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Plansza

‘Tor punktdw
zwyciestwa

e

10 drewnianych znacznikéw
(po 2 w 5 kolorach)

.

v

ZAWARTOSC

o

20, Snt e
‘Biuro zarzadoy
przystani

30 meepli' druzynowych
5 meepli’ przywodcow (po 6 w 5 kolorach)
(po 1 w 5 kolorach)

*

Meepel: drewniany pionek w ksztalcie przypominajgcym cztowieka.
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60 monet
(40 monet o wartosci 1
i 20 monet o wartosci 3)

5 plytek postaci
(po 1 w5 kolorach)

Awers Rewers
24 kafelki ulepszen

Awers Rewers

75 kart artefaktow (44x67mm)
(21 glinianych naczy’i @, 18 sztuk broni g,
15 tablicff, 12 posqz'kéwﬁ, 9 mumii @)

Awers Rewers

5 znacznikow +50 punktéw
(po I w5 kolorach) 1 przykrycie statku 1 przykrycie wioski (44 x 67 mm)

10 kart wirtualnego gracza

3 - CEL GRY v

Kazdy gracz prowadzi grupe archeologéw i poszukiwaczy przygdd, ktérzy uczestnicza w wyprawie do ruin zaginionego miasta §wietych
ptakow — kwazali (z kolumbijskiego Quetzal). Musza zbiera¢ artefakty znajdujace sie na wyspie i dostarczac je na statki, aby zdobywa¢ punkty
zwycigstwa . Gracz, ktory po 5. rundzie bedzie mial najwigcej punktéw, wygrywa.
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.— PRZVGOTOWANIE ROZGRYWKI DLA 3-5 0SOB— - ““-T. =

(W przypadku rozgrywki dwuosobowej patrz str. 11)

—

1) Plansze umieszcza si¢ na srodku stolu Q
2) 75 kart artefaktow tasuje si¢ i odktada obok planszy w formie zakrytego stosu do dob1eran1a®
3) Dobiera si¢ 14 kart artefaktow i umieszcza na symbolach # na planszy M.

4) Miesza sie 24 kafelki ulepszen @ i odktada obok planszy w formie zakrytego stosu do do- |
bierania. Bierze si¢ pierwsze trzy kafelki i uklada na odpowiednich polach w wiosce §(1).

5) Znacznik samolotu umieszcza si¢ na pierwszym polu toru rund G g

6) Gracz, ktory jako ostatni eksplorowat jaka$ wyspe, otrzymuje znacznik pierwszego gracza @) ().

7) Rozpoczynajac od pierwszego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
otrzymuje okreslong liczb¢ monet o wartosci 1 @:

Pierwszy gracz Drugi gracz

4x© 5x©

Z pozostatych monet tworzy si¢ pule obok planszy @ {I’

Trzeci gracz Czwarty gracz L Piaty gracz

8) Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje nastepujace elementy gry:
« Meeple druzyny | w wybranym kolorze, w zaleznoci od liczby graczy (-

3 graczy: 6 X\ 4 graczy: 5x 5graczy: 4 X

™3 .« Plytke postaci "“}? » Meepla przywodcy
4w wybranym kolorze @) * . w wybranym kolorze K

Dwa drewniane znaczniki w wybranym kolorze.

9) Kazdy gracz umieszcza jeden drewniany znacznik na
polu startowym toru punktéw zwyciestwa (B i drugi
na polu startowym toru odkry¢ (7).

10) Znaczniki +50 punktéw odkiada si¢ obok planszy D
Kiedy ktdrys z graczy wejdzie na pole 50 punktéw na
torze punktow zwyciestwa, bierze znacznik +50 w swoim kolorze, a drewniany znacznik od-
ktada na pole startowe tego toru. Dzigki temu wiadomo, ze dany gracz zdobyt juz 50 punktéw.

Rozgrywka trzyosobowa: Podczas rozgrywki trzyosobowej dostepny jest tylko
jeden statek. Nieuzywany statek zakrywa si¢ przykryciem statku.
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- PRZEBIEG GRV —

azda runda sklada sie z 4 faz, ktére wykonuje si¢ w podanej kolejnosci: 1) Rzut meeplami.
K 2) Umieszczanie meepli.
3) Aktywacja lokacji.
4) Przygotowanie do kolejnej rundy.
FAZA1.: RZUT MEEPLAMI — =~

Kaidy gracz rzuca swoimi meeplami przed sobg (tak, jakby byly ko$¢mi),
aby utworzy¢ swoja druzyne¢ na dang runde.

Za kazdego stojacego meepla jego wlasciciel od razu otrzymuje monete
o wartosci 1.

Stojacy meepel .}' daje od razu monete o wartosci 1 @@.

Druzyna sktada si¢ z poszukiwaczy przygod Ri archeologéw 93, zaleznie
od tego, na jaka stron¢ upadna:

Mespel druzytny ‘ . to poszukiwacz przygdd R

czarng strong do gory

Meepel druzyny _ =%
bialg strong do géry vv

Meepel druzyny @ ;  to albo poszukiwacz przygéd,
na boku lub stojacy | "} albo archeolog

to archeolog 73

Przyktad: Janek rzuca meeplami, trzy upadty czarng strong do gory, jeden
bialg, jeden stoi, a meepel przywodcy jest na boku. Otrzymuje on monetg
o wartosci 1 i bedzie mégt uzy¢ meepla lezgcego na boku i meepla przywddcy
Meepel przywodcy % zawsze jest albo poszukiwaczem jako poszukiwacza lub archeologa, zgodnie ze swoim Zyczeniem.
(niewazne, w jakiej pozycji) ¥ przygod, albo archeologiem G

dziala jak joker.

Uwaga: Niektore plytki ulepszen pozwalaja na zmianeg rzutu, stojacy

, ) ) ] ] i meepel zawsze daje monete o wartosci 1, nawet jesli bedzie przerzucony.
Gracz wybierze jedng z opcji podczas umieszczania meepla.

FAZA 2.: UMIESZCZANIE MEEPLI -

ozpoczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek - KOLOR MEEPLA
Rzegara, kazdy gracz wybiera jedng z lokacji na planszy i umieszcza tam

jednego lub wigcej swoich meepli.

Trwa to dopdki wszyscy gracze nie umieszczg wszystkich meepli na planszy.
Kazda lokacja ma baner, na ktérym znajduja si¢ nastepujace informacje: @ Gracz moze tu umies$ci¢ tylko archeologéw ﬁ

Kiedy gracz umieszcza meepla w lokacji, musi on mie¢ odpowied-
ni kolor:

@ Gracz moze tu umiescic¢ tylko poszukiwaczy przygdd X

Y\j Gracz moze tu umiesci¢ albo archeologow 7.3, albo poszukiwaczy
przygod . Mieszanie typow jest zabronione.

0 Pole po lewej stronie wskazuje wymagany kolor meepla, typ lokacji @ Gracz moze tu umiesci¢ zaréwno archeologow i:i jak i poszuki-
i ewentualny koszt. “ waczy przygod ﬁ Mieszanie typow jest dozwolone.
@ Srodkowa cze$¢ wskazuje, co gracz otrzyma (patrz str. 8 Aktywa-
cja lokacji).
Cyfra lub symbol wskazujg kolejno$¢ aktywacji (patrz str. 8 Aktywa-
cja lokacji).




LOKACJE Z LICYTACJA L . '

il L h
cje nie maja okreslonej ceny, umieszczenie tam !eepli wigz

sie z licytacja. Kiedy gracz wybiera lokacje z licytacja, umleszcza
w niej tyle meepli odpowiedniego koloru, ile chce. 3
|

- TYPV LOKACJI

Na planszy znajduja si¢ trzy typy lokacji:
 unikatowe lokacje,
+ lokacje z licytacja,
« wolne lokacje.

Jesli pole wskazuje, ze moga tam znajdowac si¢ albo poszukiwacze

i przygod R . albo archeologowie x gracz musi wybrac jeden kolor

UNIKATOWE LOKACJE L B 4=, nie moze ich miesza¢.
- Nastepnie kolejny gracz moze zaja¢ to pole, dokladajac na nie wiecej
Gracz, umieszczajgc w nich meepla odpowiedniego koloru, musi ’ meepli niz poprzedni gracz. Jednakze meeple te musza by¢ tego samego
od razu zaplaci¢, aby zaja¢ dane miejsce. Kiedy pole jest zajete przez  koloru, co dotozone przez poprzednika. Meeple przeciwnika, ktore
meepla, nikt inny nie moze go zajac. znajduja si¢ w takiej lokacji, wracaja do wlasciciela, bez zmiany ich
stron (koloru). Gracz ten bedzie mégt uzy¢ ich pézniej w tej rundzie.

Uwaga: Meepel przywodcy, ktdry w ten sposdb wrocit do gracza nadal
¢ dziala jak joker i umieszczajac go ponownle mozna zmienic jego kolor.

Przyktad:
Jan (czerwony
gracz) umie- |
I Scit dwéch po-
| szukiwaczy
przygod x : :
w kamieniotomie. Laura réwniez chczaiaby tam sig¢ udac, wiec do-
ktada trzech swoich poszukiwaczy przygod R i usuwa meeple Jana.
Bedzie on mogt ich uzy¢ pozniej w tej rundzie.

.'-_-' .._ _‘.('I

Przyklad: Laura (261ty gracz) chee umiesci¢ meepla na drugim polu swig-
tyni. Placi monetami o lgcznej wartosci 4, aby umiescic archeologa g 3
na tym polu. Pozostali gracze nie bedg mogli wybra¢ tego pola.

Unikatowe lokacje to: §wiatynia, zrodlo wiedzy i wioska (patrz str. 8

? Aktywacja lokacji).
AN

Wyjasnienie: Jesli gracz w lokacji z licytacja i___’_ polozyt tylko swojego )
meepla przywodcy, to kolejny gracz, ktéry zechce zaja¢ te lokacje,
moze umie$ci¢ tam meeple dowolnego koloru. To on wyznaczy kolor I

=

. dla pozostatych graczy.
- Lokacjami z licytacjg s3: trzy lokacje otoczenia $wi
i trz str. 8 A :

]

Do tych lokacji, podczas jednej rundy, moze si¢ udac kilku graczy.
Dodatkowo gracz moze odwiedzac te lokacje kilka razy w rundzie.
\ . Przyktad: Maria (zielony gracz)
umieszcza drugiego meepla
w biurze zarzgdcy przystani
i placi 2 monety. Inni gracze réw- =
niez mogqg odwiedzic te lokacje.
Maria réwniez moze tam pézniej
; umieszczac jeszcze meeple.

" Wolne lokacje to: oboz i biuro zarzqdcy przystani (patrz str. 8

Aktywacja lokacji).

b




FAZA 3.: AKTYWACJA LOKACJI -

Kiedy wszyscy gracze umieszczg wszystkie swoje meeple na planszy,
nastepuje aktywacja lokacji w podanej nizej kolejnosci:

Wazne: Oboz jest aktywowany natychmiast po
umieszczeniu tam meepla przez gracza.

Umieszczenie: Mozna tu umiesci¢ poszukiwaczy
przygod R i archeologow 5 3.

Aktywacja: Gracz od razu otrzymuje monete o wartosci
1 i moze powtdrzy¢ rzut jednym meeplem (przywocy
lub druzyny) ze swojej puli. Jesli po rzucie meepel stoi,
gracz otrzymuje monete o wartosci 1.

- ZRODLO WIEDZY (unikatowa lokacja)

B ——
e I e L

Umieszczenie: Mozna tu umieszcza¢ tylko arche-
ologow ﬁ Gracz, ktéry umieszcza tam meepla, nie
moze posiada¢ znacznika pierwszego gracza.

Aktywacja: Gracz otrzymuje znacznik pierwszego
gracza @) i 1 punkt odkry¢ @),

: PUNKTVY DDKRVG

Punkty odkry¢ daja graczom w trakcie gry rozne nagrody. Gracz,

\ kt6ry zyskat punkty odkry¢ @), przesuwa swéj znacznik na torze

© odkry¢ o tyle pdl, ile punktéw dostat i od razu otrzymuje nagrode
pokazang na wszystkich polach, przez ktdre przeszed}.

@ ®  Otrzymujesz monety o wartosci X.

| h[ A W Otrzymujesz X punktéw zwyciestwa.

me[g ® Dobierasz wierzchni kafelek §#
ze stosu ulepszen.

.3 87 Umieszczenie: W $wigtyni znajduje si¢ 5 pdl, za ktére

trzeba zaplaci¢ monetami o wartosci od 1 do 5 @.Te
pola umozliwiajg graczom pozyskiwanie artefaktow.
Im wyzsze pole w $wiatyni, tym jest ono drozsze, ale daje
réwniez pierwszenstwo wyboru przed przeciwnikami.
Aktywacja: Od gérnego do dolnego pola, gracze,
ktérych meeple sie tam znajduja, otrzymuja odpo-
wiednig liczbe kart artefaktow.

Przyklad: Meepel Laury znajduje si¢ na drugim polu
w swigtyni, Jana na czwartym, a Marii na pigtym.
Najpierw Laura wybiera 2 karty artefaktow z 8 odkry-
tych kart w swigtyni. Nastepnie Jan bierze jedng karte
z 6 odkrytych w Swigtyni i dobiera wierzchnig kartg ze
stosu kart artefaktow. Na koniec Maria wybiera jedng
karte z 5 pozostatych w Swigtyni kart.

® Wybierz 2 karty artefaktow ze $wigtyni.

Wybierz 1 karte artefaktu ze §wiatyni i dobierz
wierzchnig karte ze stosu artefaktow.

=1
L‘_?,ﬂ m Wybierz 1 karte artefaktu ze §wiatyni.

Wazne: Otrzymane karty trafiajg na rece graczy. Nie ma limitu kart na rece.

- OTOCZENIE SWIATVNI (lokacje z licytacja)

KAMIENICELOM, MALA SWIATVNIA | RUINY
Umieszczenie: Mozna doklada¢ poszukiwaczy przy-
god R albo archeologow 9 3. Mieszanie tych typow
jest zabronione.

Aktywacja: Kazdy gracz, ktéry wygral licytacje,
otrzymuje 2 karty artefaktéw i bonus z pola, na
ktérym znajdujg si¢ jego meeple.

4% ®  Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.

@ﬂ ® Otrzymujesz 1 punkt odkry¢.

@ﬂ ®  Otrzymujesz monete o wartosci 1.

5!
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UZVSKANIE ULEPSZENIA
W grze wystepuja dwa typy ulepszen (patrz str. 12 Ulepszenia):

OPIS KART ARTEFAKTOLY

Na kartach artefaktow znajduja si¢ nastepujace informacje:

o tezczerwonym krzyzykiem $& daja bonusy od razu. Po
otrzymaniu bonusu gracz odklada ulepszenie na swdj
wlasny stos ulepszen jednorazowych ).

o te bez czerwonego krzyzyka daja state ulepszenia.
Kiedy gracz otrzyma ulepszenie state, odklada je w jedno
z dwoch dostepnych miejsc na ulepszenia stale przy swojej
plytce postaci ¢9.

Gracz moze miec¢ tylko 2 stale ulepszenia.

Kiedy gracz otrzymuje nowe ulepszenie, a osiagnal juz limit
2 statych ulepszen, musi wybrac jedno z nich i odrzuci¢ na
swoj stos odrzuconych ulepszen.

o Ikona wskazujaca na typ artefaktu. W grze jest 5 typdw artefaktow:
gliniane naczynia @, bron f , tablice @ , posazki # i mumie @

9 Ilustracja artefaktu.

6 Bonus, znajdujacy sie na niektorych kartach (patrz str. 10
Dostarczanie artefaktow).

Q Warto$¢ kolekeji (patrz str. 10 Dostarczanie artefaktow).

S T e e e e

6 Liczba artefaktow tego typu w talii 75 kart.

'

Uwaga: Nie mozna mie¢ dwdch identycznych ulepszen. Jesli
gracz dobierze ulepszenie, ktére juz posiada (3)), odktada je
- CZARNV RVNEK (lokacja z licytacja) od razu na swoj stos odrzuconych.

............................................................................... Wwaga: Bunkty zwyciestiva przedstawione w doln GAEIINTR
ulepszen otrzymuje si¢ na koniec gry (patrz str. 11 Koniec gry).

Umieszczenie: Mozna tutaj umieszczac tylko poszu-
kiwaczy przygod x.

Aktywacja: Gracz, ktory wygrat licytacje, moze odrzu- —

ci¢ karte artefaktu z reki i otrzymac monety o tacznej .
wartosci 7. - BIURG ZARTANCY PRZVSTAN olee

Umieszczenie: Mozna tu umieszczac i poszukiwa-
czy przygod Ri archeologow 9 3. Umieszczenie
kazdego meepla kosztuje monety o wartoci 2 @.

Gracz nie otrzymuje bonusu ani punktéw zwyciestwa
za sprzedang karte.

Aktywacja: Za kazdego meepla w tej lokacji, gracz
moze dostarczy¢ do 3 kart artefaktow (patrz str. 10
Dostarczanie artefaktow).

- WIOSKA (unikatowa lokacja)

Umieszczenie: W wiosce znajduja sie trzy pola, za ktdre
trzeba zaptaci¢ monetami o wartosciod 1 do 2 @ Dzigki

nim gracze mogg otrzymac kafelki ulepszen. - STATKI (lokacja z icytacia)

Umieszczenie: Mozna tu umieszcza¢ poszukiwaczy
przygod & lub archeologéw 9’ 3. Mieszanie tych
typow jest zabronione.

Aktywacja: Od gory do dotu, kazdy gracz, ktéry ma tam
meepla, wybiera jeden kafelek ulepszen z dostepnych

w wiosce.
Aktywacja: Gracz, ktory wygrat licytacje, moze do-

starczy¢ do 6 kart artefaktow (patrz str. 10 Dostar-
czanie artefaktow).
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DOSTARCZANIE ARTEFAKTOL Jesli gracz chee dostarczy¢ 5 artefaktow tego samego typlm
Liczba artefaktow, ktore gracz moze dostarczy¢, jest ograniczona lo- za pelng kolekcje 3 kart i punkty za kolekcje 2 kart.

kacjg, w kt6rej si¢ znajduje. Gracz moze dostarczy¢ wybrane artefakty, Przyktad: Maria jest na statku i moze dzigki temu dostarczy¢ do 6 arte-

ale nie musi. faktéw. Ma 4 posqzki @ i 2 mumie §. Decyduje si¢ oddac¢ 3 posqzki, za !
Karty artefaktow odrzuca si¢ po dostarczeniu. co otrzyma 8 punktow zwyciestwa, i 2 mumie za 6 punktow zwyciestwa. '
Kazdy artefakt ma wartos¢ kolekji (;). Im wicksza kolekcja, tym wiecej W sumie dostanie 14 punktéw.

punktéw zZwyciestwa gracz za nig otrzyma. ¢ i

Kompletna kolekcja to 3 karty artefaktow tego samego typu.

Dodatkowo otrzymuje tez 2 punkty odkryc z posqzkow, przesuwa wiec swéj

Niektore artefakty daja bonusy (3), ktére gracz otrzymuje razem : ; . ) :
znacznik na torze odkry¢ o dwa pola i dostaje dodatkowy punkt zwyciestwa.

z punktami zwycigstwa przy dostarczeniu artefaktow.
Sa trzy typy bonuséw: i

@ ® Otrzymujesz monete o wartosci 1

% ® Otrzymujesz 1 punkt odkry¢

* ® Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa

FAZA 4.: PRZVGOTOWANIE DO KOLEJNEJ RUNDVY e

1) Przesuwa si¢ znacznik samolotu o jedno pole do przodu na torze rund.  2) Uzupetnia sie puste pola % na karty artefaktow w $wigtyni i jej otoczeniu.
Jesli przed przesunigciem znajduje si¢ on juz na 5. polu, gra od razu sie  3) Uzupelnia sie pola w wiosce §g, tak aby byly tam 3 odkryte ulepszenia.
konczy (patrz nizej Koniec gry). )

i KONIEC GRY S |
Na koniec rundy 5. gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za nastgpujace rzeczy:

o Gracz, ktéry posiada znacznik pierwszego gracza, otrzymuje
2 punkty zwyciestwa o

» Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazde monety
o tacznej wartosci 3 4.

o Gracze sumujg punkty zwycigstwa ze swoich ulepszen, réwniez
tych, ktore znajduja si¢ na ich stosach odrzuconych, i dodaja
do swojego wyniku 9

=

R e S i g S

Gracz, ktéry ma najwigcej punktéw zwycigstwa, wygrywa. W przypadku ® EE =

remisu wygrywa gracz, ktory, sposrod remisujgcych, dotart najdalej na torze  Przyklad: Jan koriczy gre z 34 punktami, dostaje dodatkowe punkty za 8 m'onet,
odkry¢. Jesli nie przynosi to rozstrzygniecia, gracze dziela sie zwyciestwem. znacznik pierwszego gracza i 5 punktow zwyciestwa z ulepszen. Lgcznie ma /

34 + 2 + 2 + 5 = 43 punkty zwycigstwa.
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Wprzypadku rozgrywki dwuosobowej gracze beda uzywac kart wirtu-
alnego gracza, aby na poczatku kazdej rundy zasymulowac polozenie
trzeciego gracza. Obowigzuja podstawowe zasady z nastepujacymi zmianami:

PRZYGOTOWANIE — 1 ~

1) Kazdy gracz otrzymuje 6 meepli druzyny i meepla przywodcy w wy-
branym kolorze.

2) Wybiera si¢ 6 meepli druzyny w innym kolorze, zeby reprezentowaty
wirtualnego gracza.

3) Na $wiatyni umieszcza si¢ ptytke wirtualnego gracza.
ZL B | TE——

— by

| T A P T\ S
4) Umieszcza si¢ przykrycia ulepszenia i wioski tak, jak pokazano na ry-
sunku ponizej.

B —

; : el St O
5) Przykrycie statku umieszcza si¢ tak, jak w przypadku rozgrywki trzyosobowej.
6) Tasuje si¢ karty wirtualnego gracza i dobiera jedna.

7) Umieszcza si¢ meeple wirtualnego gracza jak pokazano na karcie.

OPIS KART WIRTUALNEGO GRACZA N T e

Karty wirtualnego gracza wskazuja, gdzie roztozy¢ 6 meepli na plan-
szy. Wirtualny gracz zawsze zajmuje 3 lokacje zgodnie z podziatem:

Swigtynia o
Jedna z lokacji otoczenia $wiatyni 9
Czarny rynek lub statek €)

Przyktad: Po dobraniu tej karty, meeple gra-
cza wirtualnego sq rozktadane nastgpujgco:
2 archeologow$ 3w swigtyni (na 2. 5. polu),
. 3archeologow 5 3w kamieniolomie i 1 poszu-
kiwacz przygéd R czarnym rynku.

FAZA 1.: RZUT MEEPLAMI fro-

Nic si¢ nie zmienia.

e e e

ROZGRYWKA DWUOSOBOWA

N

FAZA 2.: UMIESZCZANIE MEEPLI f

-

Jesli gracz przelicytuje wirtualnego gracza w jednej z lokacji z licytacja, meeple

wirtualnego gracza odktada si¢ na bok, nie bedg juz braty udziatu w tej rundzie.

FAZA 3.: AKTVWACJA LOKACJ] =——— =
- SWIATVNIA

Wirtualny gracz wybiera karty artefaktéw zgodnie ze swoimi preferencjami
opisanymi na plytce wirtualnego gracza:

Usbelotou

Jesli dostepny jest wiecej niz 1 artefakt tego samego typu, wybiera zgodnie
z preferencjami bonuséw:

@odo®

Karty wybrane przez wirtualnego gracza trafiaja od razu na stos kart od-
rzuconych.
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Przyktad: Wirtualny gracz (fioletowe meeple) zajmuje 3. pole Swigtyni. Otrzy-
muje tablicg z bonusem odkry¢, dobiera wierzchnig karte ze stosu artefaktow

i odktada obie karty na stos odrzuconych.

- OTOCZENIE SWIATYNI
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Jesli na koniec rundy meeple wirtualnego gracza nadal znajdujg si¢ na polu
ktdrejs z lokacji otoczenia $wiatyni, znajdujace sie tam dwie karty odrzuca sie
na stos kart odrzuconych.

- CZARNY RYNEK | STATKI
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FAZA 4.: PRZVGOTOWANIE DO KOLEJNEJ RUNDV #

1) Usuwa sie meeple wirtualnego gracza z planszy.

2) Dobiera si¢ wierzchnig karte ze stosu kart wirtualnego gracza i odpowiednio - 3

rozklada meeple. o
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FAZA 1.: RZUT MEEPLAMI
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FAZA 2.: UMIESZCZANIE MEEPLI
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PODSUMOWANIE

FAZA 3.: AKTYWACJA LOKACJI

'

FAZA 4.: PRZYGOTOWANIE DO KOLEJNEJ RUNDY

1) Przesuwa si¢ znacznik samolotu na torze rund.
2) Uzupelnia sie karty artefaktow w $wigtyni i jej otoczeniu @
3) Uzupelnia sie pola na ulepszenia w wiosce §g, tak aby byty 3.

Podczas fazy 1.: Rzut meeplami:
Gracz moze przerzuci¢ do dwdch

o’ wybranych meepli.

Podczas fazy 1.: Rzut meeplami:
Gracz moze przerzuci¢ WSZYST-

) KIE swoje meeple.

W dowolnej chwili gracz moze
wymieni¢ monety o wartosci 2

J na 1 punkt zwyciestwa.

W dowolnej chwili gracz moze
wymieni¢ monety o wartosci 3

P nai punkt odkry¢.

ULEPSZENIA

Podczas dostarczania: Gracz
otrzymuje monety o wartosci 2

| za kazdym razem, kiedy dostar-

cza tablice.

Podczas dostarczania: Jedli gracz
dostarcza co najmniej 1 gliniane na-

| czynie, 1 broni I tablice, otrzymuje

4 dodatkowe punkty zwyciestwa.

Podczas dostarczania: Jedli gracz
dostarcza co najmniej 3 gliniane
naczynia, otrzymuje dodatkowa

) monete o wartosci 1 i 3 dodatkowe

punkty zwycigstwa.
Podczas dostarczania: Jesli gracz
dostarcza co najmniej 3 sztuki bro-

| ni, otrzymuje dodatkowo monety |-

o wartosci 2 i 2 punkty Zwyc1e;stwa

Wydawca i dystrybutor:

Wyprodukowano w Chinach.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!

G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com

[i www.facebook.com/G3Poland
Wydanie 1. Rok 2020.
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: Pola w $wiatyni kosztuja tego gracza
o 1 monete mnie;j.

) Podczas dostarczania: Gracz moze
;é‘ ! dostarczy¢ o 1 karte wigcej w biurze
= zarzadcy przystani lub na statkach.

Podczas aktywacji $wigtyni: Gracz
M na 3.14. polu $wigtyni dobiera jedng
dodatkows karte artefaktu ze stosu.
] Z dwoch dobranych ze stosu kart za-
trzymuje jedna, a druga odklada na
spod stosu.

_ Bonusy natychmiastowe:
5 e Gracz natychmiast otrzymu-
| je wskazany bonus i odkla-
> da plytke ulepszen na swoj
stos odrzuconych.
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