


UVOD

Robinson Crusoe je deskova hra pro jednoho az ctyfi hrace, ve které
se hraci chopi roli trose¢nikii, vymita¢h nebo dobrodruhii. Zatim-
co se hraci pokusi prezit a dosahnout svych cilt (které se lisi scénaf od
scénare), budou béhem kazdé hry prozkoumavat ostrov, zakladat tabor,
bojovat s divou zvéfi a celit mnoha rozmanitym dobrodruzstvim.

1. UVOD. 2

2. SEZNAM KOMPONENT. ... ... 2

3. PRIPRAVA HRY. ..o 4

4. CILHRY........ 7

5. PRUBEH KOLA . ......oooii it 7

FAZE UDALOSTI. ... 7

FAZE MORALKY. .. .. . ... 8

FAZE PRODUKCE. .. ... 8

FAZE AKCE.............................. 9

“ PLANOVANI AKCI...................................... 9

- VYHODNOCENT AKCI. .................................. 15

FAZE POCAST ... 19

FAZE NOCL . ... 20

6. KONEC HRY: -« ettt ettt et e et e e e e e e e e e 21

7. DALSE PRAVIDLA -ttt 21

8. UPRAVA HRY. ...ttt 22

9. SOLO VARIANTA -+ - v ettt ettt ettt e et 22

10. ZVLASTNI DOVEDNOSTI POSTAVY. ...ttt 23

11. KARTY A JEJICH EFEKTY. .. ... .. ... ... 24

12. KARTY VYNALEZU / VYBAVENT ... ... . ... 26

13. KARTY POCATECNIHO VYBAVENT ... 27

14. ZETONY OBJEVU. ... oo 28

15. SCENARE. ... .28

16. PRIKLAD PRUBEHU HRY. ... ... ... ... 31

17.REJSTRIK . ... .35

18. SYMBOLY. ... 36
SEZNAM KOMPONENT

KARTA

30 KARET VYNALEZU

STRANA STRANA
VYNALEZU VYBAVENI

. NARTA 30 NALEPEK NA FIGURKY
USPORADANI TABORA

Pouzivand pii hie 4 hraca.

HERNI PLAN

11 DILKU OSTROVA

Lic RuB

Dilek ostrova ¢islo 8 ma na svém rubu sopku - =
tato strana je pouzita pouze v jednom ZETON
ze scénafu. V ostatnich scénarich nema PRVNIHO HRACE

zadny vyznam.

AKCNI KOSTKY

3x 3x 3x .
KoSTKY POCASI
1x 1x 1x .




73 KARET UDALOSTI

3 KARTY VRAKU

KARTY DOBRODRUZSTVI

30 KARET 30 KARET 30 KARET
SBERU SUROVIN BUDOVANI PRUZKUMU

52 KARET ZAHAD

L1

13 PASTI 13 NETVORU 26 POKLADU

8 KARET POCATI:]CNIHO 16 KARET ZVIRAT
VYBAVENI

ZNACKA KOLA

5 ZNACEK ZRANENI

2 ZETONY MRAKU

ZETON
TABORA/UKRYTU

® o

3 ZETONY 227 .
DOBRODRUZSTVI ETONU OBJEVU

22 ZETONU 12 ZETONU
DALSICH EFEKTU ZRANENI]

990 -9-9-9
@@
DREVENE KOMPONENTY

JIDLO, KTERE
DREVO KUZE jipLo

SE NEKAZI
(MIN. 18) (MIN. 7) (MIN. 12) (MIN. 5

d 2 w9

4 OBOUSTRANNE KARTY 4 OBOUSTRANNE KARTY
SCENARU POSTAV

KARTA A FIGURKA  KARTA A FIGURKA
PATKA PSA

ZETON ZETON 6 CiSLOVANYCH
KOSE PYTLE ZETONU 3x

8 FIGUREK HRACU

2x

2x

10 DODATECNYCH
FIGUREK

4x

2x

5 MODRYCH MIN. 14 CERNYCH MIN. 14 BiLYCH
ZNACEK ZNACEK ZNACEK

Pro oznaceni efekt

Pro oznaceni raznych Zastupuji cerné

specifickych pro scénare. efektit. znacky.
20 ZETONU 5 . .
ODHODLANI ZETON ZKRATKY ZETON BOURE



PRfPRAVA HRY

Pred kazdou hrou si hraci zvoli jeden scénar, ktery chtéji hrat (je doporuceno zacit
se scénarem 1).
Kazdy scénaf ma svou kartu, ktera popisuje:

« Pocet kol hry

o Pocasi

o Cil scénare

« 4 objevy

o 2vyndlezy

« Symbol knihy (nachazi se na kartach udalosti)

« Symbol totemu (nachdzi se na nékterych dilcich ostrova)

Nasleduje standardni pfiprava pro zédkladni scénaf ,,Trose¢nici. Pokud si pro hru
vyberete jiny scénaf, ovéfte na jeho karté, zda nejsou v ptipravé hry néjaké zmény.

1. Polozte herni plan doprostred 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 hraci nemohou rozhodnout, mohou si postavu
vylosovat. Nepouzité karty postav vratte zpét do krabice.

Na kazdé karté postavy je vyobrazen urcity vynalez. Vyhledejte odpovidajici
kartu v balicku karet vyndlezt a polozte ji licem (stranou vynalezu) nahoru
na svou kartu postavy.

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

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

4. Polozte ¢ernou znacku na horni pole stupnice Grovné zbrani (vedle symbolu
zbrang, ktery muzete povazovat za uroven 0).

5. Vezméte 9 karet vynalezt, jejichZ nazev je oznac¢en symbolem
a dalsich 5 ndhodnych karet a vylozte je licem (stranou vynalezu) naho-
ru na prislusna pole herniho planu. Zamichejte zbyvajici karty vynalezt
a umistéte je licem (stranou vynalezu) nahoru pobliz herniho planu, kde
vytvori bali¢ek vynalezi.

6. Oddélen¢ 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 doli pobliz herniho planu, kde
vytvori bali¢ek zvirat (pamatujte, ze tento bali¢ek neni stejny jako balicek
lovu, ktery je vytvoren v prubéhu hry z karet zvirat).

8. Zamichejte karty zahad a umistéte je licem dold pobliz herniho planu,
kde vytvori bali¢ek zahad.




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 dava hractm automaticky pristup k terénu pldz. Polozte cer-
nou znacku na kartu ,,Lopata®, ktera pro vyrobeni vyzaduje pristup k plazi
(vice o vyrobé vybaveni na strané 11).

11. Zamichejte zbyvajici dilky ostrova a umistéte je jako balic¢ek licem dolt po-
bliz herniho planu.

12. Zamichejte 8 karet poc¢atecniho vybaveni, vytdhnéte 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 objevill a umistéte je jako balic¢ek licem dola pobliz her-
niho planu.

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

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

16. Roztridte karty udélosti do dvou licem dolii otocenych balicktl - jeden se
symbolem knihy () a druhy se symbolem dobrodruzstvi ( / ‘ /
),— a zamichejte je. Poté vydélte pocet kol uvedeny na karté zvoleného
scénare dvéma (zaokrouhleno nahoru) a vezméte z kazdého balicku pravée
tolik karet. Zamichejte je dohromady a polozte na pole udéalosti na hernim
planu, kde vytvori balicek udalosti. Jakékoli zbyvajici karty udalosti vratte
do krabice.

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;
o resi neshody mezi hraci.

Pokud si chcete hru zjednodusit, pripojte do hry i psa. Jeho pravidla se nachazeji
na strané 22.

Pravidla solo varianty se nachazi na strané 22.







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 1 FAZE UDALOSTI

postava zemfe, nebo pokud hraci nesplni cil scénare ve stanoveném poctu kol).

PRUBEH KOLA

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

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

1. FAZE UDALOSTI - hré¢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.

Vice informaci o kartach vraku najdete na strané 10.

3. FAZE PRODUKCE - hra¢i ziskaji suroviny, jejichZ zdroje se na-

chazi na dilku, kde maji tabor. Pocinaje druhym kolem (a poté v kazdém dalsim) doberte horni kartu z ba-

licku udalosti a nasledujicim zptisobem ji ihned vyhodnotte:

4. FAZE AKCI - nejvyznamnéj$i faze kola, ve které hra¢i nejprve 1. Ovérte, zda je karta oznacena symbolem dobrodruzstvi (//),
spole¢né naplanuji své akce a nasledné je vyhodnoti. nebo symbolem knihy ().

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

5. FAZE POCASI - hrac¢i musi Celit pocasi uréenému hodem kostka-
mi a/nebo Zetony pocasi.

) Pokud je na karté symbol knihy, zjistéte jeho vyznam na karté scénare
6. FAZE NOCI - ve které se postavy musi najist a nasledné mohou (vyznam se lisi v kazdém scéndfi).

utrzit zranéni, pokud nemaji tkryt.

Na strané 31 se nachdzi priklad pribéhu hry. Je doporuceno precist si jej pred
prvni hrou, abyste si usnadnili seznamenti s hrou a jejimi pravidly.

2. Pokud se na poli akce ohrozeni jiz néjaka karta (karty) udalosti nachazi,
presuiite 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, ¢imz se miizete téchto karet zbavit (vice na strané 9).



Pozor!

Na zacatku hry jsou v balicku udalosti pouze karty udalosti. Nicméné
v pribéhu hry budete do balicku zamichévat i nékteré karty dobrodruzstvi
a/nebo zdhad.

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 karté dobrodruzstvi/zahady). Nasled-
kem toho mozna doberete a vyhodnotite nékolik efektti z karet dobro-
druzstvi/zdhad, nez koneéné doberete kartu udélosti.

Pozor!

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

2 FAZE MORALKY

Oveéfte uroven moralky (pozici bilé znacky na stupnici moralky na hernim planu).

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

3 FAZE PRODUKCE

Béhem faze produkce hraci ziskavaji suroviny, a to podle zdrojt 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 |, ktery poskytuje lyw;
 zdrojdfeva ,ktery poskytuje .
Vsechny suroviny, které hraci ziskaji ve fazi produkce (nebo ve vzacnych pti-

padech ve fazi udalosti), jsou umistény na pole dostupnych surovin. Jsou tedy
hra¢tm ihned k dispozici.



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

Pozor!

Ve vzacném pripadé mohou mit hraci tdbor na dilku s ietonem‘.
Pak navic (k ziskdni surovin) utrzi kazdy hra¢ 1 zranéni.

4 FAZE AKCf

Faze akci je nejdtlezitéjsi faze hry a sklada se ze dvou kroku: planovani a vyhod-
noceni akei.

4.1 PLANOVANI AKCf

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

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

Kromé akce ohroZeni muize byt kazda akce provedena v jednom kole vicekrat
a riznymi hraci.
Hraci mohou provadét nasledujici akce:

1. AKCE OHROZENI - Tuto akci hracdi 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. BuUDOVANI - Umoznuje hra¢im postavit tkryt, stfechu, palisadu
nebo zbrané a mize preménit vynalezy na vybaveni.

4. SBER SUROVIN - Umoznuje hrac¢tim ziskavat suroviny dostupné na
nékterych objevenych dilcich ostrova.

5. PrOzZKUM - Umoziuje hrd¢im objevovat ostrov (umistovanim
dalsich dilka ostrova na herni plan).

6. UsPORADANI TABORA - Umoznuje hra¢i ziskat 2 Zetony odhodlani
a zvysit na hernim pldnu droven moralky o 1 (ve hfe 4 hract ziska
hra¢ pti zahrani této akce bud 2 Zetony odhodlani nebo zvysi uroven
moralky o 1).

7. ODPOCINEK - Umoziluje hraci vylédit si 1 zranéni.

vevs

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

4.1 AKCE OHROZEN{

o 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
ohrozeni je jedna karta odsunuta mimo prislusné pole, viz str. 7). Aby
hraci zabranili vzniku takové situace, mohou se béhem faze planovani
akci rozhodnout vyhodnotit akci ohrozeni popsanou na karté.

» Kazda akce ohrozeni je vzdy jednorazova a je provadéna na specifické
karté, ktera je poté odhozena.

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

o K vykonani akce ohrozeni je tfeba pridélit uréeny pocet figurek
(1 nebo 2) a splnit dalsi pozadavky (naptiklad odhozeni jidla nebo
dreva, urcita uroven zbrani apod.). Pokud hraci splni tyto pozadavky,
béhem vyhodnoceni akce obdrzi vyhody popsané na karté (obvykle
zetony odhodlani) a poté odhodi pfislusnou kartu, ¢imz zabrani, aby
pozdéji ve hie nastal jeji efekt ohrozeni.

Mozné pozadavky na provedeni akce ohrozent:

o akce vyzaduje pridéleni 1 figurky;

o akce vyzaduje troven zbrani 1 (¢i vys$i). Uroveri zbrani se po
vyhodnoceni akce nesnizuje. Pokud hraci nemaji pozadovanou tro-
ven zbrani, nemohou akci provést;

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

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



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

 Zpusob vyhodnoceni akce ohrozeni je popsan na strané 15.

4.1.2 LOV
o Lovvzdy vyzaduje pouziti 2 figurek.
« Lovje mozny pouze tehdy, nachazi-li se na hernim planu balic¢ek lovu

slozeny alespon z jedné karty zvifete. Jedna karta zvifete umoznuje jed-
nu akei lov.

« Hraci mohou lovit, i kdyz je troven zbrani 0.

« Pro vykonanilovu umistéte na pole akce lov 2 figurky.

« Zpusob vyhodnoceni akce lov je popsan na strané 16.

10

4.1.3 BUDOVANI{

« Budovani vyzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

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

o Pokud jsou pridéleny 2 figurky, je akce automaticky uspésna a hra¢
nemusi kostkami hazet.

» Prikazdé akci budovani mohou hraci postavit bud tkryt, stiechu, pali-
sadu, vyrabét zbrané nebo pfeménit vynélezy na vybaveni.

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

o 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 ukryt jednou postaven, nemiize byt po zbytek hry ztracen
(pokud pravidla scénére netikaji jinak).

Povsimnéte si, Ze nékteré desticky ostrova rovnéz obsahuji prirozeny
ukryt, ktery se lisi od ukrytu postaveného hraci. Vice o téchto dvou ty-
pech dkrytu najdete na strané 17.

STRECHA

Ve fazi pocasi vas chrani pred povétrnostnimi podminkami.

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

PALISADA
Obvykle vas chrani pred nasledky boute a nékterymi dalsimi efekty bé-
hem hry (napt. Gtoky divokych zvirat).

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



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

« na hernim planu (kde jsou dostupné vsem hractim);

ZBRANE

Jsou nezbytné pro lov. Cim vy$si troven zbrani, tim niz3i pravdépo-
dobnost zranéni pii boji se zvifetem.

Kdykoli vyrabite zbrané, musite odhodit 1 dievo.

VYBAVENI

Pfeména urcitého vynalezu na vybaveni obvykle poskytuje dalsi vy-
hody (ihned nebo v priibéhu hry), které mohou hrac¢tim velice poma-
hat (naptiklad ,Mapa“ dava hra¢tm dalsi figurku pro akei prizkum).

Pozadavky na preménu urcitého vynalezu na vybaveni jsou vidy uvedeny
v horni ¢asti karty vynalezu (pole pozadavku). Miize to byt: « nakazdé karté postavy (mohou je vyrobit pouze dané postavy, ale vyba-
veni je dostupné vSem);

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

vené hory.
o vlastnictvi ur¢itého vybaveni, vyrobeného dfive, napf. vyrobeni
,Ohnisté“ vyzaduje vlastnictvi ,,Ohné®
« odhozeni ur¢itych surovin, napf. vyrobeni ,,Deniku” vyzaduje odhozeni
1 kaze.
Nékteré vybaveni mutize mit vicendsobné pozadavky, naptf. ,Luk® pozaduje

vlastnictvi ,,Provazu, ,Noze“ a odhozeni 1 dreva.
o nazvolené karté scénare (kde jsou dostupné véem hracim).

S -
NEEReR

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



4.1.4 SBER SUROVIN

Sbér surovin vyzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

Pokud je pridélena pouze 1 figurka, pfi vyhodnoceni akce musi hrac
hazet kostkami sbéru surovin ( ), aby zjistil, zda byla akce
uspesna, jestli se postava zranila, nebo jestli ziskala dobrodruzstvi.
Pokud jsou pridéleny 2 figurky, akce je automaticky uspé$na a hrac
nemusi kostkami hazet.

Sbér surovin je obvykle provadén na dilcich ostrova, které sousedi s dil-
kem, kde se nachazi tdbor hrac¢ti. Pokud by hra¢ chtél sbirat suroviny na
dalsich dilcich, pak musi vzit v tvahu pravidlo vzdalenosti na ostrové,
popsané dale.

Sbér nemiize byt proveden pfimo na dilku s taborem - z tohoto dilku
ziskavaji hraci suroviny béhem faze produkce. Stejné pravidlo platii 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 muizete ziskat pouze 1 druh suroviny
(muze 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 nemuize z tohoto zdroje suroviny sbirat.

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

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 PRUZKUM
Priizkum vyZzaduje pouziti 1 nebo 2 figurek.

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

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

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

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

Zpusob vyhodnoceni akce priizkum je popsan na strané 17.




4.1.6 USPORADANI TABORA Pozort
Pokud je akce provadéna s vice nez 1 figurkou, tyto figurky

Uspofddani tdbora vyZaduje pouZiti 1 figurky. nemusi pochdzet od jednoho hrace, a rovnéz to mohou byt
Hra¢ provadéjici tuto akci obdrzi 2 zetony odhodlani a zvysi uroven i dodate¢né figurky ziskané béhem hry. Pokud figurky po-
moralky o 1 (ve hfe 4 hra¢t bud obdrzi zetony odhodlani, nebo zvysi chazi od riznych hracu, tito hraci se musi dohodnout, ktery
uroven moralky). z nich provadi akci a ktery jej podporuje (jeho figurka je po- . .
Kazda figurka pridélend k akci uspofadani tabora se vyhodnocuje vazovina za dodatecnou figurku, jak je popsino déle). Toto

oddélené, coz znamena, Ze pokud hra¢ pridéli obé své figurky na uspo- je dlezité, jelikoZ efekty urcitych akei (a karet dobrodruzstvi

radani tabora, bude akci vyhodnocovat dvakrat, procez obdrzi 4 zetony vyhodnocenych béhem akce) maji vliv pouze na hréce provadéjiciho akei.
odhodlani a zvysi uroven moralky o 2.

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

Zpusob vyhodnoceni akce usporadani tabora je popsan na strané 18.

4.1.7 ODPOCINEK
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 hrac figurku na pole akce odpo-
¢inek.

Zpusob vyhodnoceni akce odpocinek je popsan na strané 19.
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DOSTUPNE A BUDOUCS SUROVINY

Pfi 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 droven zbrani, musi
hraci splinovat tento pozadavek jiz ve chvili planovani akce. V opa¢ném pfti-
padé nemohou prislusnou akci naplanovat ani provést.

Mozné pozadavky na provedeni urcitych akei:

o Uroven zbrani - akce ohrozeni mize vyzadovat minimdlni droven
zbrani, bez které nelze akci provést.
ukryt - pfi planovani stavby stfechy nebo palisaidy musi hraci mit
postaveny ukryt, nebo se jejich tabor musi nachazet na dilku ostrova
s prirozenym ukrytem.
vyrobené vybaveni - akce ohrozeni nebo vynalezy mohou vyzadovat
vlastnictvi jiz vyrobeného vybaveni, bez kterého nelze akci provést.

Suroviny k odhozeni - akce ohrozeni nebo budovani muze vyzadovat
odhozeni uréitych surovin. Muizete 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.

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

. « zetony odhodlani - pokud vyhodnoceni akce vyzaduje odhozeni
zetont odhodlani, hra¢ je musi mit jiz ve chvili planovani akce.

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




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 prideélili své figurky:

4.2.1 AKCE OHROZEN({

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

odhodléni.

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

o Pokud hra¢ ziska néjaké Zetony odhodlani, umisti je do své zasoby
a muze je ihned pouzivat.




4.2.2LOV 4.2.3 BUDOVANT{

« Doberte horni kartu z bali¢ku lovu a bojujte s vyobrazenym zvifetem. 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 aspéch, pak se planovana akce nevy-

hodnocuje a pripadné vlozené suroviny nejsou ztraceny.

Pokud je akce ispésnd, postupujte podle pravidel popsanych dale.

UKRYT

o 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 pfi
planovani akce pouzit vice figurek, podle pravidel vzdalenosti na
ostrove — vice na strané 12.

o Vybér mista na postaveni tkrytu je velmi dilezity, protoze ve fazi pro-
dukce nasledujicich kol budou hraci ziskavat suroviny, jejichz zdroje se
nachazi na dilku s tdborem. 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 1ze pfemistit — pravidla pfemisténi tabora se nachazi
na stran¢ 20.

o Postaveni ukrytu oznacte umisténim cerné znacky na pole tkrytu na
herntho planu a dalsi ¢erné znacky na horni pole stupnic trovné stre-
chy a palisady (vedle pfislusnych symboli, které mtizete povazovat za

droven 0).

STRECHA , PALISADA , ZBRANE
o Pro postaveni stfechy 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 10).

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

VYBAVENI
o Kdyz vyrabite vybaveni z karet vynalezii, odhodte pozadované suro-
viny (pokud jsou néjaké) a polozte kartu vynalezu na pole budoucich
surovin. Vybaveni bude k dispozici az po skonceni faze akei.

» Pokud hrac vyrabi vybaveni vyobrazené na jeho karté postavy, dostane
navic 2 zetony odhodlani, které si prida do své zasoby, a polozi kartu
vyndlezu na pole budoucich surovin (v§echno vyrobené vybaveni bude
k dispozici az po vyhodnoceni v$ech akei).
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o Na konci faze akci vezméte kartu vybaveni z pole budoucich surovin,
vyhodnotte pripadné dalsi 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.

» Vybaveni je vyrdbéno pouze jednou (pokud karta scénare netika jinak,
nebo pokud neni predmét ztracen kvtili efektu udalosti nebo dobro-
druzstvi) a poté je dostupné viem hrac¢tim bez omezeni (pokud neni
feceno jinak, napiiklad u vybaveni ,Kos$). Podrobnéjsi popis vybaveni
najdete na strané 26.

« Pokud hrac vyrobi vybaveni z karty scéndre, hrac¢i nesmi zapomenout
vyhodnotit na konci faze dalsi efekty tohoto vybaveni, protoze vybaveni
je vyobrazeno pouze na karté scénafe a nemiize byt pfemisténo na herni
plan. Po vyrobeni takového vybaveni je mozno polozit na kartu scénare
¢ernou znacku jako ptipominku, ze je jiz vybaveni vyrobeno.

4.2.4 SBER SUROVIN

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

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

Pokud je akce tspésna, 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 muzete ziskat jen 1 surovinu, ale toto mnoz-
stvi mize byt upraveno pomoci efekti 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 na dalsi stran¢), nebo je akce
automaticky uspésna (2 figurky).

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

Pokud byl prizkum tspésny, 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:

o oznacte ¢ernou znackou véechny karty vynadlezii se stejnym typem
terénu, jako ma v policku pozadavki 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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« vezméte si uvedeny pocet Zetond objevu. Polozte je licem nahoru na
pole budoucich surovin (budou k dispozici az po skonceni faze akci).

Na nékterych dilcich ostrova se nachazi pfirozeny ukryt. To neznameng, Ze jste
postavili akryt, takze neoznacujete pfislusnd mista na hernim planu (ani neo-
tacite Zeton tabora stranou ukrytu nahoru), dokud nepostavite ukryt pomoci
akce budovéni. Ukryt je dilezity béhem faze noci. Rozdily mezi pfirozenym

a postavenym ukrytem jsou popsany nize.

Pozor!

Vse, co hra¢ béhem svych akei ziska (tedy vyrobené vybaveni, Zetony obje-
vii, karty zéhad 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).

4.2.6 USPORADANT TABORA

Hrac¢ provadejici tuto akci ziskd 2 Zetony odhodlani, které si prida do

své zasoby, a zvy$i uroven moralky o 1.
P1i hfe 4 hracua si hrac bud'si vezme 2 Zetony odhodlani, nebo zvysi
uroven moralky o 1.

 Pokud se jiz uroven moralky nachdzi na nejvyssim stupni, hra¢ pouze
ziska zetony odhodlani a ke zméné urovné moralky nedojde.




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 1éceni naleznete na strané 6).

PO VYKONANT VSECH AKCf

o figurky hraca se vrati jejich majiteltim;

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

« 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 daldi efekty (jsou-li néjaké) a umistéte je stra-
nou vybaveni nahoru na pfislu$na pole herniho planu;

« pokud hrac¢i ziskali néjaké poklady (typ karet zahad), nyni jsou dostup-
né véem hracim a vyhodnoti se jejich efekty — dle textu na karté.

MRAKY

Kostka desté i kostka zimy obsahuji oba 2 typy mrakii:

5 FAZE POCAST

V této fazi budou hraci celit rozmariim pocasi na ostrové. Aby hraci zjistili, jaké
je pocasi, hodi kostkami pocasi.

o NaKkarté scénate je vedle ¢isla kola uvedeno, jakymi kostkami mate ha-

zet v probihajicim kole. Destovy Z1mni
r e r 4 . Y. s 7 . Y. 7 MRAK MRAK
o Pokud hraci nehazi kostkami pocasi, musi vyhodnotit pouze pocasi na
Zetonech pocasi. Dale vzdy kontrolujte pole pocasi na hernim planu, zda na ném nelezi néjaké
o Pocet kostek se li$i v pribéhu hry a zavisi na scénafi a ¢islu aktualniho zetony pocasi, které mohou ovlivnit hod (mohou se tam objevit nasledkem karet
kola. 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 ¢elit, 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).

o Poté porovnejte celkovy pocet vSech mrakua (destovych i zimnich, na
kostkach i zetonech) s aktudlni trovni stfechy. Urovei stfechy znaci
pocet mraki, pfed 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 dievo (béhem zlého
pocasi jste museli zlistat v teple a udrzet se zdravi).

o Pokud nemate suroviny k odhozeni, kazdy hra¢ 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 mraka odhodte viechny jejich Zetony.
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6 FAZE NOCI

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

2. Béhem faze noci se hraci dohodnou, zda chtéji sviij tdbor ponechat na
stavajicim dilku ostrova, nebo jej pfesunou na sousedni dilek. Pamatujte,
ze poloha tabora ovliviuje pristi fazi produkee a dilky ostrova, které budou
sousedici pro ucely sbéru surovin a prizkumu.

HLADOVA ZVIRATA

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

odhodte 1 jidlo snizte uroven bojujte se zvife-
palisady o 1 tem o sile 3.

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

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

4. Pokud nemate jidlo, které se nekazi, ¢i vybaveni (,,Sklep®) nebo poklad
ktery umoznuje skladovat jidlo (,Bedny“ nebo ,Sud®), vSechno jidlo

V pripadé boje se zvifetem se nesnizuje iroven zbrani.

Pokud musite hazet kostkou hladovych zvirat kvili karté udalosti nebo dob- zbyvajici na poli dostupnych surovin se zkazi, coz znamens, Ze jej mu-
rodruzstvi a karta scéndfe soucasné piikazuje provést totéz, pak hazite pouze site odhodit. Ostatni suroviny ziistavaji na poli dostupnych surovin do
jednou. dalsiho kola.
. BOURE . 5. Odstrante z karet postav ¢erné znacky, umisténé pro oznaceni pouzitych
vlastnosti. Posunte znacku kola na karté scénare na dalsi kolo a predejte
« Zeton boufe vyfeite po vyhodnoceni viech ostatnich efektt. zeton prvniho hrice po sméru hodinovych rucicek dal$imu hraci. Nyni
» Boufe snizuje uroven palisady o 1. Pokud nemizete efekt vyhodnotit, jste pripraveni zahdjit dalsi kolo.

kazdy hrac utrzi 1 zranéni.

o Povyhodnoceni boure jeji zeton odhodte.



LECENI

Pokud maji hra¢i moznost se lé¢it (diky efektim karet nebo zetonti), mohou tak
ucinit kdykoliv béhem faze noci. Pokud hraci potfebuji pro 1éceni jidlo, méli by
jej spotiebovat dfive, nez se zkazi.

KONEC HRY Y
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.
o Hradi vitézi ihned poté, co splnili cil scénare ve stanoveném poctu kol
(pokud pravidla scénare nerikaji jinak);
o Hradi prohravaji ihned poté, co jedna z postav hract zemre;

»  Hradi prohravaji, pokud skon¢i posledni kolo a neni splnén cil scénare.

DALS{ PRAVIDLA e it anist rover mors
»  Pokud musite zvy$it/snizit uroven moralky, a ta se jiz

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

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

OSOBNi ODHODLAN{ hrace 2 zranéni, nikoli pouze 1.
Hréci se nemohou délit o své Zetony odhodlani s jinymi hraci. POUZE JEDEN ZETON
Na kazdém dilku ostrova, poli akce, pocasi nebo noci smi lezet pouze jeden

NESPLNENE POZADAVKY

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

zeton kazdého typu.

Pokud se splnéni pozadavku tyka pouze konkrétniho hrace (napt. vykonavaji-
ciho akci), pak utrzi zranéni pouze tento hrac.

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 (napt. 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

JEDNODUSSI HRA
Pokud se domnivate, Ze scénar je prili§ obtizny, muzete si hru rtiznymi zptsoby
upravit dle svych potieb:

o Hra se psem (pravidla psa viz dale). Je doporucena obzvlasté pro hru
3 hracua.

o Hras Patkem (pravidla pro Pétka viz dale).

o Hra s vétsim poctem pocate¢niho vybaveni (napf. 3 nebo 4 misto 2).

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

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

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

o Béhem pripravy balicku udalosti (krok 16 pripravy) mtizete pou-
zit vice karet se symbolem knihy a méné karet se symbolem dobro-
druzstvi. Pokud naptiklad potfebujete 6 karet se symbolem knihy
a 6 karet se symbolem dobrodruzstvi, miizete misto toho slozit bali¢ek
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 hraca).
NAHODNE KARTY VRAKU

Béhem pripravy hry (krok 17) miizete dobrat nahodné karty vraku, ne pouze
»Bedny s jidlem"®

SOLO VARIANTA

Pouzij standardni pravidla s nasledujicimi zménami:

o Nahodné vybirej pouze z nasledujicich tfi postav: tesaf, kuchar a pri-
zkumnik.

« Pouzij Patka i Psa (viz ddle).

o Pri stavbé ukrytu, stfechy nebo palisady musi$ zaplatit stejnou cenu
jako pti hte 2 hraca.

o Vzdy jsi prvnim hracem.

o Na zacatku faze moralky zvy$ moralku o 1 (jsi Stasten, Ze jsi ztstal
nazivu) a vyhodnot ji.
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PES

Pes je dodatecna figurka, ktera mize 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 prazkum (vice
o dodate¢nych figurkach na strané 13). Pokud psa pravé nepouzivéte, ponechte
jeho figurku na karté.

PATEK

Patka predstavuje specialni bila figurka a hraci spole¢né rozhoduiji, jak jej vyuziji.

PATEK A AKCE
Muze byt - jako figurka hrace — pridélen k jakékoli akci:

 jako samostatna figurka;

« spolu s dalsi dodate¢nou figurkou (napriklad miize byt vyslan na
prizkum s figurkou za ,Mapu“ nebo na lov s figurkou za ,,Psa“ nebo
”gtit«);

+ jako dodatecna figurka spolu s figurkou hrace.

Pozor!

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

Kdyz Patek provadi akci, vyhodnotte ji stejnym zptsobem, jako by to byl hrac.
Pamatujte ovSem, ze pokud je Patek jedinou figurkou pridélenou k akci budo-
vani, sbér surovin nebo priizkum, jeden z hract 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 prezit, jinak je povazovana za neuspés-
nou.

PATEK A DOBRODRUZSTVI

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



PATEK A VYBAVENI A KARTY ZAHAD
Patek muize obvyklym zptsobem pouzivat vybaveni a pocate¢ni vybaveni.

Pamatujte, Ze Patek je postava a jako takova miize vyhodnocovat karty zahad,
které maji vliv na postavy — coz plati o pozitivnich efektech (napt. ,Helma“

i o negativnich efektech (napt. ,,Pavouk®), pokud ovsem karta neuvadi, Ze ma
vliv pouze na hrace a Patka se netyka.

PATEK A ODHODLANI

Pokud Patek ziska zetony odhodlani (naptiklad diky hodu kostkami nebo pro-
vedeni akce ohrozeni), miize je béhem své akce pouzit k prehozeni libovolné
kostky.

Pozor!
Patek nemiize pouzit Zetony odhodlani ziskané z hodu kostkami k pfehozeni
vysledkt hodu, ze kterého Zetony ziskal.
PATEK A LECENI
Patek se muze lé¢it obvyklym zpiisobem.
DALSI PRAVIDLA PATKA
Patek neni hra¢, proto:
« nemuze byt prvnim hracem,
o pokud zemfe, hraci stale mohou zvitézit,
e neni zasaZzen pocasim,
« nemusi ve fazi noci jist,
« nepotiebuje ve fazi noci ukryt,
o pokud hrac¢i musi kvili efektu udalosti, dobrodruzstvi, ohrozeni atd.
néco odhodit nebo utrzi zranéni, netyka se to Patka.

ZVLASTNf DOVEDNOSTI POSTAV

TESAR

USPORNA KONSTRUKCE
Odhodi 2 zetony odhodlani a pfi libovolné akei spotfebuje o 1 dfevo méné.
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REMESLO
Odhodi 2 Zetony odhodlani a pfehodi libovolnou hnédou akéni kostku.

Pozor!

Nemiize pouzit Zetony odhodlani ziskané z hodu
kostkami k prehozeni vysledkti hodu, ze kterého
zZetony ziskal.

NOVE NAPADY

Odhodi 3 Zetony odhodlani, dobere si z balicku vy-
nalezti 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¢ek odho-
zenych vynalezt. Kdyz je balicek vynélezii vycerpan,
zamichejte odhozené karty vynalezi a vytvorte novy
balicek.

ZLATE RUCICKY

Odhodi 3 Zetony odhodlani a vezme si dodatecnou (hnédou) figurku, ktera
mize 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; muze vyléciti 1 zranéni dvéma riznym hrac¢tm).

BYSTRY ZRAK

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



Pozor!

Nemiize pouzit Zetony odhodlani ziskané
z hodu kostkami k prehozeni vysledka 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
zelenou akéni kostku.

Pozor!
Nemiize pouzit Zetony odhodlani ziskané z hodu
kostkami k prehozeni vysledkii hodu, ze kterého ze-
tony ziskal.
PATRANI
Odhodi 2 zetony odhodlani, dobere si z balicku
3 dilky ostrova, podiva se na né a jeden si vybere.
Zamicha zbylé dva zpét a vybrany dilek polozi na-
vrch balicku.

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

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

VOJAK

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

Lov
Odhodi 4 zetony odhodlani, vezme horni kartu z balicku
zvifat a aniz by se na ni podival, polozi ji na balicek lovu.

ZURIVOST
Odhodi 3 zetony odhodlani a doc¢asné pricte +3 k trovni
zbrani pro akci, kterou provadi.

BojovyY PLAN
Odhodi 3 Zetony odhodlani a zvysi uroven palisady nebo
zbranio 1.

KARTY A JEJICH EFEKTY

SYMBOLY

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

24

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

RoZHODNI (vyskytuje se zejména na kartach 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 nasledkti (tedy zamichanim karty dobrodruzstvi do
balicku udalosti a vyhodnocenim jejich negativnich efektt, bude-li dobrana
v budoucim kole).

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

EFEKTY VNESENE DO HRY KARTAMI

NoC MIMO TABOR - kdyz hri¢ stravi noc mimo tdbor, ponecha si u sebe vse,
co ziskal béhem svych akci (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). Ac¢koli nebude
tento hrac zasazen pocasim, utrzi zranéni za spani pod $irym nebem (pokud pti
své akci neobjevil dilek ostrova s ukrytem) a stale musi ve fazi noci jist, ¢ili musi
odhodit 1 jidlo ziskané pfi své akci, jinak utrzi dal$i 2 zranéni.

DOBIRANI KARET ZAHAD - bali¢ek zdhad se sklddd z tfi typa karet zdhad:
pokladt (), pasti (luuf) a netvort (). Kdykoli mate vyhodnotit urcity typ
zahady, dobirejte a odhazujte dobrané karty tak dlouho, dokud nenajdete kar-
tu s uvedenym typem zahady. Jakmile je vyhodnocena, miizete se rozhodnout
prestat a nedobirat dalsi karty, nebo miizete otacet dalsi karty, dokud nenajdete
dalsi kartu uvedeného typu, kterou vyhodnotite.

Pokud - ve vzacnych pripadech - je balicek zdhad vycerpan, pak zamichejte
odhozené karty a vytvorte novy balicek.



VYCERPANE ZDROJE - vylerpany zdroj neposkytuje béhem féze produkce
ani sbéru surovin zadné suroviny. Nicméné pokud se na vycerpaném zdroji na-
chdzi zeton +1 surovina (. / .), stale muzete tuto 1 surovinu ziskat.

NEDOSTUPNY DILEK OSTROVA - pokud se dilek ostrova stane nedostup-
nym (kvli uddlosti nebo jinak), hraci jej musi otocit licem dolfi a odstranit
viechny Zetony a znacky, které se na dilku nachdzeji. Na tento dilek nemiizete
pfemistit sviij tabor, ani na ném provadét zadné akce vcetné akce prizkum.
Terén takového dilku povazujte za neprozkoumany (viz dale).

NEPROZKOUMANY TYP TERENU - pokud se na dilku ostrova nachazi 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 vynalezti prislusné znacky, a to
az do objeveni tohoto terénu na novém dilku ostrova (nebo nez hraci provedou
akci ohrozeni, ktera jim umozni pfistup danému terénu). Neztracite zadné dfi-
ve vyrobené vybaveni, které tento typ terénu vyzadovalo.

OTOCEN{ KARTY VYBAVENI (VYNALEZEM NAHORU) - kdyZ otolite vy-
baveni zpét stranou vynalezu nahoru, znamena to, Ze jste toto vybaveni ztratili.
Pokud jej stéle potiebujete, musite jej vyrobit znovu. Pokud dané vybaveni bylo
pozadovano pro vyrobeni jiného vybaveni nebo provedeni akce ohrozeni, nyni
tak nemuzete ucinit.

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

Na nasledujici strané naleznete popis veskerého vybaveni a nasledk jeho ztraty.

ODHOZENI VYNALEZU - pokud jste nuceni odhodit vyndlez, pamatujte, Ze
jej jiz nemuzete pfeménit na vybaveni. Muze to byt vyndlez z karty postavy
nebo z planu. Odhozeny vynadlez je odlozen na balicek vynalezi lezici vedle
planu (viz bod 5 na strané 4).

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

OPAKOVANE VYHODNOCENI EFEKTU UDALOSTI - nékteré efekty udélosti
maji velmi dlouhy popis, ktery se nevesel do pole efektu ohrozeni. Na takovych
kartach je instrukce ,,znovu vyhodnotte efekt udalosti“. 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 Grovné zbrani. Toto docasné zvyseni trva pouze pro akci
daného hrace. Pokud musi hra¢ snizit iroven zbrani béhem stejné akce, zazna-
mena to obvyklym zptisobem na stupnici urovné zbrani a mize dokonce utrzit
zranéni, pokud je Groven zbrani niz$i, nez jeji pozadované snizeni.

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

SPECIALNI ZRANENI - néktera dobrodruzstvi zpisobuji, Ze postava ziska ze-
ton specialniho zranéni (. . .). Kdyz hrac utrzi takovéto zranéni, neznaci
jej na stupnici zivota, ale polozi Zeton na uvedenou ¢ast téla své postavy. Hrac se
nemuze 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 mtze zranény

hrac zeton odhodit.

ZAMICHANI DO BALICKU UDALOSTI - vzdy 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 uroven palisady o 1 (pokud maji ukryt).

DENIK - béhem fize moralky obdrzi prvni hrd¢ o 1 Zeton odhodlani vice (nebo
ztrati o 1 méné).

HRAZ - jednorazové hra¢am 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 hracim Hrnec (potfebny pro pouziti nékterych Zetond
objevil), ktery umoznuje léceni: béhem faze noci miizete odhodit 1 jidlo a vylé-
¢it 1 zranéni. Muzete jej pouzivat v kazdém kole, ale pouze ve fazi noci.

JAMA - béhem féze 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 muze byt pouzit pouze pro 1 akci za kolo. MiiZe byt pouzit s Pytlem.
LEK - poskytuje hracam Lék. Chrani pted neptiznivymi efekty nékterych
dobrodruzstvi.

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

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

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

LUK - zvysuje Groven zbrani o 3.
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Po ztraté Luku musi hraci snizit troven zbrani o 3 a dodrzet pravidlo nesplnéného
pozadavku.

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

MAPA - poskytuje hra¢iim Mapu (potfebnou 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 Groveil palisidy o 2 (pokud maji hra¢i postaveny
ukryt).

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

vidlo nesplnéného pozadavku.

OHEN - poskytuje hra¢im Ohen (potfebny pro vyrobu jiného vybaveni) a zvy-
$uje troven palisady o 1 (pokud maji tkryt).

Po ztraté Ohné musi hraci snizit troven palisady o 1, je-1i to mozné.

OHNISTE - umoziuje léCeni: béhem faze noci mizete odhodit 1 jidlo a vylécit
2 zranéni (muzete vylécit 2 zranéni jednomu hraci, nebo po jednom zranéni
2 hrac¢tm). Muzete jej pouzivat v kazdém kole, ale pouze ve fazi noci.

OHRADA - po jejim vybudovani muzZete zakryt 1 zdroj jidla na dilku
sousedicim s va$im tidborem a polozit Zeton +1 jidlo ({§)na dilek, kde se nacha-
zi va$ tabor. Diky tomu ziskate ve fazi produkce o 1 jidlo vice.

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

OSTEP - zvySuje troven zbrani o 3.

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

PEC - béhem faze pocasi umoziuje ignorovat 1 zimni mrak.

POPRUHY - poskytuji hracim $edou dodate¢nou figurku pro akei sbér suro-
vin. Pokud neni tato figurka prave pouzivana, je doporuceno mit ji na této karte.

Po ztraté Popruht jiz nemohou hraci tuto figurku pouzivat. Pokud je ve chvili
ztraty pouzivana, nemuzete ji pouzivat od nasledujiciho kola.
PRAK - zvy3uje troven zbrani o 2.

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

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

SKLEP - umoznuje skladovat v§echno jidlo, takze se béhem féze noci nezkazi.

Po ztraté Sklepa se uskladnéné jidlo zkazi na konci nejblizsi faze noci.

7Yoo

STiT - poskytuje hra¢im &ervenou dodate¢nou figurku pro akci 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, nemizete ji pouzivat od nasledujiciho kola.

TENATA - kdyZ je vyrobite, mtiZete umistit Zeton +1 jidlo () na dilek ostrova,
kde se nachazi vas tdbor.

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

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

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

ZED - zvysuje Groven palisady o 2.

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

ZKRATKA - hradi ziskaji Zeton zkratky, ktery polozi na dilek ostrova sousedici
s taborem. Béhem faze produkce nasledujicich kol obdrzite 1 surovinu , ktera se
nachazi na dilu se Zkratkou.
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POCATECNT VYBAVENT{

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

Kazdé pocate¢ni vybaveni miize byt pouzito dvakrat.

BAROMETR - Umoznuje hrac¢tim hodit kostkami pocasi (ur¢enymi kartou scé-
nare) 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 tdbora miize hra¢ Bibli pouzit a misto 2 Ze-

tontt odhodlani ziskat 3 a navic si vylécit 1 zranéni. Hra¢ zvysi uroven moralky
obvyklym zptisobem.

Ve hte 4 hraca ziskd hra¢ vyhodu Bible, pouze pokud si vybere zisk Zetonu
odhodlani.

CUTORA s RUMEM - Cutoru s rumem miize hrd¢ pouZit pouze ve fazi noci
pro vyléceni 1 zranéni své postavy. Miize rovnéz lécit Patka.

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

KLADIVO A HREBIKY - Pouziti Kladiva a hiebika déva 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 do¢asném zvyseni irovné zbrani na
strané 25).

s

PRAZDNA LAHEV - Pouziti Prazdné lihve zvy$i Grovei zbrani o 1.

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



ZETONY OBJEVU

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

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

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

KORENI - pokud mate ,Hrnec®, mizete odhodit tento Zeton
a zvysit uroven moralky o 1.

KozA - pokud je uroven zbrani alespon 1, miizete vyménit tento
zeton za 1 jidlo a 1 kiizi (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 bali¢ku zdhad.

STARA MACETA - zvy$eni urovné zbrani o 1.

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

TABAK - zvy$eni urovné moralky o 1.
TRNITE KERE - zvy$eni uroven palisidy o 1 (pokud mate tkryt).
VELKE LISTY - ignorujte 1 de$tovy mrak.

VYVRACENY STROM - zisk 1 dfeva.

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

ZVLASTNI OBJEVY - jejich efekt
naleznete na karté scénare.
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SCENARE

vvvvvv

takze doporucujeme zahgjit vase dobrodruzstvi prvnim z nich a odehravat je
v uvedeném poradi.

PRIKL.AD KARTY SCENARE

Ndzev scéndre.

Zapletka.

Pocitadlo kol.

Pocasi (kostky, jimiz hraci hazi) v prislusnych kolech.
Cil scénare, kterého musi hraci dosdéhnout, aby vyhrali.

Popis zvlastnich objevil. Pokud neni na karté scénéare uvedeno jinak, jsou
po pouziti odhozeny stejné jako jiné Zetony objev.

Vyznam symbolu knihy.

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

Vyznam symbolu totemu.

Kdykoli objevite dilek ostrova se symbolem totemu, ovéfte si jeho vyznam
zde. Nekdy je to okamzity efekt, jindy dava scénar hracam ptilezitost pro-
vést urcitou akci na dilku s timto symbolem.



9. Zmény v piiprave.

10. Vsechna dalsi zvlastni pravidla, ktera je nutno vzit v Gvahu pfi hrani

daného scénare.
11. 2 vynalezy (vSechny specidlni vynalezy ze scéndit jsou popsany dale).

12. Nékteré scénafe maji urcité zvlastni prvky, jako napriklad 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 dfevo 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 ovsem, Ze v jednom kole muzete pokladat dfevo
pouze do jednoho sloupce hranice, takze pokud bude dfeva ze Stozaru prilis
mnoho, prebytek propadne.

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

SCENAR 2

ZETONY OBJEVU

Jeden z Zetonl objevi (,Obétni dyka®) je urcen pro vicendsobné pouziti. To
znamend, Ze neni po pouziti odstranén z pole dostupnych surovin a muze byt
pouzit kdykoli, oviem pouze jedenkrat v kazdé fazi.

TAJEMNA MLHA

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

Na zadném dilku nesmi byt vice nez 1 znacka mlhy.

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

Pokud neni mozné polozit dalsi znacky, hraci utrzi zranéni.

ZNACKA MLHY na dilku ostrova znamena
takovém dilku ostrova vyzaduje o 1 figurku vice.

, ¢ili kazda akce provadéna na
Efekty mlhy i Zetonu 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 tdborem 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 kfizem stane nedostupnym, kiiZ je rovnéz ztracen
a nepocita se do naplnovani vitéznych podminek.

POSVATNY ZVON - muzZe byt vyroben vicekrat. Kdykoli jej vyrobite, odstraiite
3 znac¢ky mlhy z libovolnych dilkd ostrova.

SCENAR 3
VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI

PRAM - kdyz ,,Prdm"“ postavite, v jednom z nasledujicich kol s nim muzZete
provést akci prizkum na zachranu Jenny. Hrac, ktery tuto akci provadi, povazu-
je misto dobrani karty dobrodruzstvi symbol (na Zetonu nebo na kostce)
za symbol

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

SCENAR 4

SOPECNA ERUPCE

Efekty prachu i Zetonu . 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 hra¢tim zelenou dodate¢nou figurku pouze pro
akci prazkum totemi. Mizete 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 dilkii ostrova a prozkoumany pocet totemt) a postavite ,,Clun, ihned
vyhravite.



SCENAR 5

VALKA S KANIBALY

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

VYNALEZY/VYBAVENI VE SCENARI:

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

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

SCENAR 6

ZURODNENI

Toto je specidlni akce, kterou muize provést pouze hrac. Nelze k ni pridélit do-
dodatec¢né figurky.

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

PLOT - kdyz 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 dilka
ostrova s totemem. Pokud jste objevili napriklad 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 nepocita se do vitéznych podminek.

UsPAvADLO - G¢inkuje pouze béhem akce lov, kterd je provedena za ucelem
chyceni King Konga. Pokud hrac¢i Uspavadlo pouziji, jejich Groven zbrani je
v disledku boje sniZzena pouze o 1 misto o 5. Pfi nizké arovni zbrani diky tomu
hra¢ provadeéjici akei neutrzi tolik zranéni za chybéjici trovné.
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VITEZNE BODY

Po kazdém skonceni hry v jednom ze zakladnich 6 scénard, véetné pripadd, kdy se
vam nepodaftilo splnit cil scéndfe, mizete spocitat body za vase dosazené uspéchy
a zanést je do zapisniku vysledkd. V pristich hrach se miizete pokusit tento vysle-
dek prekonat. Vitézné body za jednotlivé uspéchy jsou uvedeny v nasledujicich

tabulkach.
2.'Proklety ostroy,

1. Trosecénici
1 VB za kazdy

1 VB za kazdy

2 VB za kaZdou 2 VB za kazZdou
2 VB za kazdou 2 VB za kazdou
3 VB za kazdou 3 VB za kazdou

4 VB za kazdy sloupec hranice 3 VB za kazdou

-1 VB za kaZdou

3."Pomoc;pro;Jenny, 4. Sopecény, ostroy,

1 VB za kazdy 1 VB za kazdy

2 VB za kazdou 1 VB za kazdy objeveny
3VB za kazdou 2 VB za kazdou
561
4 VB za kazdou 3 VB za kaZdy prozkoumany &)

5 VB za Clun

5 VB za zachranu Jenny

5 VB za ,,Zachranny ¢lun®

5., Ostrov: kanibali 6. Rodina/Robinsonit

1 VB za kazdy VB za kazdy
3 VB za kazdou 2 VB za kazZdou
3 VB za kaZdou 3 VB za kazdou

3 VB za kaZdou spalenou vesnici

5 VB za spalené Mésto kanibali

3 VB za kazdou

2 VB za kazdé vyrobené vybaveni



PRfKLAD PRUBEHU HRY

Zde naleznete pfiklad pribéhu prvnich dvou kol hry.

Hranym scénafem jsou Trosecnici a ucastni se: kuchat,
tesar a priizkumnik.

Prvnim hracem je kuchar.

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

Vynalezy vylosované béhem pripravy (kromé téch povin-

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

v

KOLO 1
Faze I — Udalost

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

Faze II — Moralka

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

Faze III — Produkce

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

Faze IV — Akce

PLANOVANI

Hraci maji k dispozici nasledujici akce:

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.

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

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

Kolem dilku s taborem se nachazi 3 pole, kde je mozné
provést pruzkum.

Akce usporadani tabora muze hra¢im piinést 2 Zetony
odhodlani a zvysit uroven moralky o 1.

Hrac¢i nemohou:

Lovit, protoze na planu se nenachazi zadné karty zvirat
tvorici balicek lovu.

L
¢
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Stavét tkryt (nemaji potfebné suroviny - ve hfe 3 hraca
je potfeba 3 dfev nebo 2 kiizi) ani stfechu nebo palisadu
(nemaji ukryt).

Sbirat suroviny - tato akce neni moznd na dilku s tabo-
rem a jiné dilky nejsou dosud objeveny.

Odpocivat — hraci za¢inaji s plnym poctem Zivoti.

Po spole¢né diskusi se hraci rozhodnou, ze:

Kuchat pouzije obé své figurky k prozkoumani jednoho
z moznych poli ostrova.

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

Priizkumnik pouzije jednu figurku na ,.Vypravu pro jid-
lo“ a druhou na usporadani tabora.

VYHODNOCENI

Akce jsou vyhodnocovany v nasledujicim poradi — 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.

Prizkum

Kuchat pouzil 2 figurky na objeveni pole sousediciho
s taborem, takze akce je uspé$na — 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 ,Kos“ Ptistup k tomuto typu terénu je totiZ jedinym
pozadavkem pro pfeménu téchto vynalezi na vybave-
ni a hraci je tak budou moci v pristim kole vyrobit.

Tesat 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 balicku horni
dilek ostrova a polozi jej na prozkoumané pole.

Na dilku se nachazi zdroj dfeva, symbol zvifete

=




(dobere z balicku zvifat jednu kartu a aniz by se na ni
podival, polozi ji na pole akce lov, ¢imz vytvori bali¢ek
lovu), dva objevy - hrac si vezme 2 Zetony, coz jsou
»Vyzivné 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.

« Béhem svého druhého prizkumu tesaf znovu hazi kost-
kami, ale tentokrat mu padne zranéni, dobrodruzstvi
a 2 zetony odhodlani (to znamend zadny uspéch, ¢ili
dalsi dilek ostrova neni objeven). Tesar si vezme dva
zetony odhodlani a dobere zelenou kartu dobrodruz-
stvi (odpovidajici barvou akci prizkum). Jsou to ,,Di-
voké bobule® - tesai musi polozit znacku specidlniho
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 objevi1), pfesunuto
na pole dostupnych surovin a je hra¢im k dispozici.

Faze V — Podasi

V tomto kole se jesté nehazi kostkami pocasi a protoze na
poli pocasi se nenachazi 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 1éceni, coz by jedno jidlo vyuzilo, ani nemohou
jidlo skladovat).

Hradi se rozhodnou premistit tdbor na sousedni dilek, kde
se nachazi pouze zdroj dfeva. Proto sice neziskaji ve fazi
produkce pristiho kola jidlo, ale budou mit vice prilezitos-
ti na priizkum a objeveni novych typt terénu potiebnych
pro vyrobu dal$iho vybaveni.

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

Kolo je u konce - hraci pfesunou znacku kola na dalsi
policko a prvnim hracem se stane tesar.
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KOLO I1
Faze I — Udalost

Hraci doberou horni kartu z balicku udalosti. Je to ,,Mraz*
Karta ma symbol dobrodruzstvi (@), takze hradi polozi
zeton dobrodruzstvi na pole akce sbér surovin. Efekt uda-
losti prikazuje hracim polozit zeton zimniho mraku na
pole pocasi.

Faze II — Moralka

Urovent moralky ukazuje +1 zeton odhodléni, takze tesaf, jenz
je prvnim hrac¢em, obdrzi Zeton odhodlani. Ma tedy jiZ tii.

Faze III — Produkce

Momentélné 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:

 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, protoZze 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.

« Spouzitim své akce ,,Uspornd konstrukce“ by mohl tesat
postavit ukryt. Hraci sice maji pouze 2 dreva, ale tesar
muze 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 dfevo, které hraci maji.

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

« Kolem dilku s tadborem se nachazi 3 pole, kde je mozné
provést prazkum.

« Mohou provést akci usporadani tabora.
« Mohou odpocivat a 1é¢it se tak.
Po spole¢né diskusi se hraci rozhodnou, Ze:

o 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.




» Nebudou lovit, jelikoz Groven zbrani je 0 a mohli by utr-
Zit spoustu zranéni.

o Tesar pouzije 1 figurku, aby vyrobil ,,Kos®, diky 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 dodate¢nou figurku navic. Proto nebude muset ha-
zet kostkami a ,,Kos$*“ bude tspésné vyroben.

« Svou druhou figurku pouzije tesar na akci usporadani
tabora, které mu znovu pfinesou Zetony odhodlani
a mize zvysit moralku skupiny (v nasledujicim kole
bude prvnim hracem priazkumnik, 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 Priizkumnik odhodi 2 Zetony odhodlani 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 hractim ziskat ,,Oher’, ktery je jednim
z cilt 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 scénate, jimz
je postaveni hranice. Ukryt se bude hra¢tim hodit ve fézi
noci.

* Prizkumnik pouzije obé své figurky na akci priizkum,
aby mél jistotu, Ze dobere ten dilek, ktery si vybral.

VYHODNOCENI
Budovani

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

Sbér surovin

« Pri sbéru jidla musi kuchaf hodit kostkami (pou-
zil pouze 1 figurku na kazdou akci). Béhem prvni
akce hodi: Gspéch, dobrodruzstvi a zadné zranéni.
Obdrzi 1 jidlo, které umisti na pole budoucich suro-
vin. Poté vyhodnoti kartu dobrodruzstvi. I kdyby na
kostkach 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 moralky 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 zamicha , Prekva-
peni v kfovinach® do balicku udalosti.

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

Priazkum

o Prizkumnik pouzil 2 figurky, takze nemusi hazet kost-
kami - akce je uspésna. Vezme si dilek, ktery si drive
vybral. Na ném se nachdzi zdroj dfeva, symbol zvifete
(vezme horni kartu z balicku zvifat a aniz by se na ni
podival, zamicha ji do balicku lovu) a 1 objev — hrac do-
bere zeton objevu a najde ,,Kofeni“ (pokud hraci 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 odhodlani a zvysi Groven
moralky o 1.

Na konci faze je vée, co se nachazi na poli budoucich su-
rovin, presunuto na pole dostupnych surovin a je hra¢im
k dispozici. Kromé jidla a Zetonti objevu je to rovnéz vyba-
veni ,,Ko$“ a pocatecni vybaveni ,,Pistole®. ,Ko$“ je polozen
stranou vybaveni nahoru - od pristiho kola ziska hrac¢ pri
akei sbér surovin navic 1 kosticku suroviny, kterou sbiral.
»Pistole (spolu s dvéma bilymi znac¢kami, které odméruji

pocet pouziti) je umisténa v dosahu vsech hract - od této
chvile je dostupna v§em hracim.




Faze V — Pocasi

V tomto kole jesté hraci nehazi kostkami pocasi, ale na poli
pocasi lezi zeton destového mraku. 1 destovy mrak zname-
na ztratu 1 dreva. Poté je pocet mraktl porovnan s trovni
stfechy. Ta je 0 (hraci nemaji tkryt, takze nemohli stavét
sttechu), hradi tedy ztraceji 1 dfevo a 1 jidlo. Zeton je poté

odhozen. ' ~

Faze VI — Noc

Kazdy hra¢ musi odhodit 1 jidlo, aby se najedl. Hraci maji

1 jidlo (ziskané ve fazi produkce; druhé ziskané jidlo ztrati-

li ve fazi produkce), takze jej musi odhodit. Hraci nechtéji

hladovét, takze se rozhodnou dvakrat pouzit ,Suchary® -
které si dobrali na zacatku hry, a kartu odhodi. 4

\

Hréci se rozhodnou premistit tabor na sousedni dilek, kde
se nachazi prirozeny ukryt. Znovu neziskaji ve fazi pro-
dukce pristiho kola zadné jidlo, ale radéji budou chranéni
pred zranénimi za noc pod $irym nebem.

Druhé kolo kon¢i; v néasledujicim kole bude prvnim hra-
cem priizkumnik.

Vice informaci
a doplnkd od
Portal Games.



REJSTRIK

AKCE OHROZENI 7, 8, 9, 10, 15 PES 5, 13, 22, 23

BoOj SE ZVIRETEM 16, 20, 25, 27 POLE BUDOUCICH SUROVIN 14, 15, 16,17, 18, 19
BOURE 19, 20 POLE DOSTUPNYCH SUROVIN 8, 14, 18, 19, 26, 27
BupOVANi 9, 10, 11, 14, 16, 17, 23, 26, 27 PoSTAVY 6, 11, 22, 23, 24

DESTOVY MRAK 19, 20, 24, 28 PRUZKUM 9, 12, 17, 26

DODATECNA FIGURKA 13, 22, 23, 26, 27, 28 PRUZKUMNIK 22, 24

FAzE AKci 7,9, 10, 11, 12, 13, 14 PRIROZENY UKRYT 10, 14, 16, 18, 20

FAZE MORALKY 7, 8, 22, 26 SBER SUROVIN 9, 12, 14, 17, 25, 26, 27

FAzE NocI 7, 18, 20, 22, 24, 28 SCENAR 4, 5, 7, 10, 11, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 28, 29, 30
FAZE POCASI 7, 19, 20, 24, 27 SPECIALNI ZRANENI 6, 25

FAZE PRODUKCE 7, 8, 9, 14, 27, 29 STRECHA 10, 11, 14, 16, 18, 19, 20, 22

FAZE UDALOSTI 7, 25 TABOR 8, 9, 12, 16, 18, 20, 24, 25

HLADOVA ZVIRATA 19, 20 TESAR 22, 23

HOD KOSTKAMI 10, 12, 16, 17, 19, 20, 22, 23, 24, 27 TYP TERENU 11, 14, 17, 18, 25

KARTY DOBRODRUZSTVI 8, 14, 17, 21, 22, 26, 29 UKRYT 10, 11, 14, 16, 18, 20, 22, 26

KARTY VRAKU 10, 22 USPORADANI TABORA 9, 13, 18

KARTY ZAHAD 23, 24, 28 VOJAK 24

KUCHAR 23, 24 VYBAVENI 6, 9, 10, 11, 13, 14, 16, 17, 19, 21, 23, 25, 26, 27
LECENI 6, 8, 13, 19, 21, 23, 26, 27, 28 VYCERPANY ZDROJ 25

Lov 9, 10, 15, 16, 17, 22, 24, 27 VYNALEZ 4, 6, 11, 14, 16, 17, 21, 23, 25, 29, 30
MORALKA 6, 8, 13, 18, 21, 22, 24, 26, 28 VZDALENOST NA OSTROVE 12, 16

NEDOSTUPNY DIiLEK 25 ZBRANE (UROVEN ZBRANI) 9, 11, 14, 15, 16, 20, 24, 25, 26, 27, 28, 30
NESPLNENY POZADAVEK 8§, 16, 19, 20, 21, 24, 26 ZDROJ 8,9, 12,14, 17, 18, 25

NocC MIMO TABOR 24 ZIMNI MRAK 19, 20, 24, 26

ODHOZENI VYNALEZU 25 ZKRATKA 12, 20, 27, 29

ODPOCINEK 9, 13, 19 ZRANENI 6, 9, 10, 11, 12, 15, 16, 17, 19, 20, 21, 22, 24, 25
POCATECNI VYBAVENI 6, 22, 27 ZETONY DOBRODRUZSTVI 7, 14, 15, 21, 29

PALISADA 10, 11, 14, 16, 18, 20, 22, 26, 27 ZETONY OBJEVU 18, 24, 28

PATEK 5, 22, 23 ZETONY ODHODLANI 6, 8,9, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 21, 23, 24, 26, 27
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SUROVINY: @ZM (] BE@LT? KARTY/ZAHAD
Zdroj dfeva, poskytuje ¥ TABOR, MORALKA, ZRANENT Karta pokladu

Ukryt Karta netvora

/ Zdroj jidla, poskytuje b

3

Stfecha (uroven strechy) Karta pasti

. +/-1 % zvySeni/snizeni =
Drevo ' urovné strechy o 1 DALSIISYMBOLY:
Palisada (aroven palisady)

+/-1  zvySeni/snizeni

Zetony specialnich zranéni

Jidlo b urovné palisidy o 1 5 o
Zbrané (Groven zbrani) Zslony wdlhog
+/-1 zvyseni/snizeni
Jidlo, které se nekazi . arhe ‘z’grani ol Plus jedno jidlo
+— Snizeni trovné moralky o 1 Plus jedno dfevo
Kutze .
»— Zvyseni trovné moralky o 1 Minus jedna figurka

- Pomocné znacky

AKCE Zranéni

Figurka akce

Zeton sily zvitete

Zeton ptehozeni tuspéchu
+ Vyléceni 1 zranéni

7 kratk:
Dodatec¢na figurka pro budovdnt, eton zkratky

lov, priizkum a sbirani surovin KOSTLKY:

Zeton boute

Kostka akce budovéani

Lov Cislované zetony

Kostka akce sbér surovin

- Zeton zimniho mraku
Budovani

Kostka akce prazkum
Zeton destového mraku

Sbér surovin Dobrodruzstvi
Zeton tikrytu / tabora
Priizkum FZ‘: Totem
Uspéch b :
Uspotddéni tibora / Karta zvitete

2 zetony odhodlani (nedspéch)

Odpocinek Kostka desté

. ‘ . Zetony dobrodruzstvi
/

?
V Zranéni
®®
. Zetony objevii
TYP . TERENU ?J Kostka zimy ,
- / Ignoruj 1 destovy/zimni mrak
Plaz Kostka hladovych zvifat
. Pocet téchto symbolt urcuje,

Kopce Q 1> 1/2 destové mraky kolikrét Ize vybaveni pouZit
. VYBAVEN({
Y {-“2) 1/2 zimni mraky Mapa Lopata

Hory * *

] Snizeni trovné palisady o 1 Nz Lék
Reka

% Odhozeni 1 jidla Provaz Ohen
Plané @ Boj se zvitetem (o sile 3) Cihly Hrnec
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