Osiadli nad oceanem, prébujemy swoich sit w zeglarstwie.
Ale ostatnio rozeszty sie plotki o potwornej istocie, ktéra
terroryzuje podréznikéw na otwartych wodach. o

UWAGA! Drodzy gracze:

Aby przetrwag, prehistoryczni
ludzie czesto nie mieli wyboru co
do tego, skad pozyskac zywnosc.
Niemniej zdajemy sobie sprawe
Z powagi wybranego tematu

i nie chcemy w zaden sposoéb

Aby skorzystac z tego modutu, potrzebna jest podstawowa gra ,,Paleo”.
Poziom trudnosci tego modutu wyraznie wzrasta wraz ze zwiekszeniem
liczby graczy bioragcych udziat w rozgrywce.

SUGEROWANE KOMBINACJE MODULOW

Ponizsze kombinacije sg szczegdlnie ekscytujace: trywializowac ani romantyzowac
wspotczesnych polowan na
moduty + modut +
@ ® y @ @ wieloryby lub foki i wyraznie sie od
moduty @ + @ moduty @ + @ (z rozszerzenia , A new beginning”) nich dystansujemy.
mobut @

BIALY WIELORYB (18 kart) — poziom trudnosci: fatwy (2 graczy), trudny (3 graczy), bardzo trudny (4 graczy)

Musimy zbadac¢ morze e Karta mis;ji T e 2 kosci
i przekonad sie, jaki to potwdr e Karta pomystu ,,£6dz ze skory”
atakuje ludzi. e Karty tajemnic: 10i 18
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Ta karta misji reprezentuje twoj sukces w odnalezieniu wieloryba. W zaleznosci od

tego, ktdra jej strona jest widoczna, twoje poszukiwania sa udane albo nieudane. Jesli
poszukiwania sg nieudane, w fazie nocy otrzymasz czaszke, bowiem wieloryb zaatakowat
“udane  nieudane  ludzi na morzu. Na poczatku gry widoczna jest strona z czaszka (nieudane poszukiwanie).

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

* Przetasuj 13 ‘ (kart morza) z tego modutu i umiesc je w zakrytym stosie w &,
e Wez 1 @ (zeton tratwy) i umie$¢ go u dowolnej grupy.
Dodatkowo przy 4 graczach:

® Przed przetasowaniem kart pomystéw (krok @ przygotowania) znajdz karte ,,Liny” i umiesc¢ jg wraz z zetonami
liny w wolnym miejscu w warsztacie. Rozpoczynacie gre z pomystami ,,£6dz ze skéry” i ,Lina”.

Dodatkowo przy 3 i 4 graczach:

® Przed rozpoczeciem gry (kroke przygotowania), po tym, jak kazdy gracz dobrat 2 N (ludzi), mozecie dowolnie
wymienic¢ sie swoimi ludzmi, byle tylko kazdy rozpoczat gre z 2 ludZmi przed soba. Nastepme dobieracie
wszystkie wskazane zetony narzedzi pokazane na kartach waszych ludzi i umieszczacie je obok swoich grup.



DroDATKOWE ZASADY

KARTY MORZA

Na rewersie kazdej z 13 kart morza znajduje sie 1 z tych symboli: B E_] E] E E] .
Niektdre akcje wymagaja, abys odkryt nastepna karte morza z konkretnym symbolem na rewersie.
Zawsze mozesz przejrze¢ wszystkie rewersy kart w stosie morza.

WYPLYWANIE NA MORZE

Zamiast odkrywania kart ze swoich stoséw mozecie wspdlnie ustali¢, ze wypfywacie na morze. Aby to zrobic,
co najmniej 1 gracz musi mie¢ w swojej grupie 1 @ (zeton tratwy) i zaden gracz nie moze odpoczywac (patrz
str. 4 instrukcji). Nastepnie odkryjcie najblizszg wierzchu H (karte morza 1) ze stosu morza i rozpatrzcie ja.
Jestescie na morzu.

Tak dtugo, jak wszystkie wymagania sg spetnione, mozecie wyptywac na morze tyle razy, ile chcecie.

! Nie mozesz odpoczywac na morzu. Jesli skoricza ci sie karty, gdy jestescie na morzu, nie odpoczywasz.
Zamiast tego mozesz nadal bra¢ udziat w kazdej akcji. Tylko wtedy, gdy ,,zakoAczyli$cie morska wyprawe”,
wszyscy gracze bez kart w swoich stosach udaja sie na odpoczynek.

Symbol [ na @ (zetonie tratwy) nie ma znaczenia w tym module.

WSZYSCY W JEDNEJ tODzI

Tak dtugo, jak jestescie na morzu (odkryliscie karte morza), wszystkie wasze grupy automatycznie sobie
pomagaja. Obowigzuja te same zasady co przy korzystaniu z opcji | el (patrz str. 12 instrukcji). Wszyscy gracze
zatem uzywaja zdolnosci i zasobdw wszystkich swoich grup razem i wpdlnie rozpatruja karte morza.

Uwaga: Poniewaz wszyscy pomagacie juz sobie na morzu, nie mozecie ,,udzieli¢c pomocy karcie” (patrz str. 12

instrukcji), tak dfugo, jak jestescie na morzu.

ZAKONCZENIE MORSKIEJ WYPRAWY

Gdy rozpatrzycie karte morza i nie musicie dobra¢ kolejnej karty morza z zakrytego stosu morza (patrz ,,Odkryj
karte morza” na nastepnej stronie), wasza morska wyprawa konczy sie natychmiast.

Przetasuj wszystkie zakryte i odrzucone karty morza i stworz z nich nowy zakryty stos morza. Nastepnie gra toczy
sie jak zazwyczaj.

Przyktady sytuaciji, w ktérych nalezy przetasowacd stos morza i zakoriczy¢ tym samym morska wyprawe:

e Wykonana akcja karty morza nie wymaga odkrycia nowej karty morza.

¢ Wykonana akcja karty morza wymaga odkrycia karty morza, ktérej juz nie ma w zakrytym stosie morza.

¢ Zignorowaliscie karte morza (niebieskie karty akcji zawsze mozna zignorowac, karty zagrozen mozna zignorowac
tylko w specjalnych okolicznosciach, np. wykorzystujac talizman).
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KARTA Z ,,*”

POSZUKIWANIE JEST UDANE/NIEUDANE
Odwrdéccie karte misji modutu @ na wskazang strone. Jesli ta strona juz jest odkryta, nic sie nie
dzieje.

ODKRYJ KARTE MORZA

Umiesccie wtasnie rozpatrzona karte odkryta obok planszy dziczy,
gdzie znajduje sie miejsce na odkryty stos odrzuconych kart morza.
Zawsze mozecie przejrzec ten stos odrzuconych kart. s
Nastepnie musicie odkry¢ najblizsza wierzchu karte morza ze wskazanyr'n' ' Rd |
symbolem z zakrytego stosu morza. Rozpatrzcie odkryta karte jak zazwycza;. &
Symbol widoczny po lewej stronie wskazuje karte morza 3. Jesli takiej karty nie ma

juz w stosie kart morza, musicie zakoriczy¢ morska wyprawe.

ODRZUC KARTY DLA INNYCH

Musicie odrzucié tacznie tyle kart z wierzchu waszych stoséw. W przeciwieristwie do odrzucania
kart ze swojego stosu @J’W mozecie wybrac, ktdry gracz odrzuci ile kart, i w ten sposdb rozdzieli¢
ten koszt pomiedzy graczy. Symbol widoczny po lewej wskazuje facznie 3 karty. Poza tym nalezy
zastosowac te same zasady dotyczace odrzucania co zazwycza,.

WSZYSCY
Niektdre wymagania, koszty i rany dotycza wszystkich graczy, co bedzie opisane jako

- »Wszyscy:”. Kazdy gracz musi je spetnic (albo otrzymac) tylko dzieki mozliwosciom wiasnej

grupy. Jesli otrzymasz rany w wyniku akcji negatywnej lub optacania kosztu, inni gracze nie moga
przyjac tych ran zamiast tego na siebie.

| WSZYSCY RZUCAJA KOSCMI
Kiedy wszyscy muszg rzuci¢ kosémi, kazdy gracz rzuca wskazang liczba kosci. Nastepnie
nalezy sprawdzic, czy kazdy z graczy spetnit podwyzszone wymagania tej akcji. Jesli gracie
w 3 albo 4 osoby, nie bedziecie mieli dostatecznie wiele kosci, by wszyscy mogli rzucic¢
nimi jednoczesnie. W takim przypadku kazdy z graczy po kolei rzuca kosémi, by okresli¢
swoje wymagania. Dopiero po tym, jak wszyscy rzucili, ustalacie, czy jestescie w stanie
spetni¢ wymagania, czy tez nie. Jesli chociaz jeden z graczy nie moze albo nie chce spetnic¢
wymagan, musicie rozpatrzy¢ inny (by¢ moze negatywny) efekt albo, o ile to mozliwe,
zignorowac karte.

Uwaga: Jesli jednemu z graczy sie nie uda, nie musicie odrzucac zadnych kart ani narzedzi.

BIALY WIELORYB

Kazdy gracz musi mie¢ 2 (sity) i dodatkowo spetniac¢ wszystkie wymagania wyrzucone na
kosciach. Na przyktad jesli wyrzucites 2 sity, twoja grupa samodzielnie musi mie¢ tacznie
4 sity, aby spetni¢ to wymaganie.

Jesli kazdy gracz spetnit wszystkie swoje wymagania, umieszczacie karty ,,Biaty wieloryb”,
»Ahab” (z grupy gracza) i karte misji T na cmentarzu i otrzymujecie nagrody.



