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A

A
Q Q N P
A |
4 zetony inicjatywy 15 pionkéw odkrywcéw

(dodatkowe elementy wykorzystywane w trybie solo
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5 plansz frakgji

90 kafelkéw artefaktow
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110 znacznikdw zatogi
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5 znacznikdw kolejnosci




50 kolorowych pionkdéw kupujgcych 1 znacznik rundy 7 pionkdw specjalnych
(po 10 w kazdym kolorze) kupujgcych
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8 kart rozkazow

» Zetony kredytéw
4 karty pomocy 12 kart podrdzy (o wartosciach 1, 5, 10 i 50)




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Potdz plansze swiata na srodku stotu. Nastepnie
umies$¢ znacznik rundy na pierwszym polu toru
rund na dole planszy.

2. Kazdy gracz wybiera swojg frakcje i otrzymuje
powigzane z nig plansze frakgji, pionki
odkrywcéw oraz znaczniki zatogi i kolejnosci
w odpowiednim kolorze.

3. Kazdy gracz otrzymuje 8 kredytow. Pozostate zetony
kredytow umies¢ w poblizu planszy jako wspélng pule.

4. Ustal poczatkows inicjatywe kazdego gracza
w oparciu o jego plansze frakgji.

5. Umies¢ znaczniki kolejnosci wszystkich graczy
na odpowiednich polach toru kolejnosci rosngco
wedtug ich inicjatywy.

6. Potdz plansze statku i plansze kupujgcych obok
planszy mapy.

7. Potasuj wszystkie karty akgcji.

8. Rozdaj kazdemu graczowi po 6 zakrytych kart akgji
z talii - to jego poczatkowa reka.

Uwaga: Jesli gracz otrzymat 4 lub wiecej kart w tym samym
kolorze lub z tym samym symbolem, moze odrzuci¢ dowolne %
Z nich, a nastepnie dobierac z powrotem do 6 kart.

7

1 5
O N
+[JBET.) @i gz
Uwaga: Doswiadczeni gracze mogg zamiast tego wybrac
swojq poczgtkowq reke w ramach draftu, wykorzystujgc (B 4 | o | Q @
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zasady opisane w kroku 5 fazy przygotowan.

9. Daj kazdemu graczowi 3 karty podrézy o réznych (ORC2 (5 ) ‘1(0\11

wartos$ciach paliwa (1x 2 paliwa, 1x 3 paliwa i 1x 4
paliwa). Nalezy je doda¢ do swojej poczgtkowej reki.

10. Odkryj 3/4/5 kart akgji (dla odpowiednio 2/3/4 graczy)
z wierzchu talii. Umies¢ je odkryte w rzedzie obok talii,
tworzac w ten sposéb prognoze wykopalisk.

11. Potéz zetony inicjatywy w puli, obok prognozy
wykopalisk.

12. Podziel kafelki artefaktow na 5 grup wedtug kolorow.

Potasuj kazda grupe i stwoérz z niej zakryty stos.
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14.

15.

16.
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18.
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20.

Odkryj 3/3/4 kafelki artefaktow z kazdego stosu
(dla odpowiednio 2/3/4 graczy). Umies¢ kazdy
z nich odkryty na odpowiadajacym mu miejscu
wykopalisk na planszy Swiata.

Odkryj 2/3/4 kafelki artefaktéw z kazdego stosu
(dla odpowiednio 2/3/4 graczy). Umies¢ je na
odpowiednich odkrytych stosach na obszarze
czarnego rynku na planszy Swiata.

Umies$¢ pionki kupujgcych na planszy kupujgcych.
Wszystkich specjalnych kupujgcych nalezy umiescic¢
na przeznaczonym dla nich obszarze, za$ kolorowych
kupujacych nalezy ustawi¢ na odpowiadajgcych

im torach popularnosci (1 kupujgcy na 1 polu).

Jesli w grze bierze udziat mniej niz 4 graczy, usun
kupujacych z najnizszych po6l i odtéz ich do pudetka.

+ Gradla 3 graczy: usun 1 specjalnego kupujgcego
i po 1 kupujagcym w kazdym kolorze.

+ Gradla 2 graczy: usun 1 specjalnego kupujgcego
i po 2 kupujgcych w kazdym kolorze.

Potasuj wszystkie karty kupujgcych, stworz

z nich talie i umie$¢ jg na planszy kupujgcych.
Usunh 2 wierzchnie karty i umies¢ je odkryte
na stosie kart odrzuconych.

Dobierz z talii po 3 karty kupujacych dla kazdego
rynku. Za kazdg dobrang karte dodaj odpowiada-
jacego jej kupujgcego do kolejki na danym rynku.
Zawsze bierz kupujgcego z najnizszego pola
odpowiedniego toru popularnosci i dodawaj

go na koniec kolejki. Po rozpatrzeniu kazdej karty
umies$¢ jg na stosie kart odrzuconych. Kiedy talia
sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych,
stworz z niego nowg talie i kontynuuj dobieranie.

Potasuj karty rozkazow i odtéz je na razie na bok,
biatg strong do gory - beda potrzebne pdzniej.

Kazdy gracz umieszcza 2 swoich odkrywcéw
na planszy Swiata: jednego w lokalizacji rynku nr 1,
a drugiego w lokalizacji rynku nr 4.

Na poczatku pierwszej tury kazdego gracza
wybiera on poczatkowg lokalizacje swojego
trzeciego odkrywcy: rynek, miejsce wykopalisk
lub czarny rynek. Nie moze jednak wybra¢ zadnej
z dwoch lokalizacji, na ktorej znajdujg sie juz jego

pionki odkrywcow.




OMOWIENIE GRY

W grze Relikty ludzkosci gracze wcielajg sie w pozaziemskich odkrywcéw,
ktérzy wyruszajg na misje odnalezienia na niezamieszkanej juz Ziemi
reliktow ludzkosci. Gtéwna plansza przedstawia mape naszej planety,
na ktérej wyszczegdlniono 21 réznych lokalizacji, dzielgcych sie

na 3 rodzaje: rynki, miejsca wykopalisk oraz czarne rynki.

Niektére lokalizacje sg jednocze$nie rynkiem i miejscem wykopalisk.

Artefakty mogg zosta¢ wydobyte w réznych miejscach wykopalisk.
Artefakty sg podzielone miedzy pie¢ regionow, okreslajgcych lokalizacje,

w ktérych moga sie pojawic. Kazdy region oznaczony zostat innym kolorem:

z6ttym, zielonym, czerwonym, fioletowym lub pomaranczowym. Ponadto
kazdy region posiada 4 rodzaje artefaktéw oznaczonych odpowiednim
symbolem obcych. Symbol obcych wskazuje, ktére rodzaje artefaktow
moga pojawic sie w danym miejscu wykopalisk.

Kiedy wydobedziesz artefakty, mozesz pobrac ich prébki i umiescic je

w swojej galerii na twojej planszy frakgcji, o ile przypiszesz do nich swoje
znaczniki zatogi jako straznikow. Zbieraj wieksze zestawy probek, aby

na konhcu gry otrzymac wiekszg nagrode w kredytach w oparciu o trudnos¢
zdobycia danych artefaktéw. Na kazdym artefakcie znajduje sie jego
wartos¢: te o wyzszej wartosci sg rzadsze i dlatego trudniej je zdobyc¢.

Uwaga: Wartosc kazdego artefaktu wynosi zawsze 9 kredytéw minus
liczba kopii danego artefaktu wystepujgcych w grze. Oznacza to,
ze jesli wartos¢ artefaktu wynosi 6, to istniejq tgcznie 3 jego kopie.

Kiedy pierwszy raz zapetnisz prébkami catg kolumne swojej galerii,
natychmiast dobierasz 1 karte akcji i dodajesz jg na swojg reke.
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Rynek Miejsce wykopalisk — Czarny rynek
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Te premie mozesz otrzymac tylko raz na kazdg kolumne (czyli tacznie
maksymalnie 5 razy).

Artefakty, ktére wydobytes$ z miejsc wykopalisk, trafiajg do twojej tadowni.
Artefakty, ktére zdobyte$ na czarnym rynku, trafiajg do twojej tadowni

lub do twojego ukrytego luku. Artefakty znajdujgce sie w twojej tadowni

i twoim ukrytym luku mogg zosta¢ sprzedane zainteresowanym kupujgcym
na rynkach lub przemycone na czarny rynek.

Kazdy rynek posiada wtasng kolejke kupujacych, ktérych kolory wskazuja,
jakimi artefaktami sg zainteresowani. Specjalni kupujgcy sg zainteresowani
artefaktami ze wszystkich pieciu regionéw. Nowi kupujacy zawsze sg
dodawani na koniec kolejki, a kazda kolejka ma limit 4 kupujgcych. Kiedy
nalezy doda¢ nowego kupujacego do rynku, ktérego kolejka jest juz petna,
kupujacy stojacy z przodu kolejki zostaje ,wypchniety” i wraca do puli.

Galeria ze straznikami
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tadownia (jasne) oraz ukryty luk (ciemne)

Rynek z kolejkg kupujgcych




Pula kupujgcych jest podzielona na tory popularnosci
umieszczone na planszy kupujgcych. Biorgc kupujgcego

z puli, zawsze nalezy wzig¢ kupujgcego z najnizszego
zajetego pola odpowiedniego toru popularnosci. Odktadajgc
kupujacego do puli, zawsze nalezy odtozy¢ go na najwyzsze
wolne pole odpowiedniego toru popularnosci.
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Obecny poziom popularnosci danego koloru jest zawsze

rowny liczbie na najwyzszym pustym polu odpowiedniego

toru popularnosci. Specjalni kupujacy sa jednak trzymani

w osobnej puli, z ktérej sg zabierani i do ktorej sg odktadani. ‘

Mozesz réwniez wystac¢ swoje znaczniki zatogi na rynki
jako handlarzy, ktérzy przyniosg ci zysk, kiedy co$ tam
sprzedasz. Po dokonaniu sprzedazy, na kazdym rynku
jeden z twoich handlarzy, ktorzy brali udziat w transakgji,
zostaje awansowany na reprezentanta i przesuniety

P
na odpowiednie centrum dowodzenia na planszy ) ) ) - ) - i \

o ] . Nowi kupujgcy dodawani Wypchnieci kupujgcy wracajg
statku. W kazdej rundzie podczas fazy punktac;ji z toru popularnosci na tor popularnosci
otrzymasz dodatkowe kredyty za posiadanie wiekszosci

reprezentantéw w kazdym z trzech centréw dowodzenia.

W rundzie 2 i 3 obok kazdego centrum dowodzenia
bedg lezaty karty rozkazéw. Mozesz wycofa¢ swoich
reprezentantéw z centréw dowodzenia, aby aktywowac
potgczone z nimi zdolnosci rozkazéw.

Wszystkie elementy gry w puli (z wyjatkiem zetonéw

kredytéw) sg ograniczone do liczby elementéw w pudetku. ‘5 ‘J

Nalezy zignorowac wszystkie efekty, ktére wymagajg

od gracza interakgji z elementami, ktére zostaty juz &

wyczerpane (np. nie ma juz kupujgcych danego koloru Handlarze na rynku
na odpowiednim torze popularnosci, nie ma juz artefaktow

danego koloru w odpowiednim stosie itd.).

Reprezentanci w centrach dowodzenia




PRZEBIEG GRY

Gra trwa 3 rundy, a kazda runda sktada sie z 3 faz:

I. Faza przygotowan (pomijana w rundzie 1)
Il. Faza akcji
lll. Faza punktacji

Po rundzie 3 gra konczy sie i gracze otrzymujg dodatkowe kredyty za prébki znajdujace
sie w ich galeriach. Gracz, ktéry posiada tgcznie najwiecej kredytéw, wygrywal

|. FAZA PRZYGOTOWAN

1. Odkrycie zdolnosci rozkazéw: W rundzie 2 dobierz 3 losowe karty rozkazéw, a reszte odtéz
do pudetka. Umies¢ po 1 z tych kart obok kazdego z 3 centrow dowodzenia na planszy statku,
biatg strong do goéry. W rundzie 3 po prostu odwrdé( te 3 karty rozkazéw na strone zéita.

2. Odswiezenie kolejek kupujacych:

* Na kazdym rynku, gdzie w kolejce znajduje sie doktadnie 4 kupujacych, odtéz do puli
kupujacego znajdujgcego sie na poczatku kolejki, a pozostatych 3 kupujgcych przesun
do przodu.

* Na kazdym rynku, gdzie w kolejce znajduje sie doktadnie 3 kupujacych, ich liczba Zdo’zg%fggékgww
pozostaje bez zmian - przesun pionki do przodu, jesli jest taka potrzeba.

+ Na kazdym rynku, gdzie w kolejce znajduje sie 2 lub mniej kupujacych, przesun ich pionki do przodu (jesli jest
taka potrzeba), a nastepnie dodawaj po 1 kupujgcym, dopdki nie znajdzie sie w niej doktadnie 3 kupujacych.
Aby dodac kupujgcego, dobierz wierzchnig karte z talii kupujgcych, po czym przesur odpowiadajacego jej
kupujacego z planszy kupujacych do kolejki na danym rynku. Zawsze nalezy bra¢ kupujgcego z najnizszego zajetego
pola odpowiedniego toru popularnosci i umieszczac go na koncu kolejki. Po rozpatrzeniu kazdej karty umiesc jg
na stosie kart odrzuconych. Kiedy talia sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych i kontynuuj dobieranie.

Przyktad odswiezenia kolejki kupujgcych:

4 kupujgcych: odtéz 1 do puli. 0-2 kupujqcych: dodaj do tqcznie 3 kupujgcych. 3 kupujgcych: liczba pozostaje bez zmian.




Rozpatrzenie prognozy wykopalisk:

3. Rozpatrzenie prognozy wykopalisk:

+ Dla kazdej karty w prognozie wykopalisk dobierz
ze stosu w puli 3 artefakty w odpowiadajgcym
jej kolorze: dwa pierwsze umies¢ odkryte na
odpowiednich miejscach wykopalisk, a trzeci
umies¢ odkryty na spodzie odpowiedniego

stosu czarnego rynku. - -
B . . . Umies¢ & N -

+ Usun wszystkie znaczniki zatogi z prognozy na miejscu |

wykopalisk i oddaj je wtascicielom. Usun wykopalisk 8 ¢

wszystkie karty z prognozy wykopalisk i umies¢

. , . Umies¢ T ' N\ Py

je na wspolnym stosie kart odrzuconych. e || |

Nastepnie, jesli trwa runda 2, dobierz 3/4/5 rynku - - -

nowych kart (dla 2/3/4 graczy) z talii akcji,

aby stworzy¢ nowg prognoze wykopalisk.
Przyktad ustalenia kolejnosci tur:

4. Ustalenie kolejnosci tur: Kazdy gracz, ktéry posiada , :
zeton inicjatywy, ustawia swéj znacznik kolejnosci Poprzednia 1 21814
. . N kolejnosc tur f
na odpowiednim polu toru kolejnosci. Gracze,

ktérzy nie posiadaja zetonu inicjatywy, ustawiajg

. . . . Czarny  Rézow) 764 B
sie za pozostatymi graczami, zachowujgc taka samg 4 oy ey

kolejno$¢ wzgledem pozostatych graczy. Na koniec Zetony inicjatywy ( \ ( \ ’ \ :( \
odtéz wszystkie zetony inicjatywy do puli. - ' N Nt

-
5. Uzupetnienie kart na rece: Nowa
kolejnosc tur 1 2 3 4
* Rozdaj kazdemu graczowi po 8 kart z talii

akcji - muszg trzymac je osobno i nie tgczy¢

ich z kartami z poprzedniej rundy (jesli jakie$
zostaty im na rece). Jesli talia akcji sie wyczerpie, potasuj karty ze wspdlnego stosu
kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie, a nastepnie kontynuuj rozdawanie kart.

+ Gracze jednoczes$nie patrzg na otrzymane karty. Kazdy wybiera 2 z nich, ktére dodaje
do swojej reki, a nastepnie przekazuje pozostate karty nastepnemu graczowi po lewe;j
(tzn. w kierunku ruchu wskazéwek zegara). Nalezy powtorzy¢ te czynnosci dwa razy
(dobrac 2 karty i przekazac reszte w lewo), az kazdy gracz wybierze tgcznie 6 nowych
kart. Kiedy gracz wybierze karty po raz trzeci, odktada 2 niewybrane karty
na wspolny stos kart odrzuconych.

+ Gracze biorg wykorzystane w poprzedniej rundzie karty podrézy (odtozone
obok oraz z osobistych stoséw kart odrzuconych) i ponownie dodajg je
do swojej reki.

6. Rotacja czarnego rynku: Przenie$ wierzchni artefakt z kazdego stosu
na czarnym rynku na spdd danego stosu. Pozostaw je odkryte,
aby pasowaty do pozostatych artefaktow w stosach.

Uwaga: Gracze mogq w dowolnym momencie przeglgdac stosy na czarnym rynku,

ale nie mogq zmieniac kolejnosci artefaktow. Sq to informacje jawne.




II. FAZA AKCJI

Podczas fazy akcji gracze wykonuja swoje tury

w kolejnosci okreslonej przez tor kolejnosci. Kazdy
gracz musi wykona¢ w swojej turze dwie akcje - moga
to by¢ dwie rézne lub dwie te same akgcje.

Gracze wykonujg w ten sposédb swoje tury jeden
po drugim. Kiedy ktorys gracz spasuje, jego kolejne
tury sa pomijane, ale pozostali gracze nadal wykonuja
swoje tury. Gdy wszyscy gracze spasujg, nalezy przejsc¢
do fazy punktacji.
Do wyboru jest osiem mozliwych akgji:

« AKCJA PODROZY

* AKCJAWYDOBYCIA

* AKCJA RYNKU

+ AKCJA SPRZEDAZY

« AKCJA ROZKAZU

* AKCJA PRZEMYTU

* AKCJA PROGNOZY

* PAS

W dalszej czesci opisane sg szczegbtowo wszystkie
powyzsze akcje.

Uwaga: Kazda akcja (z wyjqtkiem spasowania) wymaga,
aby wykonujqgcy jq gracz zagrat lub odrzucit karte z reki.
Jesli nie masz juz na rece zadnych kart, musisz wybrac
akcje spasowania.

Karta akcji Karta podrézy

Kiedy odrzucasz karte akgcji, umiesc¢ ja na wspdlnym
stosie kart odrzuconych. Kiedy odrzucasz Karte
podrdzy, umiesc jg na osobistym stosie kart
odrzuconych.

Karty podrézy réznig sie od kart akcji, poniewaz
nie maja koloru regionu ani symbolu rynku.
Zamiast tego posiadajg rozng liczbe symboli
paliwa (2, 3 lub 4).

AKCJA PODROZY

Aby wykona¢ akcje podrézy, musisz odrzuci¢ z reki karte
akcji lub podrézy. Nastepnie mozesz poruszy¢ swoich
dowolnych odkrywcéw o tgcznie tyle pél na planszy,

ile symboli paliwa znajduje sie na odrzuconej karcie.

Uwaga: Wszystkie karty akcji posiadajg 3 symbole paliwa,
a karty podrézy majq ich 2, 3 lub 4.

Odkrywca moze sie poruszyc¢ ze swojej obecnej lokalizacji
do sasiedniej lokalizacji, potgczonej z nig linig. Podczas
tej akcji twoi odkrywcy moga poruszac sie przez lokalizacje
zawierajgce innych odkrywcéw. Mogg réwniez konczyc
swéj ruch na lokalizacjach z odkrywcami innych graczy,
ale nie na lokalizacjach z innymi twoimi odkrywcami.

Uwaga: Zéfte miejsce wykopalisk w potudniowo-
zachodniej czesci mapy sqgsiaduje z dwoma lokalizacjami
przy wschodniej krawedzi mapy: pomarariczcowym
miejscem wykopalisk / rynkiem nr 6 oraz wschodnim

czarnym rynkiem.




AKCJA WYDOBYCIA

AKCJA RYNKU

Aby wykona¢ akcje wydobycia, musisz odrzuci¢ z reki
karte akcji, ktorej kolor odpowiada kolorowi regionu,
w ktérym chcesz wykonac te akcje.

Nastepnie mozesz wydoby¢ na planszy Swiata do 2
artefaktéw, o ile kazdy z nich spetnia ponizsze warunki:

»  Artefakt musi mie¢ ten sam kolor co odrzucona karta.

+ Na miejscu wykopalisk, gdzie znajduje sie dany
artefakt, musi by¢ obecny twéj odkrywca.

* Musisz mie¢ puste pole w swojej tadowni,
aby moc tam przechowac artefakt.

Jesli wydobywasz 2 artefakty, muszg one pochodzi¢

z 2 ré6znych miejsc wykopalisk, ale nadal z tego samego
regionu. Oznacza to, ze aby wydoby¢ 2 artefakty, musisz
mie¢ swoich odkrywcéw na obu miejscach wykopalisk
oraz przynajmniej 2 puste pola w swojej tadowni.

Przechowuj kazdy wydobyty artefakt odkryty na pustym
polu w swojej tadowni (nie w ukrytym luku).

Nastepnie mozesz pobraé prébki dowolnych artefaktéw,
ktére wtasnie wydobyte$ - mozesz to zrobic tylko

w momencie zyskiwania artefaktéw! Aby pobrac prébke
artefaktu, umiesc jeden z twoich znacznikéw zatogi

jako straznika na odpowiednim polu w twojej galerii

(jesli nie ma tam jeszcze straznika).

Jesli nie masz juz zadnych dostepnych znacznikéw zatogi,
mozesz wykorzystac straznika znajdujgcego sie na innym
polu twojej galerii. Nie mozesz jednak wzig¢ do tego celu
swoich handlarzy z rynku ani reprezentantéw z centrum
dowodzenia.

Uwaga: Kiedy zapefnisz prébkami catg kolumne swojej
galerii, natychmiast dobierasz 1 karte akcji i dodajesz
jg na swojq reke! Te premie mozesz otrzymac tylko raz
na kazdq kolumne (czyli tgcznie maksymalnie 5 razy).
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Aby wykonac akcje rynku, musisz odrzuci¢ z reki karte akgji,
ktérej symbol rynku odpowiada temu, w ktérym chcesz
wykonac te akcje. Na danym rynku musi rowniez znajdowac
sie twdj odkrywca. Nastepnie wykonaj po 1 razie dowolne
z ponizszych krokéw (wszystkie sg opcjonalne):

1. Umie$¢ 1 z twoich znacznikéw zatogi na danym
rynku jako handlarza. Jesli nie masz juz zadnych
dostepnych znacznikéw zatogi, mozesz wykorzystac
straznika znajdujgcego sie na polu twojej galerii.
Nie mozesz jednak wzig¢ do tego celu swoich
handlarzy z innego rynku ani reprezentantow
z centrum dowodzenia.

2. Dodaj specjalnego kupujacego z puli na koniec
kolejki na danym rynku. Jesli w puli nie ma zadnych
dostepnych specjalnych kupujacych, zignoruj ten krok.

3. Dodaj wybranego przez ciebie kolorowego
kupujacego z puli na koniec kolejki na danym rynku.
Ten kupujgcy musi zosta¢ dodany po specjalnym
kupujacym z poprzedniego kroku (o ile zdecydowates
sie go dodad).




Przyktad akcji rynku (A): Przyktad akcji rynku (B):

Umieszczasz znacznik zatogi na tym rynku jako handlarza. Umieszczasz znacznik zatogi na tym rynku jako handlarza.
Dodajesz na koniec kolejki specjalnego kupujgcego oraz Chcesz zwiekszyc popyt na zielone artefakty, dlatego dodajesz
pomarariczowego kupujgcego. Powoduje to wypchniecie zielonego kupujgcego na koniec kolejki. Nie zdecydowates
fioletowego oraz zéttego kupujgcego z przodu kolejki - sie wczesniej na dodanie takze specjalnego kupujgcego,

nalezy odtozyc ich z powrotem do puli. W wyniku poniewaz dodanie ich obu spowodowatoby wypchniecie
tej akcji zmniejszyt sie popyt na fioletowe i zéfte zielonego kupujgcego z przodu kolejki, przez co popyt
artefakty, a zwiekszyt na pomarariczowe. na zielone artefakty nie zmienitby sie.

AKCJA SPRZEDAZY

Aby wykona¢ akcje sprzedazy, musisz odrzuci¢ z reki karte

akgcji lub podrézy. Musisz takze wybrac region. Wybrany region
nie musi odpowiadac kolorowi odrzuconej karty.

Wybierz do 3 rynkéw, ktore spetniajg ponizsze warunki:

+ Wybierz 1 rynek dla kazdego artefaktu odpowiadajgcego
kolorem wybranemu regionowi, ktéry chcesz sprzedac
(maksymalnie 3).

+ Kazdy wybrany rynek musi mie¢ w kolejce przynajmniej
1 kupujacego w kolorze wybranego regionu. Liczg sie
réowniez specjalni kupujacy!

* Na kazdym wybranym rynku musi znajdowac sie
przynajmniej 1 z twoich handlarzy.

Jesli zaden rynek nie spetnia wszystkich powyzszych
warunkoéw, nie mozesz wybrac tej akgji.
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Nastepnie otrzymujesz kredyty za catg sprzedaz
(nie za kazdy artefakt):

0,10, 1i...)
+

0.

+ Okresl, na ktérym miejscu pod wzgledem poziomu
popularnosci jest obecnie wybrany region.
Otrzymujesz kredyty zgodnie z tabelg pod torami
popularnosci na planszy kupujacych. Jesli kilka
regiondw remisuje na danym miejscu, remisujgce
regiony sg warte petng wartos¢ w kredytach dla danego
miejsca, a kolejne miejsca sg odpowiednio pomijane.

+ Otrzymujesz 2 kredyty za kazdego kupujacego
na wybranych rynkach w kolorze sprzedawanych
artefaktow. Liczg sie rowniez specjalni kupujacy!

+ Jesli korzystasz z kilku rynkoéw, otrzymujesz dodatkowe
kredyty! Jesli sprzedajesz jednoczesnie na 2 rynkach,
otrzymujesz 3 dodatkowe kredyty. Jesli sprzedajesz
na 3 rynkach, otrzymujesz 8 dodatkowych kredytow.

Za sprzedaz na kilku rynkach otrzymujesz réwniez
darmowa karte:

+ Jesli sprzedajesz jednoczesnie na 2 rynkach, dobierz
1 karte akgji z talii i dodaj jg na twoja reke.

+ Jedli sprzedajesz jednoczesnie na 3 rynkach, dobierz
2 karty akgji z talii, a nastepnie dodaj jednga z nich
na twoja reke, a drugg odt6z na wspdlny stos kart
odrzuconych.

Przyktad okreslania popularnosci regionéw:
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Obecnie czerwony region cieszy sie najwiekszg popularnosciq
i jest wart 9 kredytéw. Regiony z6tty, zielony i pomarariczowy
remisujg na drugim miejscu pod wzgledem popularnosci, dlatego
wszystkie trzy sq warte po 5 kredytéw. Nastepny w kolejnosci region
- fioletowy - jest wart 0 kredytdw, poniewaz jest najmniej popularny.
Nagroda za trzeci i czwarty pod wzgledem popularnosci region
zostata pominieta ze wzgledu na potréjny remis na drugim miejscu.

Nastepnie przesun wszystkich kupujacych, ktérzy wzieli
udziat w tej sprzedazy, na statek. Jesli przed tym byli
juz na statku jacy$ kupujacy, odtéz ich teraz do puli.

Przesun 1 ze swoich handlarzy z kazdego rynku,

na ktérym dokonates$ sprzedazy do odpowiedniego
centrum dowodzenia. Ci handlarze zostali teraz
awansowani na reprezentantéw. Pomogg ci otrzymac
wiecej kredytéw w fazie punktacji.

Odrzu¢ wszystkie artefakty, ktére wtasnie sprzedates -
wypadajg one z obrotu. Mozesz odtozy¢ je do pudetka.

Przyktad sprzedazy:

Wybierasz fioletowy region. Masz 3 fioletowe artefakty oraz handlarzy na 3 réznych rynkach. Niestety na rynku nr 3 nie ma zadnych
kupujqcych, ktdrzy sq zainteresowani fioletowymi artefaktami. Nie mozesz nic sprzedac réwniez na rynku nr 4, poniewaz nie masz tam
swojego handlarza. Dlatego sprzedajesz 2 z twoich 3 fioletowych artefaktdéw, zarabiajqc tqcznie 20 kredytéw za sprzedaz: 5 kredytéw
za popularnosc regionu (poniewaz fioletowy jest obecnie drugim wedtug popularnosci regionem), 12 kredytow za 6 zainteresowanych
kupujgcych oraz 3 dodatkowe kredyty (oraz darmowgq karte) za sprzedaz na 2 rynkach jednoczesnie. Tych 6 kupujqcych zostaje teraz
przesunietych na statek, a wszyscy znajdujqcy sie wczesniej na statku kupujqcy trafiajq z powrotem do puli. Nastepnie awansujesz
po 1 ze swoich handlarzy z kazdego wybranego rynku na reprezentantéw w odpowiednim centrum dowodzenia.



AKCJA ROZKAZU

AKCJA PRZEMYTU

Aby wykonac akcje rozkazu, musisz odrzucic¢ z reki karte
akgji, ktorej symbol rynku odpowiada rynkowi oraz centrum
dowodzenia, dla ktorych chcesz wykonac te akcje. Nastepnie
wykonaj jeden lub oba ponizsze kroki (oba sg opcjonalne):

+ Umies¢ 1 z twoich dostepnych znacznikéw zatogi
na danym rynku jako handlarza.

+ Umies¢ 1 z twoich dostepnych znacznikéw zatogi
na danym centrum dowodzenia jako reprezentanta
-LUB- wycofaj 1 z twoich reprezentantéw z danego
centrum dowodzenia i odt6z go do swojej puli. Jesli
wycofasz reprezentanta, mozesz uzy¢ zdolnosci
rozkazu pokazanej na karcie rozkazu znajdujgcej
sie obok danego centrum dowodzenia.

Uwaga: Jesli nie masz juz zadnych dostepnych znacznikdw
zatogi, mozesz wykorzystac straznika znajdujgcego sie

w twojej galerii. Nie mozesz jednak wzigc¢ do tego

celu swoich handlarzy z rynku ani reprezentantéw

z centrum dowodzenia.

Aby wykona¢ akcje przemytu, musisz odrzuci¢ z reki karte
akgji, ktora posiada symbol jednego z czarnych rynkéw.
Musisz réwniez posiada¢ odkrywce na danym czarnym
rynku. Nastepnie wybierz jedng z dwéch opgji:

+ Dostawa artefaktéw - Dostarcz do 2 posiadanych
przez ciebie artefaktéw z r6znych regionéw
na czarny rynek. Za kazdy dostarczony artefakt
otrzymujesz kredyty w liczbie rownej jego wartosci.
Nastepnie umies¢ dostarczony artefakt odkryty
na spodzie odpowiedniego stosu na czarnym rynku.

* Nabycie artefaktéw - Nabadz do 2 artefaktéow
z réznych regionéw z wierzchu stoséw na czarnym
rynku. Za kazdy nabyty artefakt wydaj kredyty
w liczbie réwnej jego wartosci plus 1. Nastepnie
umies¢ nabyty artefakt na pustym polu w twojej
tadowni lub ukrytym luku.

Jesli w twojej tadowni ani ukrytym luku nie ma
zadnych pustych pél, nie mozesz naby¢ artefaktéw
z czarnego rynku.

Nastepnie mozesz pobrac probki dowolnych
artefaktow, ktére wtasnie nabyte$ - mozesz to zrobic
tylko w momencie zyskiwania artefaktéw! Aby pobrac
probke artefaktu, umies¢ jeden z twoich znacznikow
zatogi jako straznika na odpowiednim polu w twojej
galerii (jesli nie ma tam jeszcze straznika).

Jesli nie masz juz zadnych dostepnych znacznikéw

zatogi, mozesz wykorzystac straznika znajdujgcego
sie na innym polu twojej galerii. Nie mozesz jednak
wzig¢ do tego celu swoich handlarzy z rynku

ani reprezentantdéw z centrum dowodzenia.

Uwaga: Kiedy zapetnisz probkami catg kolumne swojej
galerii, natychmiast dobierasz 1 karte akcji i dodajesz
jg na swojq reke! Te premie mozesz otrzymac tylko raz

na kazdg kolumne (czyli tgcznie maksymalnie 5 razy).




AKCJA PROGNOZY

Aby wykonac akcje prognozy, musisz zagrac z reki karte
akcji. Ponadto w prognozie wykopalisk musi znajdowac sie
przynajmniej 1 karta, na ktorej nie znajduje sie znacznik
zatogi (tylko w rundzie 1-2). Nastepnie wykonaj po kolei
nastepujace trzy kroki:

1. Wybierz karte z prognozy wykopalisk, na ktérej
nie znajduje sie znacznik zatogi. Odrzué dang
karte, a zagrang przez siebie karte umies¢ na jej
miejscu. Pot6z na danej karcie 1 z twoich znacznikéw
zatogi, jesli jest jakis dostepny.

2. Jesli w tej rundzie nie brates$ jeszcze zetonu
inicjatywy, wez najnizszy dostepny zeton
inicjatywy (,1” to najnizszy zeton, ,4" to najwyzszy).

3. Dobierz 2 artefakty ze stosu w puli odpowiadajgcego
kolorowi zagranej przez ciebie karty. Umies¢ 1 z tych
artefaktéw na odpowiednim miejscu wykopalisk.
Drugi artefakt mozesz wtasowac z powrotem
do stosu w puli -LUB- mozesz zaptaci¢ jego podwdjng
wartos¢, aby go kupi¢ i umiesci¢ w twojej tadowni.
Jesli go kupisz, mozesz pobrac jego probke i umiesci¢
ja w swojej galerii (patrz Akcja wydobycia).

Uwaga: Podczas rundy 3 pomin dwa pierwsze kroki.
Po prostu odrzuc zagrang przez siebie karte i przejdz
bezposrednio do kroku trzeciego.

Przyktad akcji prognozy:
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Aby spasowac, nie musisz odrzuca¢ karty z reki.

Jesli w czasie spasowania masz jeszcze na rece jakie$
karty, odt6z na bok wszystkie twoje pozostate karty
podrézy - odzyskasz je podczas fazy przygotowan w
nastepnej rundzie. Nastepnie odrzucaj ze swojej reki karty
akcji, dopdki nie zostang ci maksymalnie 2 karty.

Kiedy spasujesz, w fazie akcji tej rundy nie bedziesz
juz wykonywat zadnych tur.

Jesli pierwszg akcja twojej tury jest spasowanie, twoja
druga akcja przepada i nastepny gracz natychmiast
rozpoczyna swojg ture.




lll. FAZA PUNKTACJI

Podczas tej fazy okresla sie wiekszo$¢ reprezentantéw
w kazdym z trzech centréw dowodzenia i na tej postawie
nagradza sie graczy kredytami. Nagroda za kazde centrum
dowodzenia przyznawana jest oddzielnie w oparciu o to,
ilu reprezentantéw danego gracza znajduje sie w danym
centrum dowodzenia.

* Runda 1: Gracz z najwiekszg liczbg reprezentantow
otrzymuje 5 kredytéw. Nie ma nagrody za drugie
ani trzecie miejsce.

* Runda 2: Gracz z najwiekszg liczbg reprezentantow
otrzymuje 10 kredytéw. Gracz na drugim miejscu
otrzymuje 5 kredytéw. Nie ma nagrody za trzecie
miejsce.

* Runda 3: Gracz z najwiekszg liczbg reprezentantow
otrzymuje 15 kredytéw. Gracz na drugim miejscu
otrzymuje 10 kredytéw. Gracz na trzecim miejscu
otrzymuje 5 kredytéw.

Uwaga: Jesli nie posiadasz zadnych reprezentantéw
w danym centrum dowodzenia, nie mozesz zdobyc
Za nie kredytow (niezaleznie ktore miejsce zajmujesz).

W przypadku remisu miedzy graczami dodaj do siebie
kredyty za remisujgce miejsca, po czym podziel je tak
réowno, jak to mozliwe (zaokraglajgc w dot) pomiedzy
remisujacych graczy. Nastepny gracz zostaje ,zepchniety”
na odpowiednio nastepne dostepne miejsce.

KONIEC GRY

Gra dobiega korica po rundzie 3. Nastepnie kazdy gracz
otrzymuje kredyty za prébki w swojej galerii na podstawie
umieszczonych straznikéw. Oblicz wartos¢ w kredytach
kazdego rzedu i kazdej kolumny z osobna w oparciu

o tabele punktacji przy dolnej i prawej krawedzi galerii.

Uwaga: Artefakty pozostate w tadowni i ukrytym luku gracza,
ktdre nie zostaty sprzedane ani dostarczone podczas gry,
nie zapewniajq zadnych kredytéw na koniec gry.

Gracz, ktéry po przyznaniu nagréd za galerie posiada tacznie
najwiecej kredytow, wygrywa gre. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéremu pozostato najwiecej artefaktow. Jesli

nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad punktacji za centra dowodzenia:

Trwa runda 3. W lewym centrum dowodzenia pierwsze miejsce
zajmuje czarny (15 kredytdéw), a na drugim miejscu remisuje
rézowy i zétty (po 7 kredytéw kazdy). W srodkowym centrum

dowodzenia pierwsze miejsce zajmuje z6tty (15 kredytéw),
drugie brqzowy (10 kredytdw), a trzecie rézowy (5 kredytéw).
W prawym centrum dowodzenia na pierwszym miejscu remisuje
brgzowy i rézowy (po 12 kredytéw kazdy), a czarny zostaje
»Zepchniety” na trzecie miejsce (5 kredytéw,).

Przyktad punktacji za galerie:
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Otrzymujesz 13 kredytéw za twoje probki w pierwszym
rzedzie, 4 kredyty za probki w pierwszej kolumnie,
9 kredytéw za probki w trzeciej kolumnie i 15 kredytéw
za probki w pigtej kolumnie. Pozostate rzedy i kolumny
nie przynoszq ci zadnych kredytéw. tgcznie otrzymujesz
41 kredytow za probki w twojej galerii.




ZDOLNOSCI FRAKC)I

KARTEL GUL

Przemytnicy

Kiedy wykonujesz akcje sprzedazy, mozesz najpierw naby¢ 1 artefakt

z czarnego rynku za jego wskazang wartos¢ (zamiast wartos¢ + 1).

Aby to zrobi¢, musisz posiada¢ odkrywce na jednym z czarnych rynkow.
Mozesz sprzeda¢ dany artefakt w ramach tej samej akgji.

IS'SISINUI

Jasnowidze

Kiedy wykonujesz akcje prognozy, dobierz 1 dodatkowy artefakt.
Mozesz za darmo umiesci¢ 1 z 3 dobranych artefaktéw w swojej
tadowni. Nadal mozesz kupi¢ 1 z pozostatych 2 artefaktéw, ptacac

KORPORACJA DAL-HARRAII

Piloci

Na poczatku kazdej swojej tury mozesz za darmo
poruszy¢ 1 ze swoich odkrywcéw do sgsiedniej lokalizacji,
w ktérej nie znajduje sie jeszcze zaden twoj odkrywca.

KOLEKTYW AQULLA

Kupcy
Kiedy wykonujesz akcje sprzedazy, mozesz sprzedawac na rynku
odpowiadajgcym odrzuconej przez ciebie karcie, nawet jesli nie masz

ZWIAZEK KUTI KUTI

Wydobywcy

Kiedy wykonujesz akcje wydobycia przy pomocy 1 odkrywcy,
mozesz wydoby¢ drugi artefakt tego samego koloru z tego
samego lub sgsiedniego miejsca wykopalisk.

Przyktad zdolnosci Zwigzku Kuti Kuti

Kiedy wydobywasz przy pomocy swojego odkrywcy na tym
miejscu wykopalisk, mozesz zdecydowac, ze wydobywasz
oba czerwone artefakty z tego miejsca wykopalisk

albo jeden z tego miejsca wykopalisk i jeden z sqsiedniego.
Nie musisz miec¢ tam obecnego drugiego odkrywcy.

17



TRYB SOLO

Konkurujesz z poteznq korporacjg, ktéra dziata w cieniu branzy artefaktéw. Firma skfada sie w catosci z klondw jej Prezesa.
Firma, sam Prezes oraz liczne klony sq wspdlnie znane pod jednqg nazwg: ,,Zu". Chociaz same klony potrafiq sie nawzajem
rozpoznawac, sq praktycznie nie do odréznienia dla kogokolwiek spoza firmy. Zu jest wszedzie i nigdzie, a petna siec jego
wewnetrznych pofqczen jest nieznana. Jego zdolnos¢ do zarzqdzania swojq zatogq i transakcjami handlowymi jest niezréwnana,
co pozwala mu ominqc przepisy i podatki naktadane na wydobycie i sprzedaz artefaktéw z Ziemi. Uwazaj — Zu ma w rekawie

niejednego asa!

ELEMENTY DO TRYBU SOLO

WYDOBYCIE

Wydobad? 1-2 artefakty
w najpopularniejszym
kolorze.

Plansza frakcji Zu
24 karty Zu

Jesli nie mozna wydobyé¢:
nabad? artefakt z czarnego
rynku, jesli Zu ma miejsce
w ukrytym luku.

W przeciwnym razie:
dostarcz artefakty
na czarny rynek.

8x Wydobycie

2x Rynek

6x Rozkaz

4x Sprzedaz
2X Zryw
2x Prognoza

Uwaga: W tej czesci zasad , ty” odnosi sie do gracza ludzkiego,

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotuj gre tak jak dla 2 graczy z ponizszymi zmianami:

zas ,Zu” i ,on” do automatycznego przeciwnika.

7. Podziel karty Zu na 6 stosow wedtug ich rodzajow.

1. Daj Zu jego specjalng plansze frakgji. Potasuj kazdy stos osobno. Bez podgladania wez

wedtug ponizszej tabeli karty z tych stoséw tak, aby

2. Nie dawaj Zu zadnych odkrywcéw. Nie umieszcza on stworzy¢ 3 zakryte talie - po jednej na kazda runde.

zadnych odkrywcéw na planszy ani nimi nie porusza.

3. Nie dawaj Zu zadnych kart podrézy ani nie rozdawaj

mu poczatkowych kart akcji na reke.

4. W trybie solo nie mozna uzywac¢ wariantu z draftem
poczatkowych kart graczy, wykorzystujgcego zasady
z kroku 5 fazy przygotowan.

5. Daj Zu peten zestaw znacznikdéw zatogi w nieuzywa-
nym kolorze. Pot6z w poblizu kolejny zestaw znacz-
nikdw zatogi, na wypadek gdyby pierwszy zestaw
znacznikéw Zu wyczerpat sie podczas gry.

6. Daj Zu 8 kredytow i ustal jego pozycje na torze
kolejnosci w oparciu o wartos¢ inicjatywy pokazang

na jego planszy frakcji.

RUNDA 1

RUNDA 2

RUNDA 3

3x Wydobycie
2x Rynek

1x Rozkaz

1x Sprzedaz

3x Wydobycie
2x Rozkaz

1x Sprzedaz
1x Prognoza

2x Wydobycie
3x Rozkaz
2x Sprzedaz

2X Zryw
1x Prognoza

8. Potasuj osobno talie na kazdg runde. Pot6z
potasowang talie rundy 1 na planszy frakgji Zu.
Pozostate dwie potasowane talie potéz obok
planszy frakcji Zu w kolejnosci rund.




GALERIA | ZNAGZNIKI ZAk0GI ZU

Zu uzywa swojej galerii tak samo jak gracz ludzki:
umieszcza w niej straznikdw, aby pokaza¢, z ktérych
artefaktéw pobrat prébki podczas gry. Na koniec gry Zu
otrzymuje punkty za probki w swojej galerii w taki sam
sposob, jak gracz ludzki.

Jednak w przeciwienstwie do gracza ludzkiego Zu nigdy

nie usuwa straznikéw, ktérych umiescit juz w swojej galerii.

Zu ma nieograniczong liczbe znacznikoéw zatogi.
Jesli kiedykolwiek skoriczag mu sie znaczniki zatogi
w jego kolorze, uzywa zamiast nich znacznikéw
w kolejnym kolorze.

SYSTEM PRIORYTETOW ZU

Ponizszy system priorytetéw Zu opiera sie na dwéch
zatozeniach: najwiekszej zmianie wptywodw i najbardziej
dochodowym rynku. Nastepujgce sekcje szczegbtowo
je wyjasniaja.

Najwieksza zmiana wptywoéw

Kiedy Zu ma wybér, zawsze wybierze centrum
dowodzenia, ktére spowoduje najwiekszg zmiane
wptywdw. Innymi stowy, wybierze centrum dowodzenia,
w ktérym réznica w liczbie reprezentantéw miedzy
tobg a Zu jest najmniejsza. Aby ustali¢, ktére centrum
dowodzenia spowoduje najwiekszg zmiane wptywow,
Zu przestrzega ponizszego schematu priorytetéw:

® - centrum dowodzenia bez zadnych reprezentantéw

+ centrum dowodzenia, w ktérym umieszczenie
reprezentanta spowoduje remis z tobg

« centrum dowodzenia, w ktérym umieszczenie
reprezentanta przetamie remis na jego korzysc

+ centrum dowodzenia, w ktérym umieszczenie
reprezentanta zmniejszy twojg przewage

+ centrum dowodzenia, w ktérym umieszczenie
reprezentanta zwiekszy jego wtasng przewage

Y : losowy wybér miedzy remisujgcymi centrami
dowodzenia

Najbardziej dochodowy rynek

Kiedy Zu ma wybor, zawsze wybierze najbardziej
dochodowy rynek. Aby ustali¢, ktory rynek jest
najbardziej dochodowy, Zu przestrzega ponizszego
schematu priorytetow:

@® - rynek z najwiekszg liczbg kupujgcych (w tym
specjalnych kupujacych!) zainteresowanych
artefaktami w najpopularniejszym kolorze,
ktére Zu ma dostepne do sprzedazy

* rynek z najwiekszg liczbg twoich handlarzy,
dopoki Zu tez ma tam przynajmniej 1 handlarza

+ rynek, ktéry spowodowatby najwiekszg zmiane
wptywdéw w odpowiednim centrum dowodzenia,
jesli handlarze Zu z danego rynku zostang
awansowani na reprezentantow

Y - losowy wybér miedzy remisujgcymi rynkami




ROZGRYWKA
|. FAZA PRZYGOTOWAR

W rundach 2 i 3 przeprowadz faze przygotowan wedtug
podstawowych zasad z ponizszymi zmianami.

Przygotuj nowg talie rundy Zu:

+ Zakryj stos kart odrzuconych Zu z poprzedniej rundy
i potasuj go.

+ Wez 3 losowe karty ze stosu kart odrzuconych
z poprzedniej rundy i wtasuj je do nowej talii
rundy Zu. Usun reszte kart ze stosu kart
odrzuconych z gry, bez odkrywania ich.

+ Umies$¢ nowg talie rundy Zu na jego planszy frakgji.

Rozdaj sobie 9 nowych kart z talii akcji (zamiast 8).
Nie rozdawaj zadnych kart Zu. Nastepnie wykonaj draft
swojej poczatkowej reki w nastepujacy sposéb:

+ Wybierz 2 karty, ktére zatrzymasz.

+ Potasuj pozostate karty i odrzu¢ 2 losowe.

+ Wybierz 2 kolejne karty, ktére zatrzymasz.

+ Potasuj pozostate karty i odrzu¢ 1 losowa.

+ Zatrzymaj 2 ostatnie karty.

II. FAZA AKCJI

Przeprowadz faze akcji wedtug podstawowych zasad,
wykonujgc swoje tury na zmiane z turami Zu. Zasady
twoich tur pozostajg niezmienione.

W kazdej swojej turze Zu wykonuje 2 akcje. W ramach
kazdej akcji odkryj wierzchnig karte z talii rund Zu.
Wykonaj akcje opisang na danej karcie, a nastepnie
umiesc¢ karte na stosie kart odrzuconych Zu.

Zu bedzie wykonywat swoje tury w normalnej kolejnosci,
dopdki jego talia rund sie nie wyczerpie. Kiedy w talii
rund Zu nie ma juz zadnych kart, w swojej nastepnej

akgcji Zu spasuje.

AKCJA WYDOBYCIA

Kazda karta Zu ,Wydobycie” opisuje jeden z dwéch

wariantow akgji:

+ Wydobadz 1 lub 2 artefakty w popularniejszym
z dwdch koloréw przedstawionych na karcie.

« Wydobadz 1 lub 2 artefakty w najpopularniejszym
kolorze. Jesli na zadnym miejscu wykopalisk
nie ma artefaktéw w najpopularniejszym kolorze,
uzyj drugiego w kolejnosci najpopularniejszego
koloru itd., dopdki nie znajdziesz dostepnego koloru.
Kiedy Zu ma wybra¢ pomiedzy kilkoma kolorami,

ktére remisujg pod wzgledem poziomu popularnosci,
Zu przestrzega ponizszego schematu priorytetow:

@® - kolor, w ktérym Zu moze wydoby¢ 2 artefakty
(zamiast tylko 1), o ile ma w swojej tadowni
miejsce na przechowanie ich obu

+ kolor, w ktérym Zu nie ma obecnie zadnych
artefaktow

+ kolor, w ktérym ty masz najmniej artefaktéw

Y : losowy z remisujgcych kolorow

Zu zawsze wydobywa 2 artefakty z miejsc wykopalisk
w odpowiednim regionie, jesli to mozliwe. W przeciwnym
razie Zu wydobywa tylko 1 artefakt.

Aby ustali¢, czy Zu moze legalnie wydoby¢ dany artefakt,
sprawdz ponizszg liste warunkéw. Ocen w ten sposéb
kazdy artefakt z osobna.

+ Jesli na poczatku tej akcji tadownia i ukryty luk
Zu sg petne, zamiast tego Zu dostarcza artefakty
na czarny rynek (patrz ,Akcja przemytu").

+ Jesli na poczatku tej akcji tadownia Zu jest petna,
ale ukryty luk nie jest, zamiast tego Zu nabywa
artefakty na czarnym rynku (patrz ,Akcja przemytu”).




Zu stara sie wydoby¢ artefakty pozgdanego koloru,
ignorujac wszystkie artefakty, ktérych kopie lub prébki
juz ma. Wybierajgc artefakt do wydobycia, Zu przestrzega
ponizszego schematu priorytetéw:

@ - artefakty pozgdanego koloru, ktérych prébek
nie posiadasz

+ artefakty pozgdanego koloru, ktérych kopii obecnie
znajduje sie na planszy Swiata najmniej

+ artefakty pozadanego koloru o najwyzszej wskazanej
wartosci

\ losowy z remisujacych artefaktow

Jesli Zu nie moze wydoby¢ zadnych artefaktéw
pozadanego koloru (tzn. nie ma dostepnych artefaktow
w danym kolorze lub posiada juz prébki/kopie wszystkich
dostepnych artefaktéw), zamiast tego nabywa artefakt

z czarnego runku (patrz ,Akcja przemytu”).

Jesli Zu wydobywa jakie$ artefakty, umieszcza je w swojej
tadowni. Nastepnie Zu natychmiast pobiera prébki danych
artefaktéw, umieszczajgc znaczniki zatogi jako straznikdw
na odpowiednich polach w swojej galerii.

AKCA PRZEMYTU

Zu wykonuje akcje przemytu tylko wtedy, gdy nie moze
wydoby¢ artefaktu podczas akcji wydobycia. To, jaka
akcje przemytu wykona Zu, zalezy od tego, dlaczego Zu
nie udato sie wydoby¢ artefaktu podczas akcji wydobycia
(patrz ,,Akcja wydobycia”).

A. Nabycie artefaktu z czarnego rynku

Kiedy Zu nabywa artefakt z czarnego rynku, wybiera
tylko 1 artefakt. Kolor pozadanego artefaktu jest taki
sam jak podczas pierwotnej akcji wydobycia.

Aby naby¢ artefakt, Zu wydaje kredyty w liczbie
rownej wskazanej wartosci artefaktu plus 1

(wedtug podstawowych zasad).

Ponizsze ograniczenia okreslaja, ktory artefakt nabywa Zu:

+ Zu nie moze posiadac probki ani kopii pozadanego
artefaktu.

+ Zu musi posiada¢ wystarczajaco kredytéw, aby zaptacic¢
za pozadany artefakt.

Jesli na czarnym rynku nie ma dostepnego zadnego
spetniajacego warunki artefaktu pozgdanego koloru,
Zu wybiera nastepny dostepny kolor na czarnym rynku
(idgc stosami od lewej do prawej i w razie potrzeby
powracajac do pierwszego stosu, dopoki nie zostanie
znaleziony spetniajgcy warunki artefakt).

Jesli na czarnym rynku nie ma artefaktu spetniajacego
warunki w zadnym kolorze, zamiast tego Zu dostarcza
artefakty na czarny rynek.

Jesli Zu nabywa artefakt z czarnego rynku, umieszcza
g0 w swoim ukrytym luku. Jesli ukryty luk jest petny,
zamiast tego umieszcza go w swojej tadowni. W obu
przypadkach Zu nastepnie pobiera probke danego
artefaktu, umieszczajgc znacznik zatogi jako straznika
na odpowiednim polu w swojej galerii.

B. Dostawa artefaktéw na czarny rynek

Jesli Zu nie ma zadnych artefaktéw do dostarczenia, kiedy
miatby to zrobi¢, zamiast tego Zu wykonuje nieudang akcje.

W przeciwnym razie, kiedy Zu dostarcza artefakty

na czarny rynek, dostarcza 2 artefakty réznych koloréw,
zawsze wybierajgc pare o mozliwie najwiekszej wartosci.
Jesli Zu ma dostepny tylko 1 artefakt, dostarcza tylko
ten 1 artefakt.

Jesli artefakty remisujg pod wzgledem wartosci,
Zu przestrzega ponizszego schematu priorytetow:

+ artefakty z tadowni przed artefaktami z ukrytego luku

+ artefakty w kolejnosci rosngcej wedtug poziomu
popularnosci koloru (od najnizszego do najwyzszego)

+ losowy z remisujgcych artefaktéw




AKCJA RYNKU

Jesli Zu posiada juz przynajmniej 1 handlarza na kazdym
rynku, zamiast tego Zu wykonuje nieudang akcje.

W przeciwnym razie Zu umieszcza 1 lub 2 znaczniki zatogi
jako handlarzy (2 - jesli to mozliwe, 1 - jesli nie) na réznych
rynkach, na ktérych nie ma jeszcze swoich handlarzy.

Jesli kilka rynkéw spetnia ten warunek, Zu przestrzega
ponizszego schematu priorytetéw:

® - rynek, gdzie znajduje sie najwiecej kupujgcych
(wliczajac specjalnych kupujacych!) zainteresowanych
artefaktami w najpopularniejszym kolorze, jakie Zu
ma dostepne do sprzedania

+ rynek, gdzie umieszczenie handlarza spowoduje
najwiekszg zmiane wptywdw po awansowaniu
g0 na reprezentanta

v. losowy z remisujgcych rynkéw

Nastepnie Zu dodaje 1 specjalnego kupujgcego (jesli jest
dostepny) i 1 kolorowego kupujacego (jesli jest dostepny)
do kolejki na kazdym rynku, na ktérym wtasnie umiescit
handlarza.

Aby ustali¢ kolor kupujacego, ktérego ma umiescic,
Zu przestrzega ponizszego schematu priorytetow:

* najpopularniejszy kolor, w ktérym Zu ma dostepny
przynajmniej 1 artefakt do sprzedania

+ kolor, w ktérym Zu ma najwiecej dostepnych
artefaktow do sprzedania

+ losowy z remisujgcych koloréw

AKCJA ROZKAZU

Kazda z kart Zu ,Rozkaz” wskazuje rynek oraz
odpowiadajgce mu centrum dowodzenia. Zu umieszcza
na nich znaczniki zatogi w nastepujacy sposob:

+ Jesli Zu nie ma zadnych handlarzy na wskazanym
rynku, umieszcza tam 1 handlarza.

* Zuumieszcza 1 reprezentanta na wskazanym
centrum dowodzenia.

AKCJA SPRZEDAZY

Jesli Zu nie ma zadnych dostepnych artefaktéw do
sprzedania lub jesli na zadnym z rynkéw, na ktérych ma
swoich handlarzy, nie ma zadnych zainteresowanych
kupujacych, zamiast tego Zu wykonuje nieudang akcje.
W przeciwnym razie Zu wybiera artefakty w kolorze,
ktérego moze sprzeda¢ na najwiekszej liczbie rynkéw (do
maksymalnie 3), o ile na kazdym z tych rynkéw znajduje
sie przynajmniej 1 jego handlarz. Jesli jest wiecej rynkdw
spetniajgcych te warunki, Zu zawsze wybiera te, ktére
przyniosg mu najwigkszy zysk.

Zu sprzedaje wybrane artefakty i awansuje wybranych
handlarzy na reprezentantéw wedtug podstawowych
zasad. Jesli Zu sprzedaje na kilku rynkach, otrzymuje
dodatkowe kredyty, ale nigdy nie dobiera darmowej karty.

Jesli Zu musi wybra¢ pomiedzy kilkoma artefaktami
wybranego koloru, sprzedaje te o najnizszej pokazane;j
wartosci. Jesli jest remis pod wzgledem wartosci,
wybiera losowe z remisujgcych artefaktow.

AKCJA ZRYWU (RYNEK + SPRZEDAZ)

Jesli Zu nie ma zadnych dostepnych artefaktow do
sprzedania lub jesli na zadnym rynku nie ma zadnych
zainteresowanych kupujacych, zamiast tego Zu wykonuje
nieudang akcje.

W przeciwnym razie Zu sprzedaje 1 artefakt. Jesli kilka
koloréw remisuje, Zu wybiera kolor o wyzszym poziomie
popularnosci. Jesli nadal jest remis, Zu wybiera losowy
kolor. Jesli kilka artefaktow remisuje, Zu wybiera ten

0 najnizszej wartosci.

Zu zawsze wybiera rynek z najwiekszg liczbg kupujgcych
zainteresowanych artefaktami w kolorze, ktérego Zu
ma najmniej, o ile ma w danym kolorze przynajmniej

1 artefakt. Jesli kilka rynkéw remisuje, Zu wybiera ten,
ktéry przyniesie mu najwiekszy zysk.

Nastepnie Zu przeprowadza sprzedaz:

+ Jesli Zu nie ma zadnych handlarzy na wybranym
rynku, najpierw umieszcza tam 1 handlarza.

* Zu sprzedaje 1 artefakt w wybranym kolorze
na wybranym rynku i awansuje danego handlarza
na reprezentanta w taki sam sposéb, jak podczas

akcji sprzedazy.




AKCJA PROGNOZY

Zu dobiera 1 karte z talii akcji.

Tylko rundy 1-2: Zu odrzuca z prognozy wykopalisk

karte bez znacznika zatogi, ktéra znajduje sie najbardziej
z lewej, nastepnie zastepuje ja dobrang karta.

Zu umieszcza na danej karcie swdj 1 znacznik zatogi.

Wszystkie rundy: Zu dobiera 2 artefakty ze stosu w puli,
odpowiadajace kolorem dobranej karcie. Nastepnie
Zu rozpatruje oba artefakty w nastepujacy sposob:

+ Jesli to mozliwe, Zu kupuje 1 z artefaktéw, ktérego
probki ani kopii jeszcze nie ma, ptacac jego podwojong
wartos¢, a nastepnie umieszcza go w swojej tadowni.
Jesli Zu moze kupi¢ oba artefakty, wybiera ten,
na ktéry go stac. Jesli stac go na oba, kupuje ten
0 wyzszej pokazanej wartosci. Jesli oba maja taka
samg wartos¢, Zu kupuje losowy z nich.

+ Zu umieszcza drugi artefakt na planszy Swiata,
na odpowiednim miejscu wykopalisk. Jesli Zu nie kupit
artefaktu, wybiera losowo jeden z nich i umieszcza
g0 na planszy Swiata, a drugi wtasowuje z powrotem
do stosu w puli.

NIEUDANA AKCJA

Kiedy Zu nie moze wykonac akcji opisanej na odkrytej
karcie, uznaje sie to za nieudang akcje i zamiast tego Zu
otrzymuje 10 kredytéw.

lIl. FAZA PUNKTACJI

Przeprowadz faze punktacji wedtug podstawowych zasad.

KONIEC GRY

Przyznaj kredyty za twoja galerie i galerie Zu wedtug
podstawowych zasad.

Nastepnie zsumuj pokazang wartos¢ wszystkich
artefaktow pozostatych w tadowni i ukrytym luku Zu.
Dodaj te sume do wyniku Zu przed poréwnaniem
koncowych wynikéw.

Jesli twéj koncowy wynik jest wyzszy niz wynik Zu,
wygrywasz!

POZIOMY TRUDNOSCI

Tryb solo ma wyjsciowo Sredni poziom trudnosci.

Jesli chcesz go podwyzszy¢ lub obnizy¢, sprébuij

wprowadzi¢ do gry dowolne z ponizszych zmian:

Obnizenie poziomu trudnosci

Zu rozpoczyna gre bez zadnych kredytow.
Zu nie otrzymuje kredytdéw z nieudanych akgji.

Podczas akcji rynku Zu umieszcza na wybranych
rynkach specjalnych kupujacych, ale nie umieszcza
kolorowych kupujacych.

Kiedy Zu wykonuje akcje zrywu, prognozy lub
wydobycia (najczestsze akcje), odrzuca nastepna
karte ze swojej talii rundy. Oznacza to, ze Zu moze
wykona¢ mniej niz 5 tur na runde i moze wykonac
tylko 1 akcje w swojej ostatniej turze rundy.

Zu nie otrzymuje dodatkowych znacznikdéw zatogi
w drugim kolorze. Oznacza to, ze Zu moze teraz
zabrakng¢ znacznikéw zatogi, przez co jego akcje
rynku, rozkazu i zrywu moga stac sie nieudane.

Podwyzszenie poziomu trudnosci

Kiedy Zu wykonuje akcje wydobycia, ktéra wskazuje
2 kolory, Zu wydobywa po 1 artefakcie kazdego
koloru wskazanego na karcie.

Kiedy Zu wykona nieudang akcje, otrzymuje
15 kredytéw (zamiast 10).

Zu zawsze moze umieszczac artefakty w swojej
tadowni i ukrytym luku, niezaleznie od tego,
w jaki sposob otrzymat dane artefakty.

Na koncu gry, jesli w twojej tadowni i ukrytym luku
pozostaty jakies$ artefakty, tracisz kredyty w liczbie
réwnej pokazanej wartosci danych artefaktow.

Kiedy Zu nabywa artefakt z czarnego rynku, nastepnie
nabywa artefakt o najwyzszej wartosci dostepny

na czarnym rynku, ktérego prébki ani kopii jeszcze
nie posiada (remisy sg rozpatrywane w kolejnosci

od lewej do prawej). Jesli Zu ma juz probke lub kopie
kazdego dostepnego na czarnym rynku artefaktu,
nalezy zignorowac ten efekt.




AKCJA

SKROT ZASAD
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(pomijana w rundzie 1)

AKCJA .
1. Odkrycie zdolnosci rozkazéw WYDOBYCIA - -‘ Xz . . Xz
2. Odswiezenie kolejek kupujgcych
3. Rozpatrzenie prognozy wykopalisk
4. Ustalenie kolejnosci tur AKCJA _ ‘ 42~ :
5. Uzupetnienie kart na rece RYNKU -
6. Rotacja czarnego rynku
AKCJA L
— - — L]
I FAZA AKG wrzcony — - —0 E)X3 -9
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lII. FAZA PUNKTACII AKOA e /

Przyznaj nagrode za kazde centrum dowodzenia
w oparciu o wiekszos¢ reprezentantow:

. : : - x
RUNDA 1: 5 kredytow AKCJA 2 . X -9

e RUNDA 2: 10 kredytéw, 5 kredytéw PRZEMYTU = o) . @ X2
« RUNDA 3: 15 kredytéw, 10 kredytow, 5 kredytow

KONIEC GRY PROGNOZY

Po zakonczeniu rundy 3 gracze otrzymujg dodatkowe

AKCJA _ . i +$
&2

kredyty za probki znajdujace sie w ich galeriach.

Gracz z najwiekszg liczbg kredytéw wygrywal PAS
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