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To rozszerzenie dodaje do planszy terenu nowe kafelki rzeki oraz znaczniki punktdéw orientacyjnych. Gracze przemierzajg
kajakami rzeke, towig ryby i rywalizujg, aby mie¢ najwieksze wptywy na rozbudowanej o nowe mozliwosci mapie.

PRZYGOTOWANIE

Postepuj wedtug normalnych zasad przygotowania
gry podstawowej z nastepujgcymi zmianami:

Grajgc z rozszerzeniem Wielki sptyw, nie nalezy uzywac
kafelka podstawowego — odtdzcie go z powrotem
do pudetka.

Uwaga: Na potrzeby zasad uzywajgcych terminu
»kafelek terenu”, kazda z ptytek rzeki sktada sie
z 3 osobnych kafelkdw terenu.

“ Umies¢ kafelek $rodka rzeki (znajdujacy sie

na ptytce z tylko jednym kafelkiem rzeki) w miejscu,
gdzie normalnie znalaztby sie kafelek bazowy.
Uzyj dowolnej strony tej ptytki.

o W przypadku kazdej z dwdch pozostatych ptytek

rzeki wybierz, ktdra jej strona zostanie uzyta podczas
gry — pokazujaca kafelek punktu orientacyjnego

czy kafelek lodowca. Kazdy uzyty w grze kafelek
punktu orientacyjnego podnosi poziom trudnosci
gry, ale daje dodatkowe mozliwo$ci na zdobycie
punktéw zwyciestwa.

Umie$¢ dwie pozostate ptytki rzeki losowo
na obu koncach kafelka Srodka rzeki.

Umies¢ kafelek zrodet na jednym z koricéw
rzeki (wybranym losowo). Uzyj strony kafelka
z pasujacg ilustracja.

Zréb to samo z kafelkiem ujscia na drugim
korcu rzeki.

Usun z gry po 1 kafelku terenu kazdego rodzaju
(nie liczac lodowca).

Kafelek Srodka rzeki

Kafelek punktu
orientacyjnego

R
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Sposrdd pozostatych kafelkow terenu odtéz
na bok po 1 kafelku terenu kazdego rodzaju
(nie liczac lodowca).

Do odtozonych na bok kafelkéw terenu dodaj tyle
kafelkdw lodowca, ile wynosi o 1 mniej niz liczba
kafelkéw punktéw orientacyjnych uzywanych w grze
(tzn. w grze z 1/2/3 kafelkami punktéw orientacyjnych
dodaj odpowiednio 0/1/2 kafelkéw lodowca).

Zakryj i potasuj pozostate kafelki terenu,
a nastepnie dodaj tyle, aby facznie mie¢ 10 kafelkow.
Niewykorzystane kafelki odtéz do pudetka.

Uwaga: Jesli w rozgrywce uzywacie takze rozszerzenia
Malowidta naskalne, uzyj 1 kafelka lodowca mniej.




Potasuj 10 wybranych kafelkéw i roztéz je losowo, Wazne: Jesli korzystasz z opcjonalnych zasad

tak aby plansza terenu miata taki sam rozmiar przygotowania dotyczacych wybierania kart

i ksztatt jak w grze podstawowe;j. przygotowania, plansze terenu nalezy przygotowac
przed ustaleniem kolejnosci graczy i wybraniem kart

Dla kazdego kafelka punktu orientacyjnego przygotowania.

wez losowy znacznik punktu orientacyjnego

i umie$¢ go na kafelku. Potéz obok planszy karty
punktéw orientacyjnych odpowiadajgce kazdemu
znajdujgcemu sie w grze znacznikowi punktu

orientacyjnego. 0 Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik kajaka
na kafelku zrodet.

Po wykonaniu pozostatych krokéw przygotowania,
ale przed rozpoczeciem gry nalezy wykonac
nastepujgce kroki:

Zakryj i potasuj zetony ryb, po czym umies¢ je

w puli obok planszy. G W kolejnosci odwrotnej niz kolejno$¢ wykonywania

tur kazdy gracz umieszcza swoéj poczatkowy
m Podczas umieszczania kafelkow Swietych kamieni kafelek bazowy po zewnetrznej stronie planszy

na gtéwnej planszy, upewnij sig, ze jednym z nich terenu (tak aby jego proste krawedzie stykaty

jest kafelek Swietego kamienia z tego rozszerzenia. sie zdwiema prostymi krawedziami s3siednich
kafelkéw na planszy). WeZ z twojej planszy gracza

Uwaga: Jesli w grze znajduje sie tylko jeden kafelek pierwsze obozowisko od lewej i umie$é je na twoim

terenu danego rodzaju, nie uzywaj kafelka Swietego poczatkowym kafelku bazowym. Poczatkowe

kamienia ery |, ktry zapewnia punkty za wioski kafelki bazowe nie moga zosta¢ umieszczone

dotykajgce danego rodzaju terenu. Niewykorzystane obok siebie (patrz ilustracje ponizej).

kafelki Swietych kamieni odt6z do pudetka.

Obok tylko 1 kafelka terenu Dwa poczgtkowe kafelki
bazowe obok siebie

Obok tylko 1 kafelka terenu
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ZMIANY W ROZGRYWCE
PEYTKI RZEKI
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Kazda ptytka rzeki sktada sie z 3 kafelkéw
terenu. Jednym z kafelkdw zawsze jest
kafelek punktu orientacyjnego lub kafelek
lodowca, za$ pozostate dwa to ,,kafelki rzeki”.

Uwaga: Chociaz kafelki rzeki i kafelki punktu orientacyjnego

przedstawiaja zasniezony teren, nie s3 to kafelki lodowca.

UMIESZCZANIE 0BOZOWISK

Za kazdym razem, kiedy miatby$ umiescic¢

obozowisko na kafelku bazowym, zamiast

tego umies¢ je na poczatkowym kafelku
bazowym. Mozesz tez umiesci¢ nowe obozowisko

na tym samym kafelku terenu, na ktérym znajduje sie

twoj kajak. Obozowiska nie mogg by¢ umieszczane
na kafelku zrédet ani na kafelku ujscia.

PORUSZANIE 0BOZOWISK

Obozowiska mogg by¢ poruszone tylko

na sze$ciokatne kafelki planszy terenu,

nigdy na kafelek zrodet, kafelek ujécia ani
poczatkowy kafelek bazowy (swdj lub innego gracza).

RUCH KAJAKIEM

Za kazdym razem, kiedy miatbys poruszy¢ jedno

ze swoich obozowisk, mozesz zamiast tego poruszy¢
swoim kajakiem. Jesli poruszasz swoim kajakiem

»w dot rzeki” (w strone kafelka ujécia, oddalajac sie

od zrédta), mozesz poruszy¢ swoj kajak na raz tak daleko,
jak chcesz (nawet do samego ujscia). Kajaki, obozowiska

i wioski innych graczy nie blokujg twojego ruchu. Jesli
poruszasz swoim kajakiem ,,w gore rzeki” (w strone Zrédet),
mozesz poruszy¢ swoim kajakiem o 1 kafelek terenu

za kazdy punkt ruchu obozowiskiem, ktéry zuzywasz.

Przyktad: Zamiast poruszac obozowisko, mozesz uzyc
punkt ruchu danego obozowiska, aby poruszyc swéj
kajak w dét rzeki na dowolne ze wskazanych miejsc.

Wazne: W fazie przygotowan kazdej rundy wszystkie
kajaki nalezy cofng¢ na kafelek Zrodet.

A BUDOWANIE WIOSEK

A A D Dla celéw budowania wiosek kajaki
liczg sie jak obozowiska. W normalny

sposéb zabierz z planszy 2 twoje obozowiska i odt6z je

z powrotem na swojg plansze gracza oraz cofnij swoj

kajak na kafelek zrodet.

Uwaga: Wiosek nie mozna budowac¢ na punkcie
wspdlnym, ktdrego czescig jest kafelek zrodet, kafelek
ujscia lub poczatkowy kafelek bazowy.




FAZA ZACMIENIA: KAJAKI / UJSCIE RZEKI

Podczas obliczania premii z planszy terenu twoj kajak liczy
sie jak obozowisko i zapewnia 1 punkt wptywu kafelkowi
terenu, na ktérym sie znajduje.

Kafelek ujscia

Kiedy podczas fazy za¢mienia rozpatrujesz twoje premie
z planszy terenu, jesli twoj kajak znajduje sie najblizej
(takze w przypadku remisu) kafelka ujscia, otrzymujesz

1 punkt zwyciestwa za twoj kajak plus 1 dodatkowy punkt
za kazde obozowisko, ktére posiadasz na kafelkach rzeki.

PR 0]

Uwaga: Jesli twoj kajak znajduje sie na kafelku ujscia,
uwaza sie, ze jest najblizej kafelka ujscia.

Czerwony otrzymuje 4 punkty zwyciestwa.

Przyktad: Jako pierwszy faze zacmienia rozpatruje
czerwony gracz. Jego kajak znajduje sig najblizej kafelka
ujscia (razem z kajakiem zielonego gracza), dlatego zdobywa
4 punkty zwyciestwa (1 za kajak i 3 za swoje obozowiska

na kafelkach rzeki).

Kiedy Z6tty gracz rozpatruje swojg faze zacmienia, wykonuje
akcje, ktéra pozwala mu poruszyc swoj kajak w dét rzeki,

az na kafelek ujécia. Poniewaz teraz to jego kajak znajduje sig
najblizej ujscia, otrzymuje 1 punkt zwyciestwa (nie posiada
zadnych obozowisk na kafelkach rzeki).

Na koricu swojg faze zaémienia rozpatruje zielony gracz,
ale nie ma mozliwosci poruszenia swojego kajaka. Poniewaz
nie znajduje sig juz najblizszej kafelka ujscia, nie otrzymuje
Zadnych punktéw zwyciestwa za swoj kajak.

Po poruszeniu swoim Rajakiem zétty
otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.
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PUNKTY ORIENTACYJNE

Kiedy podczas fazy za¢mienia rozpatrujesz swoje premie z planszy terenu, jeéli posiadasz najwiecej punktéw wptywu
(lub remisujesz w najwiekszej liczbie punktéw wptywu) na kafelku terenu ze znacznikiem punktu orientacyjnego,
zyskujesz punkty zwyciestwa w oparciu o zasady danego punktu orientacyjnego (pokazane na karcie tego punktu):

Wulkan

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa

za kazde obozowisko, ktére znajduje
sie nadal na twojej planszy gracza.
Wzgorze

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa

za kazdy z 7 wewnetrznych kafelkow
planszy terenu, na ktérym znajduje sie
przynajmniej 1twoje obozowisko.

tuk

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa

za kazdy z 12 zewnetrznych kafelkéw
planszy terenu, na ktérym znajduje sie
przynajmniej 1 twoje obozowisko.

Monolit

Zdobywasz 1 punkt zwyciestwa
za kazde twoje obozowisko, ktdre
posiadasz na tym kafelku terenu.

Drzewo

Zdobywasz 2 punkty zwyciestwa

za kazda twojg wioske, ktéra dotyka
przynajmniej jednego kafelka rzeki.

A
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RYBY

Na kazdym kafelku rzeki znajduje sie symbol za¢mienia
oraz symbol ryby. Kiedy podczas fazy za¢mienia
rozpatrujesz swoje premie z planszy terenu, jesli
posiadasz najwiecej punktéw wptywu (lub remisujesz
w ich najwiekszej liczbie) na kafelku rzeki, dobierz

1 losowy zeton ryby z puli zasobdéw i odkryj go.
Nastepnie otrzymujesz pokazane na nim premie

i odrzucasz odkryty zeton w poblizu puli zetondéw.

ee
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Uwaga: Jesli odkryjesz pokazany
obok zeton, natychmiast otrzymujesz
2 punkty zwyciestwa, a nastepnie
zakryj wszystkie odrzucone zetony
ryb (wt3cznie z tym), pomieszaj je

i dodaj je z powrotem do puli zetonow.
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SYRENA MORSKA

Podczas przygotowania, przed
stworzeniem terendw towieckich
wtasuj karty Syreny morskiej

do talii zwierzat.

Uwaga: Kart Syreny morskiej
mozesz uzywac tylko, jesli grasz

z rozszerzeniem Wielki sptyw
(poniewaz wykorzystuja zetony ryb).

Jesli spozytkujesz karte Syreny morskiej, otrzymujesz
2 zetony ryb (wez je natychmiast z puli zetondw,
otrzymaj pokazane na nich premie i odrzuc je odkryte).

KAFELEK SWIETEGO KAMIENIA

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za
kazda z twoich wiosek, ktéra dotyka
przynajmniej jednego kafelka punktu
orientacyjnego.

KARTY PLEMIENIA
«WOJOWNIK"

To rozszerzenie zawiera 15 kart
Wojownika. Jeéli zdecydujesz sie
znimi gra¢, zastgp nimi 15 kart
Tropiciela z gry podstawowe;j.
Odtdz karty Tropiciela do pudetka.

Uwaga: Kart plemienia ,Wojownik” mozesz uzywac

w samej grze podstawowej, jak i w potgczeniu

z dowolnymi modutami — nie wymagaja wykorzystania
zadnych elementéw z rozszerzenia Wielki sptyw.

Zdolnos¢ migracji: Otrzymujesz 1x narzedzia.

Zdolnos¢ za¢mienia: Mozesz poruszy¢ jedno ze swoich
obozowisk (lub swoj kajak) oraz obozowisko przeciwnika
(ale nie jego kajak) z jednego kafelka terenu na sgsiedni
kafelek terenu (moze byc to tez kafelek bazowy, jesli
gracie bez uzycia ptytek rzeki).

Uwaga: Mozesz poruszy¢ obozowisko tylko na
szesciokatny kafelek terenu, nigdy na kafelek zrodet,
kafelek ujscia ani poczatkowy kafelek bazowy.

TWORCY GRY

Projekt gry: Jonny Pac, Stan Kordonskiy

Rozwdj gry: Jonny Pac

llustracje: The Mico

Kierownik graficzny / Kierownik projektu / Projekt graficzny: Yoma
Zasady wariantu solo: Drake Villareal

Rozwéj wariantu solo: Jonny Pac, Carsten Burak

Zarzadzanie / Koordynator testéw: Thanos Argiris

Sktad instrukcji: Brigette Indelicato, Jason D. Kingsley
Redakcja instrukcji: Paul Grogan (Gaming Rules!)

Testerzy: Joseph Apostol, Steven Aramini, William ). Brown

Ill, Danny Devine, George Englezos, Ricardo Gongalves, Jjohn
Guthrie, Richard Ham (Rahdo), David Houck, Eric Jome, Dale
Keefer, Holden Kim, Rachel Kordonskiy, Nick Kountzas, Dennie
LaPlante, Konstantinos Laskas, Cle Negre, Michalis Nicolaou,
Alex Radcliffe, Jaboo Rodro, David Satterfield, Pauline Searle,
Ben Taylor, Timothy S. Wright, Antonio Zax

Korekta: Jonathan Bobal, Bruce Fletcher, Jonny Pac oraz
cztonkowie spotecznosci gry ,Wieczna Zima” na Discordzie.
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Ttumaczenie: Aleksandra Miszta-Mars

Korekta wersji polskiej: tukasz Chetmecki,
tukasz Tkaczyk

Wydawca wersji polskiej: Galakta

J

-




pOINAJ CALA SERIE WIECZNE) My,

0%
WIECZNA ZIMA - PALECAMERYK ANIE WIELKI SPYW ~ MALOWIDLA NASKALNE
GRA POSTAOWA AUTSIERIENE ROZSIERIENIE
PSI SPRIYMIERZENCY 0RZA POLARNA
MO MO
MAMUT MIEJSCA RYTUALOW

MO MO





