUzete mezi sebou libovolné
potfebovat zpravidla kombinaci dvou rdznych modulg. kombinovat, napfiklad tehdy,
Tyto kombinace se nazyvaji scénare. Uvedené scéna- SCENARC. Il Moduly @ + @ SCENAR C. VI Moduly + @ jestliZe jste jiz uspésné odehrali

fe doporu€ujeme odehrat v uvedeném pofadi. Jakmile
v jednom z nich zvitézite, muiZete piejit k daldimu.

vSechny pfedpfipravené scénare.

sceNAR €. Moduly (D) +(T)  scenar é.vit moduly (D) +(D)+(J) = \akazayscendr pouzite vzdy

2 moduly podle své volby.

Na str. 2 a 3 tohoto dodatku jsou popsany zvlastnosti e Jestlize chcete hrat s modulem J,
jednotlivych scénafi. Na str. 4-6 déle naleznete SCENARC. IV Moduly © + @ méli byste pouzit celkem tfi
presnéjsi charakteristiky karet, jejichZ nazev je moduly.
oznacen *

STRUKTURA MODULU
ROZDELENi KARET

Podle toho, se kterymi moduly hrajete, budete potiebovat riizné karty. V nasledujicim textu vam jesté

jednou vysvétlime, kde maji jednotlivé karty své misto a jak se t¥idi. O jaké konkrétni karty se jedna,

zjistite na dalSich dvou stranach. Karty tajemstvi, tikol( a ndpadd se pokladaji vzdy na stejné misto. ) . .

Vechny ostatni karty z modultl se michaji dohromady se zakladnimi kartami (1), jak je uvedeno KARTY NAPADU

v pravidlech na str. 3. A U nékterych modultl mate k dispozici
jiz od samého zac¢atku urcité ndpady.
Jejich karty se nachazi vzdy v pfislus-
ném modulu a musite je odsud vytFidit.
Zasunite je pro vSechny viditelné na
nékteré volné misto do stojanu a do
vyfezl pred né umistéte piislusné
Zetony nastroj(.

1 Karty tajemstvi, ikold a ndpadu se nikdy nezamichavaji do moduld, a proto se na zaatku
® nikdy nenachazi ve vasem bali¢ku.

| KARTY TAJEMSTVi —
Moduly vyZaduji rGzné karty tajemstvi. Karty tajemstvi (v pravidlech balicek €. \
5) maji ve hie svij vlastni bali¢ek s timto vizudlem a nikdy se nezamichavaiji do

moduld. Potfebné karty tajemstvi poznate podle €isel na rubu. Karty tajemstvi
vyZadované scénafem polozte jako bali¢ek licem dold na desku noci.

Zvlastni pripad: Pokud budete hrat s vlastnimi kombinacemi moduld,
muZe se stat, Ze nékteré moduly budou vyZadovat stejné karty tajemstvi. To
neptedstavuje problém. V prabéhu hry viak mlzZete kazdé tajemstvi odhalit

pouze jednou.

KARTY UKOLU KOSTKY o

V kazdém modulu se nachézi 1 karta tkolu. Rub karty Pro moduly oznacené symbolem

VyloZte ji licem nahoru na 25 na desce noci. tikolu kostek budete potfebovat obe kostky.
= PoloZte je vedle stojanu.

Kostky se nepouZivaji pouze
ve scénafié. 1.

CEKANI

Sem musite vyloZit licem nahoru karty s timto symbolem, jez na vas ¢ekaji.
2Zvlastni pripad: Pokud by se stalo, Ze by vdm 4 vyobrazena mista po vykladani
nestacila, ptidejte dalsi karty jednoduSe pod ty, které jsou jiZ ve hte.



@ BOHATA KORIST (9 karet) — obtiznost: lehka

Abychom preckali zimu, musime nashromdaZzdit zasoby. Nastésti nasi zvédové objevili
u Feky stado mamutt.

e Karta ukolu A Ty
e Karty tajemstvil a2 o
-
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NOVY SVET (11 karet) — obtiznost: lehka

Jestli nechceme zemfit hlady, musime se vydat na cestu za kofisti.

e Karta ukolu B
e Karta napadu Stan

@ NOCNI VYTI (10 karet) — obtiznost: stredni

Na tomto tzemi nejsme na vrcholu potravniho retézce.
Tedy alespori zatim. ..

e Karta ukolu C g
e Karty tajemstvi 3 a 4 e
e 2 kostky EEE

@

.

KARTA UKOLU

Za ,VICi* se povazuji vSechny karty, které maji ve
svém nazvu slovo pfibuzné ke slovu ,,vIk“. Je jedno,
do jakého modulu pat¥i. Akce navic jsou popsany

v pravidlech na str. 12.

Poznamka: Vyrazené viky pokladejte vedle hrbitova,
abyste méli pfehled o tom, kolik jich je.

S ,vi€ich karet
je vyFazeno.

3

X

@ DALSI KROK (11 karet) — obtiznost: lehka

Bez potfebnych surovin nedokaZeme vymyslet Zadné nové nastroje.

e Karta ukolu D | W
e Kartu Vyroba vylozte na &,.  féu | =8 E

e Karty tajemstvi 5,6 a 7 F
e 2 kostky

V nasem tdbore se objevili EtyFi obdivuhodni poutnici. AvSak to jediné, co se na nich
da zatim obdivovat, je jejich chut k jidlu.

e Karta ukolu E

e Karty tajemstvi 3,8,9,10a 11

e Karty Jhulino, Orruovo, Dracino
a Achabovo pféani vylozte na .

e 2 kostky

KARTA UKOLU
Uvedené 4 karty ,,pfani“ jsou ony Ctyfi karty, Veechny 4 Kar- = .
které pfi pFipravé hry vylozite na &,. ty ,pFani* jsou o

vyfazeny. b k’gﬁ)

JHULINO PRANI & s | ORRUOVO PRANI
: Je jedno, z jaké karty ’““.:.J.‘n'“!.'l?u‘.—:,“ﬁlﬂ"-"“" 1 “ musi pochazet
A talisman pochazi. q,}J # z karty Med. 2 v musi

J" pochéazet z karty Dodo.

SNEHOVA BOURE (17 karet) — obtiznost: stredni

UZ je to tak, zima zahalila tundru svym mrazivym plastém.

e Karta ukolu F

e Karta ndpadu Taborovy ohen

e Karty tajemstvi
7,12,13,14a15

e 2 kostky

-
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@ PODIVNA HORECKA (15 karet) — obtiznost: tézka

Cely kmen postihla nemoc. Samanka snad bude védét, jaké bobule proti ni pomohou.

e Karta ukolu G

e Karty tajemstvi 8, 16 a 17 ek @ @ @
* 2 kostky p—— Rk K
KARTA UKOLU

Tato karta zplsobuje pravé 1 zranéni b&hem
noc¢ni faze kazdému praclovéku. Témto zranénim
viak maZete b&znym zptisobem zabranit Y4

a pfi tom rozhodnout, kdo bude chranén.

Poznambka: Pozorné si prohlédnéte bobule, navzdjem
se od sebe lisf.

@ SIROKY PROUD (14 karet) — obtiznost: t&ka

Copak se asi nachazi na druhé strané téhle reky?

e Karta ukolu H

e Karta napadu Vor

e Karty tajemstvi 10, 18, 19 a 20
e 2 kostky

DODATEK K PRIPRAVE HRY: Vyttidte z tohoto modulu viechny
karty Feky, zamichejte je a poloZte je jako balicek licem doldi na S,.
Tyto karty tvofi Siroky proud.

DODATEK K PRAVIDLUM: Pokud méte ve své skupiné \f) , mlzZete
misto karty ze svého bali¢ku vyloZit vrchni kartu z baliCku feky na é
Poté tuto kartu vyhodnotite obvyklym zptsobem, tj. vyberete si jednu
moznost a poté ji umistite na odkladaci hromadku, neni-li feceno jinak.

Karta reky

Pozndmka: K vykladani karet Feky ze svého baliCku @ nepotfebujete.

@ BESTIE (14 karet) — obtiznost: smrtici

MODULY

@ HRDINOVE DOBY LEDOVE (12 karet) — obtiznost: stfedni

@ UTOK BILYCH RUKOW (11 karet) — obtiZnost: tézka

Ubranit nas tabor dokaZou jen ti nejsilnéjSi valecnici.
e Karta ukolu |

e Karty tajemstvi6 a 9 k2 o

e 2 kostky

DODATEK K PRIPRAVE HRY: Ne? dostane kazdy hrac své pralidi, vyttidte z jejich
balicku 4 karty Vale¢nik a poloZzte je jako balicek licem nahoru na é

DODATEK K PRAVIDLUM: S t&mito 4 Véle¢niky se nezachazi stejné jako s ostatnimi
pralidmi. PouZivate je pouze tehdy, pokud maji karty z modulu (1) zptsobovat vrchnimu
ValeCnikovi zranéni nebo jej l€Cit.

e Stejné jako vSichni pralidé i ValeCnik zemfte, jestlize utrZi 3 zranéni. Také v tomto
pfipadé zranéni navic propada. Jakmile vrchni Vale¢nik zemfe, jeho karta pfijde
na hibitov a vy dostanete &)

e Ve prospéch Vale¢nika nesmite pouzivat Zadné nastreje Ci schopnosti nebo
napfiklad zabrafovat jeho zranénim pomoci kiZe.

e Vale€nici se nemohou stat souc¢asti vasi skupiny. Proto jim v no¢ni fazi nepotrebujete
zajistovat jidlo.

Kolem naseho tabora slidi krveZizniva bestie,
pred kterou neni tniku!

e Karta ukolu J . ==X
* 6 karet ,spar(* ;:""
o Karty tajemstvi 21 a 22 =TI -

DODATEK K PRAVIDL_(IM: Nevyhravate, pokud ziskate 5@. Jestlize v3ak
shromazdite vSech 5@”, smite vyuzit vyobrazenou akci navic.

DODATEK K PRIPRAVE HRY: PoloZte 6 § (karet sparti) licem doli na &,
Tyto karty nem(iZete zpoCatku vyuzivat.

® 2 kostky L * Bestie je bud -"‘R (klidna), nebo -‘*(* (rozzutena). oy
* Na za&atku hry je bestie -'”\ (Klidna). Akce s -y§i (rozzutend) i%; ey
zprvu ignorujte. e

! Jestlize se pres néktery scénafr nemuZete dostat nebo se vdm naopak zda pfilis
jednoduchy, existuje nékolik variant, jak jeho obtiZznost upravit. Mizete pouZzit
i vice variant soucasné.

USNADNENI

VARIANTY HRY

Doporuceni: Pokud tfikrat za sebou vyhrajete nebo prohrajete, upravte pomoci nasledujicich
variant obtiznost scénare na odpovidajici uroveri.

ZTIiZENI

VELKY KMEN: Kdykoli mate ziskat # (praclovéka), vezméte si z balicku 2 karty, jednu
z nich si vyberte a druhou zasurite dospod bali€¢ku pralidi. Na zac¢atku hry si tedy vezmete
dokonce 4 # (pralidi), z nichZ si 2 vyberete.

ZASOBY: Na zacatku hry otoéte 2 # (napady) a umistéte je do stojanu.
Na desku hlavniho tabora pfidejte navic 2 @ a 2 g.

TYMOVA PRACE: Pokud si hraéi navzajem pomahaji, mohou se dohodnout, kdo z nich
bude pfi plnéni poZadavk( akce odkladat karty.

SOLOVA VARIANTA

VAK: Kdykoli ziskate suroviny, musite je poloZit na své karty pralidi. Kazdy praclovék muze
nést nanejvys 2 suroviny. Tyto suroviny smite umistit na desku hlavniho tabora jen tehdy, pokud
vy nebo spoluhrag, jemuZ pomahate, vylozite f (domov). Suroviny mlZete vyuZivat aZ tehdy,
kdyZ je dopravite na desku hlavniho tabora.

MLHA: MdZete si vybirat pouze ze 2 vrchnich karet balicku (misto ze 3).

OSLABENI: Kdykoli ziskate praclovéka (véetné zagatku hry), utr#i automaticky 1 @'.

DLOUHE CESTY: Abyste mohli pomoct spoluhraéi, musite navic odlozit 2 karty @W

Az na nize uvedené zmény z(stava hra stejna.

PRIPRAVA HRY: Hru za¢inate bez jidla na desce hlavniho tdbora. Jakmile zamichéte
zakladni karty s kartami vybranych modul(, nerozdélujte je. VSechny si poloZte jako jeden
bali¢ek licem dold pfed sebe. Poté si vezméte 2 # (pralidi).

PRUBEH HRY: Kdyz vylozite kartu, smite jednou zavolat o pomoc.

VOLANI O POMOC: MUzete odlozit 2 karty a hodit si jednou kostkou, pfipadné odlozit 4 karty
a hodit si 2 kostkami. Hozené schopnosti se pfidavaji ke schopnostem vasi skupiny.

! Pokud vylozite kartu, ktera rovnéz vyzaduje pouziti f@, musite nejprve hodit kostky
za kartu a tento vysledek si zapamatovat nebo zapsat. Potom smite volat o pomoc.



KARTY S *

' MATE OTAZKY K NEKTERE KARTE?

Na nasledujicich stranach najdete podrobnéjsi charakteristiky jednotlivych karet,
jez podle nasich zkuSenosti vyvolavaly otazky. Tyto karty poznate podle * u jejich
nazvu. Seradili jsme je podle symbolu tfidéni vpravo nahore. Karty tajemstvi (5) jsou
navic usporadany podle Cisel v Q . Vysvétlovat podrobné v§echny karty neni mozné
a ani nutné. Vétsina karet se fidi logikou béznych pravidel. Ctéte podrobnosti
pouze o téch kartach, které vam nejsou jasné. Snazte se pfi tom nedivat na ostatni
karty, abyste se neochudili o napéti.
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S odhazovat ani zadné jidlo z desky hlavniho tabora! Tento efekt miiZzete béhem
=
g I denni faze vyuzivat libovolné Casto, ale pouze jednou u kazdé vyloZzené karty.
g . , . . . .y, v .,
w ;;:;,’;mﬁ.,m, Poznamka: Hladovi lovci nejsou zelend karta pralidi, a proto nepotfebuji
E Y e v noéni fazi jidlo.
LT TGR STVANICE Vizt* g
£y - s Karta Stvanice se vyklada na £, proto méte moznost B
5’\5\\ ,;I porazit VIEi smecku. Po vyloZeni karty VIEi smecka W ~—
5R % muZete misto b&Zné akce na této karté provést akci, Wy
p— : kterou pfidava karta Stvanice. @
poskytuje dalif akei:
"?\ Vysvr:wsw T Karta Jedavaté \
(7 J)> s VIEi smecka R cor w
X w & s

N (sHoonikT 3

Vezmi si
2 banky
| 1 surovin
7 @) s
o druhu.

ZAKLADNI KARTY

Gars
=
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OBCHODNIK e NovioovaIE
Smite odhodit jednu ze 3 uvedenych surovin a za to dostanete ’ /

1 kus od obou zbyvaijicich. N % /
Priklad: Pokud odhodite 1 @, dostanete z banku 1 g h

al v Poloz 3 vrchni

Karty ze zakryté
odkladaci
hromadky

na svij balicek.

=

Ve ] VIZE Moo Imoving )
R Podivejte se na 3 libovolné karty svého bali¢ku, aniz byste provadéli N\

na licové strany
3 Karet e svého
balicku a pote
je umisti kamkali
2Zpét do halicku.

@ toovi oV 9
Zio

sve skupiny.

jejich akce. Nemusite si tedy prohlizet pouze vrchni 3 karty. Poté
prohlédnuté karty opét vratte na libovolna mista ve svém bali¢ku.
Poznamka: MizZete se samoziejmé podivat i na Gervené karty a ndsledné
Je umistit zcela dospod balicku.

—

Odloz 1 libovolnou

Kartu ze svého
1 balicku bez uginku
na zakrylou odklg-

daci hromadku

HLADOVi LovCI

Efekt této karty smite pouzit navic v ramci 1 akce, abyste ziskali +2
pro pInéni poZadavku. Tento efekt mlzete pouzit i tehdy, pokud vdam dana
karta neposkytne jako odménu zadné v V takovém pfipadé nemusite

& Domov* 1

DOMOV

Pokud vam pfi provadéni této akce pomaha jiny hrac, nescitejte pralidi
z obou skupin dohromady. Pouze ten z hracu, ktery # (praclovéka)
ziskd, smi mit nanejvys 1-2 # (pralidi) ve své skupiné.

NOVA ODVAHA

Polozte vrchni 3 karty ze zakryté odkladaci hromadky v nezménéném
pofadi na svdj vlastni balicek.

MzZe tak dojit i k tomu, Ze dfive odloZené Cervené karty se opét ocitnou
ve vasem bali¢ku.

Proto neni radno byt vZdy odvazny.

Poznamka: Stejné jako jiné karty s modrym pozadim smite i tuto kartu
ignorovat.

VAROVANI

Podle rubu si smite vybrat libovolnou kartu ze svého bali¢ku a odloZit ji
na zakrytou odkladaci hromadku. Pokud by se jednalo o ¢ervenou kartu,
neutrzite Zadné zranéni. Vybrana karta nemusi byt jedna ze 3 vrchnich.

DRACA

MzZete vyuzit I %@3, abyste ziskali 1 # (praclovéka).
Stejné jako u jinych akci vam i nyni smi pomoci jiny hrac¢
(viz Pomoc karté na str. 12 pravidel). Jestlize oba pouZijete
akci ,pomoc*, mize ziskat praclovéka spoluhrac.

VIZE

Kartu Vize vykladate do své skupiny.

Akci navic z této karty smite vzdy vyuzit ve svém tahu (viz Akce navic
na str. 12 pravidel).

Jakmile se karta Jedovaté houby ocitne na hibitové, miZete odhodit
talisman. V takovém pfipadé vyradte kartu Vize a za odménu ziskate
1 Zeton malby a Samanskou ¢apku.

5 Wena okl

war
sve skupiny.

TAJEMSTVI

Nepovinné:
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VRHAC OSTEPU

Efekt této karty smite pouZit navic v ramci 1 akce, abyste ziskali do¢asné B
+3 pro pInéni pozadavk(. Za to vSak musite odloZit jeden Zeton
ostépu, jehoz uz nelze vyuzit.
Tento efekt mliZzete béhem denni faze vyuzivat libovolné ¢asto, ale pouze

S jednou u kazdé vyloZzené karty.

—
Jednou |
zatah
2a to ziskas: +3

JHULA

Smite pouzit @ abyste za 1 @ odstranili
1 @' ze své skupiny. Ze skupiny jiného hrace
mUZete zranéni odstranit jen tehdy, pokud vam

tato skupina pomaha.

ZASYPANY CIZINEC

Pokud si nevyberete akci, jez tuto kartu vyrazuje,
odloZte ji jako béZnou kartu na odkrytou odkladaci
hromadku. Na konci no¢ni faze se spolu s ostatnimi

odlozenymi kartami znovu zamichd a rozdéli. Diky tomu

bude pozdéji daleko jednodussi tuto kartu znovu najit.

NAPOVEDA

Tato karta neposkytuje Zadnou akci, slouzi pouze jako

napoveda.

Poznamka: Predevsim stary Saman ma tyto bobule

velmi rad.

ACHABOVA NABIDKA m SEHORUE S

Misto uvedené akce miizZete
tuto kartu rovnéz ignorovat
a odlozit na odkrytou
odkladaci hromadku.

g 3

=
Pridejte 6 !!‘na libovolnd
mista ve svych baliccich.

®-
Karta Saviozuby 2Zvitézili
tygr je vyrazena. Jjstel

+ X
—)), ——

@ Gy oobve S

ORRU
Smite pouzit I S»ﬁ%, abyste

vyrobili 1 napad ze stojanu.
Jako obvykle vSak musite
splnit uvedené pozadavky.

LECENI

NACELNIKUV ODEV
Jakmile mate utrzit zranéni, musite se rozhodnout, zda toto
zranéni utrzi praclovék nebo nacelnikiv odév. Utrzené zranéni

nelze rozdélit mezi obé karty. Stejné jako v ptipadé praclovéka
zranéni navic propadne.

ACHAB
Smite pouzit I %@3, abyste odloZili

bez ucinku vyloZzenou kartu nebezpedi
,, jiného spoluhrace, jako by tuto kartu
. odozkarty ignoroval. Achabovu schopnost mizete
@)55 vyuZit i poté, co si spoluhrac hodil
kostkami.

O
[

ACHAY* )

.

%

na tuto kartu umistit i vice

Na tuto kartu mazes umistovat
AP zarct Lizivé bobul

Fnité bobule a Podivné bobule,
jakmile ho ziskds.

Na tuto kartu Ize umistovat v pouze ze tfi uvedenych karet bobuli. Pfi tom Ize

nez 1 @ z kazdé uvedené karty.

A o)

Tato akce se podoba akci na karté Podivna horeCka
(viz str. 2 dodatku).

VZDALENE KRAJE

m’uNE KRAJE® S

Poloz 3 ()
ze hibitova zpét
na svij balicek.

R
Ze hibitova zpét
\ na svij balicek.
c
(X ) &y

Pomoci této akce mizZete

Camz

odkladaci hromadku.

A
A

BESTIE SE PROBOUZi

prohledat hbitov a poloZit na svij balic¢ek licem dol(

az 3 libovolné karty " . Tuto kartu m(zZete rovnéz ignorovat a odloZit na odkrytou

Vezméte 6 ! (karet sparl) z & a umistéte je na
libovolna mista ve svych bali€cich. Nemusite je pfi
tom mezi sebe rozdélovat rovhomérné.

Kromé toho smite od nynéjSka vzdy, kdy byste méli

ziskat Zeton malby, misto toho odstranit jednu
lebku.

Bestie je nyni (rozzutena). Nadale si neni
mozné vybirat akce s (klidna). Od této chvile jsou

v platnosti akce (rozzutena).
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SAVLOZUBY TYGR

Stejné jako pralidé ma i Savlozuby tygr Zivoty. Pomoci karet, na nichz
se nachazi symbol vyobrazeny vpravo, mlzete Savlozubému tygrovi

KARTY S * (POKRACOVANI)

CIZINEC

K QInec C

Smite odlozit libovolnou ¢ervenou
kartu ze svého baliCku bez ucinku

1

\

_.
g " Al
‘=cJ .

il

VYKONY

{
hi
i
!

Diky této tabulce si miZete udrZet piehled o tom,
jaké scéndre jste jiz odehrali a jakd dobrodruzstvi

na vas dosud ¢ekaji. | ve hie Paleo existuji mimoradné
vykony, na néz muizete byt pravem hrdi. Nedochazi

k nim pfilis ¢asto, a proto stoji za to si je zapamatovat.
Tyto mimoradné vykony jsou uvedeny v nasledujici
tabulce, a pokud jich docilite, miZete si je na konci
hry jednodu$e zaskrtnout.

Na desce noci nelezi zadné
— Zetony lebek.

Dohromady vlastnite
alespon 8 nastroju.

2 @ Na desce hlavniho tabora se
nachézi alespori 10 surovin.

B) 6 karet napadd.

Na desce noci nelezi
¥ zadné karty tajemstvi.

Z&dny z vasich pralidi nenf
' zranény.

Ve stojanu se nachazi

zpUsobit uvedené zranéni. Jakmile utrzi 5. zranéni, je vyfazen a vy — na zakrytou odkladaci hromadku. k
‘E se StéVéte V|’téZ| g ‘ ﬂ > @
'é’ Viz kartu tajemstvi 21 Bestie se probouzi. : y dp ® 4 g - T e =N
b Zranéni zptisobend = : vy @ —— e TSN
< savlozubému E E S P > . ~
- tygrovi.

DATUM SPOLUHRACI VARIANTY HRY MODULY MIMORADNE VYKONY
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D LAVINA KAMENI f PRIZEMNi MRAZ
Pokud m(iZete provést pouze negativni w Priklad: @ 1 e 1 (0) (0) 7 EP
akci, ale ve svém balicku nemate zadné ’g ProtoZe hra¢ 1 musi nejprve provést > @ @ ! ¥

. karty hor, poloZte kartu Lavina kameni (=] akci karty Pfizemni mraz, musi hra¢ Az )

g bez ucinku na hibitov. : 2 odloZit svou kartu Stromy bez uc¢inku ,“:_:;:a 2 : O O O O

~J g - na odkrytou odklddaci hromédku. & A

N\ viemi ostatnimi:

A Karta hor i 2 Hréc 1 Hrae 2

< 2 &
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SNEZENI NAKAZA O O O O O

Pokud nemate ve svém bali¢ku Zadné karty zimy 23_ , musite provést akci ,utrzit 2 zranéni*.

Karta zimy

Kazdy pracloveék ve vasi skuping, ktery
méa na sobé alespori 1 @#¥, utrzi dalsi
@2 Témto zranénim Ize zabranit stejné
jako u karty Podivna horecka. Pokud
vam pomaha néktery spoluhrag, utrzi
stejnym zplsobem zranéni i vSichni
zranéni pralidé v jeho skupiné.

Viz str. 2 dodatku.

Jestlize si v8ak zvolite tuto akci, odloZite kartu Snézeni
a vylozite kartu zimy ﬁ , jeZ se nachdzi ve vasem bali¢ku
nejvice nahore. Tuto kartu musite vyhodnotit podle béZnych

) pravidel.
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PODIVNA HORECKA &

Pozndmka: | u karty SnéZeni vam miZe pomoci néktery spoluhrac, aby misto vas vyloZil kartu
zimy ﬁ ze svého bali¢ku. Pokud tak ucini, povaZuji se vase skupiny i pri vyhodnocovani vyloZené
karty zimy ﬁ za spojené.
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i <« we o RYBAR PRES PALUBU

VyloZte rybare do své skupiny, funguje Pfiklad: 1
(=] stejné jako jakykoli jiny praclovék. Hrac 2 pouZije {§ X<}, aby pomohl hrd¢i 1. Oba 3 ©) () ® o
3 Je tfeba pro néj zajistovat jidlo a mize hrac&i maji Zeton voru, pricemz hra¢ 1 ho odhodi. IS FE) e
E utrzit zranéni. Kromé toho ma dokonce Neters X a2y Poté se dohodnou, kdo dostane odménu. & - \ g ( /.
% ae schoposti s\ O O O O O
° swij balitek. Hra'é 2
x
7]
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Misto utrzeni zranéni si mdzete zvolit i tuto moznost, pokud
ma néktery spoluhrac vyloZzenou kartu 0 V takovém
pfipadé musi dany spoluhrac tuto kartu " vyfadit a nebude
provadét Zadnou akci.
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Pripojte se do skupiny ,,Hry nas bavi“!“

Mate ztracenou &i poskozenou soucdst hry?
Napiste ndm na info@albi.cz a my vam
zaSleme nahradni!




