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relikty ludzkości
gra o manipulowaniu rynkami i kolekcjonowaniu artefaktów
Autorzy gry: Dávid Turczi, Wai Yee oraz Gordon Calleja

elementy gry (dodatkowe elementy wykorzystywane w trybie solo 
zostaĄ\ Srzedstawione na stronie ��)
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� Slansza ĝwiata 5 plansz frakcji

� Slansza kuSujÇc\ch � Slansza statku 90 kafelków artefaktów

�� Sionkµw odkr\wcµw

��� znacznikµw zaĄoJi

� ľeton\ inicjat\w\ � znacznikµw kolejnoĝci
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2

Dobierz 4 karty akcji z talii 

i dodaj je do swojej rÛki. 

1astÛpnie odrzuÉ � karty 

akcji ze swojej rÛki.

posiłki4 karty akcji

i dodaj je do swojej rÛki. 

1astÛpnie odrzuÉ � karty 

akcji ze swojej rÛki.

posiłki

Dobierz 4 karty akcji

i dodaj je do swojej rÛki. 

1astÛpnie odrzuÉ � karty 

akcji ze swojej rÛki.

posiłki

Dobierz i dodaj je do swojej rÛki. 

i dodaj je do swojej rÛki. 

1astÛpnie odrzuÉ � karty 

1astÛpnie odrzuÉ � karty 

31atycKmiast wykonaj 
NoleMnÇ aNcMÛ, tak jakbyś 

zagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacja1atycKmiast NoleMnÇ aNcMÛzagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacja1atycKmiast 
1atycKmiast NoleMnÇ aNcMÛ

Restrukturyzacja1atycKmiast NoleMnÇ aNcMÛ

2
'ostarcz lub nabądź do 2 artefaktów na czarnym rynku wedĄug icK pokazanej wartości. 0ogą byÉ to artefakty tego samego koloru.

szemrany interes'ostarcz lub nabądź do 2 artefaktówrynku wedĄug icK pokazanej wartości. 0ogą byÉ to 

szemrany interes'ostarcz lub nabądź do 2 artefaktówrynku wedĄug icK pokazanej wartości. 0ogą byÉ to 

do 2 artefaktówrynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej 

3

Otrzymaj 3 kredyty. 

1astÛpnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów na czarnym 

rynku wedĄug icK pokazanej 

wartości. 0ogą byÉ to artefakty 

tego samego koloru.

dochodowy interes

Otrzymaj 3 kredyty. 

1astÛpnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów 

dochodowy interes

Otrzymaj 3 kredyty. 

1astÛpnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów 

dochodowy interes

do 3 artefaktów 1astÛpnie dostarcz lub nabądź
2

Wydobądź do 2 artefaktów 

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

Wydobądź 

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

3

Wydobądź do 3 artefaktów 

w dowolnych kolorach

z lokalizacji, w
 których 

znajdują się tw
oi odkrywcy.rozumny sprzęt

�� kolorow\ch Sionkµw kuSujÇc\ch
(So �� w kaľd\P kolorze)

� Sionkµw sSecjaln\ch 
kuSujÇc\ch

�� kart kuSujÇc\ch � kart rozkazµw

4 karty pomocy
Ľeton\ kred\tµw

(o wartoĝciach �� �� �� i ��)

� znacznik rund\

60 kart akcji

�2 kart Sodrµľ\

2 akcji na turę).

1atycKmiast NoleMnÇ aNcMÛzagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).
2 akcji na turę).

1atycKmiast NoleMnÇ aNcMÛ
NoleMnÇ aNcMÛzagraĄ odpowiednią kartÛ. 

zagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

(Nie wlicza się to do twoich 

rynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej NoleMnÇ aNcMÛ

rynku wedĄug icK pokazanej NoleMnÇ aNcMÛ
wartości. 0ogą byÉ to 
wartości. 0ogą byÉ to 
wartości. 0ogą byÉ to zagraĄ odpowiednią kartÛ. 

wartości. 0ogą byÉ to zagraĄ odpowiednią kartÛ. 

artefakty tego samego koloru.
artefakty tego samego koloru.
artefakty tego samego koloru.

zagraĄ odpowiednią kartÛ. 

artefakty tego samego koloru.
zagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

artefakty tego samego koloru.(Nie wlicza się to do twoich 

wartości. 0ogą byÉ to artefakty tego samego koloru.

wartości. 0ogą byÉ to artefakty tego samego koloru.

2 akcji na turę).
2 akcji na turę).2

3rzesuĆ lub zamieĆ miejscami do � NXpXMÇcycKpomiÛdzy rynkami. .upujący nie mogą zostaÉ wypcKniÛci.

przekupstwo

wartości. 0ogą byÉ to 
do 3 artefaktów na czarnym na czarnym 

rynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej 

wartości. 0ogą byÉ to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

rynku wedĄug icK pokazanej 

wartości. 0ogą byÉ to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

rynku wedĄug icK pokazanej 

wartości. 0ogą byÉ to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

do 2 artefaktów 
do 2 artefaktów do 3 artefaktów 

do 2 artefaktów do 3 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorachwartości. 0ogą byÉ to artefakty 

w różnych kolorachwartości. 0ogą byÉ to artefakty 

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których wartości. 0ogą byÉ to artefakty 

z lokalizacji, w których wartości. 0ogą byÉ to artefakty 
inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

do 2 artefaktów 
do 2 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

Wydobądź do 2 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt

w różnych kolorach

do 3 artefaktów w różnych kolorach

w dowolnych kolorachz lokalizacji, w których 

w dowolnych kolorachz lokalizacji, w których 

z lokalizacji, w
 których znajdują się twoi odkrywcy.

z lokalizacji, w
 których znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się tw
oi odkrywcy.

znajdują się tw
oi odkrywcy.

wartości. 0ogą byÉ to artefakty tego samego koloru.
rynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej 
rynku wedĄug icK pokazanej 

artefakty tego samego koloru.
rynku wedĄug icK pokazanej 

artefakty tego samego koloru.wartości. 0ogą byÉ to artefakty 
wartości. 0ogą byÉ to artefakty 
wartości. 0ogą byÉ to artefakty artefakty tego samego koloru.wartości. 0ogą byÉ to artefakty artefakty tego samego koloru.

tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

3rzesuĆ lub zamieĆ miejscami 
pomiÛdzy rynkami. .upujący nie mogą zostaÉ wypcKniÛci.

tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

miejscami 
pomiÛdzy rynkami. .upujący nie mogą zostaÉ wypcKniÛci.

3

3rzesuĆ lub zamieĆ 

miejscami do � NXpXMÇcycK

pomiÛdzy rynkami. .upujący 

nie mogą zostaÉ wypcKniÛci.
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przygotowanie gry 
1. 3oĄµľ plans]Û ĝZiata na ĝrodku stoĄu. 1astÛpnie 

umieĝÉ ]nac]nik rundy na pierZs]ym polu toru 

rund na dole plans]y.

2. .aľdy grac] Zybiera sZoMÇ frakcMÛ i otr]ymuMe 

poZiÇ]ane ] niÇ plans]Û frakcMi, pionki 

odkryZcµZ ora] ]nac]niki ]aĄogi i koleMnoĝci 

Z odpoZiednim kolor]e.

3. .aľdy grac] otr]ymuMe � kredytµZ. 3o]ostaĄe ľetony 

kredytµZ umieĝÉ Z pobliľu plans]y Mako ZspµlnÇ pulÛ.

4. 8stal poc]ÇtkoZÇ inicMatyZÛ kaľdego grac]a 

Z oparciu o Mego plans]Û frakcMi. 

5. 8mieĝÉ ]nac]niki koleMnoĝci Zs]ystkich grac]y 

na odpoZiednich polach toru koleMnoĝci rosnÇco 

ZedĄug ich inicMatyZy.

6. 3oĄµľ plans]Û statku i plans]Û kupuMÇcych obok 

plans]y mapy.

7. 3otasuM Zs]ystkie karty akcMi.

8. 5o]daM kaľdemu grac]oZi po � ]akrytych kart akcMi 

] talii Ȃ to Mego poc]ÇtkoZa rÛka. 

Uwaga: -eĝli Jracz otrz\PaĄ � luE więcej kart w t\P saP\P 

kolorze luE z t\P saP\P s\PEoleP� Poľe odrzuciÉ dowolne 

z nich� a nastęSnie doEieraÉ z SowroteP do � kart.

Uwaga: 'oĝwiadczeni Jracze PoJÇ zaPiast teJo w\EraÉ 

swojÇ SoczÇtkowÇ rękę w raPach draItu� w\korz\stujÇc 

zasad\ oSisane w kroku � Iaz\ Srz\JotowaĆ.

9. 'aM kaľdemu grac]oZi � karty podrµľy o rµľnych 

Zartoĝciach paliZa (1x � paliZa, 1x � paliZa i 1x � 

paliZa). 1aleľy Me dodaÉ do sZoMeM poc]ÇtkoZeM rÛki.

10. 2dkryM ����� kart akcMi (dla odpoZiednio ����� grac]y) 

] Zier]chu talii. 8mieĝÉ Me odkryte Z r]Ûd]ie obok talii, 

tZor]Çc Z ten sposµb progno]Û Zykopalisk.

11. 3oĄµľ ľetony inicMatyZy Z puli, obok progno]y 

Zykopalisk.

12. 3od]iel kafelki artefaktµZ na � grup ZedĄug kolorµZ. 

3otasuM kaľdÇ grupÛ i stZµr] ] nieM ]akryty stos. 
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13. 2dkryM ����� kafelki artefaktµZ ] kaľdego stosu 
(dla odpoZiednio ����� grac]y). 8mieĝÉ kaľdy 
] nich odkryty na odpoZiadaMÇcym mu mieMscu 
Zykopalisk na plans]y ĝZiata.

14. 2dkryM ����� kafelki artefaktµZ ] kaľdego stosu 
(dla odpoZiednio ����� grac]y). 8mieĝÉ Me na 
odpoZiednich odkrytych stosach na obs]ar]e 
c]arnego rynku na plans]y ĝZiata.

15. 8mieĝÉ pionki kupuMÇcych na plans]y kupuMÇcych. 
:s]ystkich specMalnych kupuMÇcych naleľy umieĝciÉ 
na pr]e]nac]onym dla nich obs]ar]e, ]aĝ koloroZych 
kupuMÇcych naleľy ustaZiÉ na odpoZiadaMÇcych 
im torach popularnoĝci (1 kupuMÇcy na 1 polu). 
-eĝli Z gr]e bier]e ud]iaĄ mnieM niľ � grac]y, usuĆ 
kupuMÇcych ] naMniľs]ych pµl i odĄµľ ich do pudeĄka.

ȏ *ra dla � grac]y� usuĆ 1 specMalnego kupuMÇcego 
i po 1 kupuMÇcym Z kaľdym kolor]e.

ȏ *ra dla � grac]y� usuĆ 1 specMalnego kupuMÇcego 
i po � kupuMÇcych Z kaľdym kolor]e.

16. 3otasuM Zs]ystkie karty kupuMÇcych, stZµr] 
] nich taliÛ i umieĝÉ MÇ na plans]y kupuMÇcych. 
8suĆ � Zier]chnie karty i umieĝÉ Me odkryte 
na stosie kart odr]uconych.

17. 'obier] ] talii po � karty kupuMÇcych dla kaľdego 
rynku. =a kaľdÇ dobranÇ kartÛ dodaM odpoZiada�
MÇcego MeM kupuMÇcego do koleMki na danym rynku. 
=aZs]e bier] kupuMÇcego ] naMniľs]ego pola 
odpoZiedniego toru popularnoĝci i dodaZaM 
go na koniec koleMki. 3o ro]patr]eniu kaľdeM karty 
umieĝÉ MÇ na stosie kart odr]uconych. .iedy talia 
siÛ Zyc]erpie, potasuM stos kart odr]uconych, 
stZµr] ] niego noZÇ taliÛ i kontynuuM dobieranie.

18. 3otasuM karty ro]ka]µZ i odĄµľ Me na ra]ie na bok, 
biaĄÇ stronÇ do gµry Ȃ bÛdÇ potr]ebne pµļnieM. 

19. .aľdy grac] umies]c]a � sZoich odkryZcµZ 
na plans]y ĝZiata� Mednego Z lokali]acMi rynku nr 1, 
a drugiego Z lokali]acMi rynku nr �.

20. 1a poc]Çtku pierZs]eM tury kaľdego grac]a 
Zybiera on poc]ÇtkoZÇ lokali]acMÛ sZoMego 
tr]eciego odkryZcy� rynek, mieMsce Zykopalisk 
lub c]arny rynek. 1ie moľe Mednak ZybraÉ ľadneM 
] dZµch lokali]acMi, na ktµreM ]naMduMÇ siÛ Muľ Mego 
pionki odkryZcµZ.
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3

1atycKmiast wykonaj 
NoleMnÇ aNcMÛ, tak jakbyś 
zagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacja
3

1atycKmiast wykonaj 
NoleMnÇ aNcMÛ, tak jakbyś 
zagraĄ odpowiednią kartÛ. 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacja

2

Dobierz 4 karty akcji z talii 
i dodaj je do swojej rÛki. 
1astÛpnie odrzuÉ � karty 

akcji ze swojej rÛki.

posiłki
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omówienie gry
: gr]e 5elikt\ ludzkoĝci grac]e ZcielaMÇ siÛ Z po]a]iemskich odkryZcµZ, 
ktµr]y Zyrus]aMÇ na misMÛ odnale]ienia na nie]amies]kaneM Muľ =iemi 
reliktµZ lud]koĝci. *ĄµZna plans]a pr]edstaZia mapÛ nas]eM planety, 
na ktµreM Zys]c]egµlniono �1 rµľnych lokali]acMi, d]ielÇcych siÛ 
na � rod]aMe� rynki, miejsca wykopalisk ora] czarne rynki. 
1iektµre lokali]acMe sÇ Mednoc]eĝnie rynkiem i mieMscem Zykopalisk.

Artefakty mogÇ ]ostaÉ Zydobyte Z rµľnych mieMscach Zykopalisk. 
$rtefakty sÇ pod]ielone miÛd]y piÛÉ regionów, okreĝlaMÇcych lokali]acMe, 
Z ktµrych mogÇ siÛ poMaZiÉ. .aľdy region o]nac]ony ]ostaĄ innym kolorem� 
ľµĄtym, ]ielonym, c]erZonym, fioletoZym lub pomaraĆc]oZym. 3onadto 
kaľdy region posiada � rod]aMe artefaktµZ o]nac]onych odpoZiednim 
symbolem obcych. 6ymbol obcych Zska]uMe, ktµre rod]aMe artefaktµZ 
mogÇ poMaZiÉ siÛ Z danym mieMscu Zykopalisk. 

.iedy ZydobÛd]ies] artefakty, moľes] pobraÉ ich prµbki i umieĝciÉ Me 
Z sZoMeM galerii na tZoMeM plans]y frakcMi, o ile pr]ypis]es] do nich sZoMe 
]nac]niki ]aĄogi Mako strażników. =bieraM ZiÛks]e ]estaZy prµbek, aby 
na koĆcu gry otr]ymaÉ ZiÛks]Ç nagrodÛ Z kredytach Z oparciu o trudnoĝÉ 
]dobycia danych artefaktµZ. 1a kaľdym artefakcie ]naMduMe siÛ Mego 
ZartoĝÉ� te o Zyľs]eM Zartoĝci sÇ r]ads]e i dlatego trudnieM Me ]dobyÉ.

Uwaga: :artoĝÉ kaľdeJo arteIaktu w\nosi zawsze � kred\tµw Pinus 
liczEa koSii daneJo arteIaktu w\stęSujÇc\ch w Jrze. 2znacza to� 
ľe jeĝli wartoĝÉ arteIaktu w\nosi �� to istniejÇ ĄÇcznie � jeJo koSie.

.iedy pierZs]y ra] ]apeĄnis] prµbkami caĄÇ kolumnę sZoMeM galerii, 
natychmiast dobieras] 1 kartÛ akcMi i dodaMes] MÇ na sZoMÇ rÛkÛ. 
7Û premiÛ moľes] otr]ymaÉ tylko ra] na kaľdÇ kolumnÛ (c]yli ĄÇc]nie 
maksymalnie � ra]y).

$rtefakty, ktµre ZydobyĄeĝ ] mieMsc Zykopalisk, trafiaMÇ do tZoMeM ładowni. 
$rtefakty, ktµre ]dobyĄeĝ na c]arnym rynku, trafiaMÇ do tZoMeM ĄadoZni 
lub do tZoMego ukrytego luku. $rtefakty ]naMduMÇce siÛ Z tZoMeM ĄadoZni 
i tZoim ukrytym luku mogÇ ]ostaÉ spr]edane ]ainteresoZanym kupuMÇcym 
na rynkach lub pr]emycone na c]arny rynek.

.aľdy rynek posiada ZĄasnÇ koleMkÛ kupujących, ktµrych kolory Zska]uMÇ, 
Makimi artefaktami sÇ ]ainteresoZani. 6pecMalni kupuMÇcy sÇ ]ainteresoZani 
artefaktami ]e Zs]ystkich piÛciu regionµZ. 1oZi kupuMÇcy ]aZs]e sÇ 
dodaZani na koniec koleMki, a kaľda koleMka ma limit � kupuMÇcych. .iedy 
naleľy dodaÉ noZego kupuMÇcego do rynku, ktµrego koleMka Mest Muľ peĄna, 
kupuMÇcy stoMÇcy ] pr]odu koleMki ]ostaMe ȌZypchniÛtyȋ i Zraca do puli.
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smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.

Gul Cartel
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smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.
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3ula kupuMÇcych Mest pod]ielona na tory popularności
umies]c]one na plans]y kupuMÇcych. %iorÇc kupuMÇcego 
] puli, ]aZs]e naleľy Z]iÇÉ kupuMÇcego ] naMniľs]ego 
]aMÛtego pola odpoZiedniego toru popularnoĝci. 2dkĄadaMÇc 
kupuMÇcego do puli, ]aZs]e naleľy odĄoľyÉ go na naMZyľs]e 
Zolne pole odpoZiedniego toru popularnoĝci.  

2becny poziom popularności danego koloru Mest ]aZs]e 
rµZny lic]bie na naMZyľs]ym pustym polu odpoZiedniego 
toru popularnoĝci. 6pecMalni kupuMÇcy sÇ Mednak tr]ymani 
Z osobneM puli, ] ktµreM sÇ ]abierani i do ktµreM sÇ odkĄadani.

0oľes] rµZnieľ ZysĄaÉ sZoMe ]nac]niki ]aĄogi na rynki 
Mako handlarzy, ktµr]y pr]yniosÇ ci ]ysk, kiedy coĝ tam 
spr]edas]. 3o dokonaniu spr]edaľy, na kaľdym rynku 
Meden ] tZoich handlar]y, ktµr]y brali ud]iaĄ Z transakcMi, 
]ostaMe aZansoZany na reprezentanta i pr]esuniÛty 
na odpoZiednie centrum dowodzenia na plans]y 
statku. : kaľdeM rund]ie podc]as fa]y punktacMi 
otr]ymas] dodatkoZe kredyty ]a posiadanie ZiÛks]oĝci 
repre]entantµZ Z kaľdym ] tr]ech centrµZ doZod]enia. 

: rund]ie � i � obok kaľdego centrum doZod]enia 
bÛdÇ leľaĄy karty rozkazów. 0oľes] ZycofaÉ sZoich 
repre]entantµZ ] centrµZ doZod]enia, aby aktyZoZaÉ 
poĄÇc]one ] nimi ]dolnoĝci ro]ka]µZ.

:s]ystkie elementy gry Z puli (] ZyMÇtkiem ľetonµZ 
kredytµZ) sÇ ogranic]one do lic]by elementµZ Z pudeĄku. 
1aleľy ]ignoroZaÉ Zs]ystkie efekty, ktµre ZymagaMÇ 
od grac]a interakcMi ] elementami, ktµre ]ostaĄy Muľ 
Zyc]erpane (np. nie ma Muľ kupuMÇcych danego koloru 
na odpoZiednim tor]e popularnoĝci, nie ma Muľ artefaktµZ 
danego koloru Z odpoZiednim stosie itd.).
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przebieg gry
*ra trZa � rundy, a kaľda runda skĄada siÛ ] � fa]�

I. Faza przygotowań (SoPijana w rundzie �)
II. Faza akcji
III. Faza punktacji

3o rund]ie � gra koĆc]y siÛ i grac]e otr]ymuMÇ dodatkoZe kredyty ]a prµbki ]naMduMÇce 
siÛ Z ich galeriach. *rac], ktµry posiada ĄÇc]nie naMZiÛceM kredytµZ, ZygryZa�

I. faza przygotowań
1. Odkrycie zdolności rozkazów: : rund]ie � dobier] � losoZe karty ro]ka]µZ, a res]tÛ odĄµľ 

do pudeĄka. 8mieĝÉ po 1 ] tych kart obok kaľdego ] � centrµZ doZod]enia na plans]y statku, 
biaĄÇ stronÇ do gµry. : rund]ie � po prostu odZrµÉ te � karty ro]ka]µZ na stronÛ ľµĄtÇ.

2. Odświeżenie kolejek kupujących:

ȏ 1a kaľdym rynku, gd]ie Z koleMce ]naMduMe siÛ dokĄadnie � kupuMÇcych, odĄµľ do puli 
kupuMÇcego ]naMduMÇcego siÛ na poc]Çtku koleMki, a po]ostaĄych � kupuMÇcych pr]esuĆ 
do pr]odu.

ȏ 1a kaľdym rynku, gd]ie Z koleMce ]naMduMe siÛ dokĄadnie � kupuMÇcych, ich lic]ba 
po]ostaMe be] ]mian Ȃ pr]esuĆ pionki do pr]odu, Meĝli Mest taka potr]eba.

ȏ 1a kaľdym rynku, gd]ie Z koleMce ]naMduMe siÛ � lub mnieM kupuMÇcych, pr]esuĆ ich pionki do pr]odu (Meĝli Mest 
taka potr]eba), a nastÛpnie dodaZaM po 1 kupuMÇcym, dopµki nie ]naMd]ie siÛ Z nieM dokĄadnie � kupuMÇcych. 
$by dodaÉ kupuMÇcego, dobier] Zier]chniÇ kartÛ ] talii kupuMÇcych, po c]ym pr]esuĆ odpoZiadaMÇcego MeM 
kupuMÇcego ] plans]y kupuMÇcych do koleMki na danym rynku. =aZs]e naleľy braÉ kupuMÇcego ] naMniľs]ego ]aMÛtego 
pola odpoZiedniego toru popularnoĝci i umies]c]aÉ go na koĆcu koleMki. 3o ro]patr]eniu kaľdeM karty umieĝÉ MÇ 
na stosie kart odr]uconych. .iedy talia siÛ Zyc]erpie, potasuM stos kart odr]uconych i kontynuuM dobieranie.

y ]a prµbki ]naMduMÇce 
dytµZ, ZygryZa�

: rund]ie � dobier] � losoZe karty ro]ka]µZ, a res]tÛ odĄµľ 
Zod]enia na plans]y statku, 

o]ka]µZ na stronÛ ľµĄtÇ.
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3. Rozpatrzenie prognozy wykopalisk:

ȏ 'la kaľdeM karty Z progno]ie Zykopalisk dobier] 
]e stosu Z puli � artefakty Z odpoZiadaMÇcym 
MeM kolor]e� dZa pierZs]e umieĝÉ odkryte na 
odpoZiednich mieMscach Zykopalisk, a tr]eci 
umieĝÉ odkryty na spod]ie odpoZiedniego 
stosu c]arnego rynku.

ȏ 8suĆ Zs]ystkie ]nac]niki ]aĄogi ] progno]y 
Zykopalisk i oddaM Me ZĄaĝcicielom. 8suĆ 
Zs]ystkie karty ] progno]y Zykopalisk i umieĝÉ 
Me na Zspµlnym stosie kart odr]uconych. 
1astÛpnie, Meĝli trZa runda �, dobier] ����� 
noZych kart (dla ����� grac]y) ] talii akcMi, 
aby stZor]yÉ noZÇ progno]Û Zykopalisk.

4. Ustalenie kolejności tur: .aľdy grac], ktµry posiada 
ľeton inicMatyZy, ustaZia sZµM ]nac]nik koleMnoĝci 
na odpoZiednim polu toru koleMnoĝci. *rac]e, 
ktµr]y nie posiadaMÇ ľetonu inicMatyZy, ustaZiaMÇ 
siÛ ]a po]ostaĄymi grac]ami, ]achoZuMÇc takÇ samÇ 
koleMnoĝÉ Z]glÛdem po]ostaĄych grac]y. 1a koniec 
odĄµľ Zs]ystkie ľetony inicMatyZy do puli.

5. Uzupełnienie kart na ręce: 

ȏ 5o]daM kaľdemu grac]oZi po � kart ] talii 
akcMi Ȃ mus]Ç tr]ymaÉ Me osobno i nie ĄÇc]yÉ 
ich ] kartami ] popr]ednieM rundy (Meĝli Makieĝ 
]ostaĄy im na rÛce). -eĝli talia akcMi siÛ Zyc]erpie, potasuM karty ]e Zspµlnego stosu 
kart odr]uconych, aby utZor]yÉ noZÇ taliÛ, a nastÛpnie kontynuuM ro]daZanie kart.

ȏ *rac]e Mednoc]eĝnie patr]Ç na otr]ymane karty. .aľdy Zybiera � ] nich, ktµre dodaMe 
do sZoMeM rÛki, a nastÛpnie pr]eka]uMe po]ostaĄe karty nastÛpnemu grac]oZi po leZeM 
(t]n. Z kierunku ruchu Zska]µZek ]egara). 1aleľy poZtµr]yÉ te c]ynnoĝci dZa ra]y 
(dobraÉ � karty i pr]eka]aÉ res]tÛ Z leZo), aľ kaľdy grac] Zybier]e ĄÇc]nie � noZych 
kart. .iedy grac] Zybier]e karty po ra] tr]eci, odkĄada � nieZybrane karty 
na Zspµlny stos kart odr]uconych.

ȏ *rac]e biorÇ Zykor]ystane Z popr]ednieM rund]ie karty podrµľy (odĄoľone 
obok ora] ] osobistych stosµZ kart odr]uconych) i ponoZnie dodaMÇ Me 
do sZoMeM rÛki.

6. Rotacja czarnego rynku: 3r]enieĝ Zier]chni artefakt ] kaľdego stosu 
na c]arnym rynku na spµd danego stosu. 3o]ostaZ Me odkryte, 
aby pasoZaĄy do po]ostaĄych artefaktµZ Z stosach.

Uwaga: *racze PoJÇ w dowoln\P PoPencie SrzeJlÇdaÉ stos\ na czarn\P r\nku� 
ale nie PoJÇ zPieniaÉ kolejnoĝci arteIaktµw. 6Ç to inIorPacje jawne.

9
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II. faza akcji
3odc]as fa]y akcMi grac]e ZykonuMÇ sZoMe tury 
Z koleMnoĝci okreĝloneM pr]e] tor koleMnoĝci. .aľdy 
grac] musi ZykonaÉ Z sZoMeM tur]e dwie akcje Ȃ mogÇ 
to byÉ dZie rµľne lub dZie te same akcMe.

*rac]e ZykonuMÇ Z ten sposµb sZoMe tury Meden 
po drugim. .iedy ktµryĝ grac] spasuMe, Mego koleMne 
tury sÇ pomiMane, ale po]ostali grac]e nadal ZykonuMÇ 
sZoMe tury. *dy Zs]yscy grac]e spasuMÇ, naleľy pr]eMĝÉ 
do fa]y punktacMi.

'o Zyboru Mest osiem moľliZych akcMi�

• AKCJA PODRÓŻY

• AKCJA WYDOBYCIA

• AKCJA RYNKU

• AKCJA SPRZEDAŻY

• AKCJA ROZKAZU

• AKCJA PRZEMYTU

• AKCJA PROGNOZY

• PAS

: dals]eM c]Ûĝci opisane sÇ s]c]egµĄoZo Zs]ystkie 
poZyľs]e akcMe.

Uwaga: .aľda akcja (z w\jÇtkieP sSasowania) w\PaJa� 
aE\ w\konujÇc\ jÇ Jracz zaJraĄ luE odrzuciĄ kartę z ręki. 
-eĝli nie Pasz juľ na ręce ľadn\ch kart� Pusisz w\EraÉ 
akcję sSasowania. 

.iedy odr]ucas] kartÛ akcMi, umieĝÉ MÇ na Zspµlnym 
stosie kart odr]uconych. .iedy odr]ucas] kartÛ 
podrµľy, umieĝÉ MÇ na osobistym stosie kart 
odr]uconych.

.arty podrµľy rµľniÇ siÛ od kart akcMi, ponieZaľ 
nie maMÇ koloru regionu ani symbolu rynku. 
=amiast tego posiadaMÇ rµľnÇ lic]bÛ symboli 
paliZa (�, � lub �).

AKCJA podróżY

$by ZykonaÉ akcMÛ podrµľy, musis] odr]uciÉ ] rÛki kartÛ 
akcMi lub podrµľy. 1astÛpnie moľes] porus]yÉ sZoich 
doZolnych odkryZcµZ o ĄÇc]nie tyle pµl na plans]y, 
ile symboli paliwa ]naMduMe siÛ na odr]uconeM karcie. 

Uwaga: :sz\stkie kart\ akcji SosiadajÇ � s\PEole Saliwa� 
a kart\ Sodrµľ\ PajÇ ich 2� � luE �.

2dkryZca moľe siÛ porus]yÉ ]e sZoMeM obecneM lokali]acMi 
do sąsiedniej lokalizacji, poĄÇc]oneM ] niÇ liniÇ. 3odc]as 
teM akcMi tZoi odkryZcy mogÇ porus]aÉ siÛ pr]e] lokali]acMe 
]aZieraMÇce innych odkryZcµZ. 0ogÇ rµZnieľ koĆc]yÉ 
sZµM ruch na lokali]acMach ] odkryZcami innych grac]y, 
ale nie na lokali]acMach ] innymi tZoimi odkryZcami.

Uwaga: ĽµĄte Piejsce w\koSalisk w SoĄudniowo�
zachodniej częĝci PaS\ sÇsiaduje z dwoPa lokalizacjaPi 
Srz\ wschodniej krawędzi PaS\� SoParaĆczow\P 
PiejsceP w\koSalisk � r\nkieP nr � oraz wschodniP 
czarn\P r\nkieP.

− x:

Karta akcji .arta Sodrµľ\

.iedy odr]ucas] kartÛ akcMi, umieĝÉ MÇ na Zspµlnym 
stosie kart odr]uconych. .iedy odr]ucas] kartÛ 
podrµľy, umieĝÉ MÇ na osobistym stosie kart 

.arty podrµľy rµľniÇ siÛ od kart akcMi, ponieZaľ 
nie maMÇ koloru regionu ani symbolu rynku. 
=amiast tego posiadaMÇ rµľnÇ lic]bÛ symboli 

4321321 4321321
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AKCJA WYDOBYCIA

$by ZykonaÉ akcMÛ Zydobycia, musis] odr]uciÉ ] rÛki 
kartÛ akcMi, ktµreM kolor odpoZiada kolorowi regionu, 
Z ktµrym chces] ZykonaÉ tÛ akcMÛ. 

1astÛpnie moľes] ZydobyÉ na plans]y ĝZiata do 2 
artefaktów, o ile kaľdy ] nich speĄnia poniľs]e Zarunki�

ȏ $rtefakt musi mieÉ ten sam kolor co odr]ucona karta.

ȏ 1a mieMscu Zykopalisk, gd]ie ]naMduMe siÛ dany 
artefakt, musi byÉ obecny tZµM odkrywca.

ȏ 0usis] mieÉ puste pole Z sZoMeM ładowni, 
aby mµc tam pr]echoZaÉ artefakt.

-eĝli ZydobyZas] � artefakty, mus]Ç one pochod]iÉ 
] � różnych miejsc wykopalisk, ale nadal ] tego samego 
regionu. 2]nac]a to, ľe aby ZydobyÉ � artefakty, musis] 
mieÉ sZoich odkryZcµZ na obu mieMscach Zykopalisk 
ora] pr]ynaMmnieM � puste pola Z sZoMeM ĄadoZni.

3r]echoZuM kaľdy Zydobyty artefakt odkryty na pustym 
polu Z sZoMeM ĄadoZni (nie Z ukrytym luku). 

1astÛpnie moľes] pobrać próbki doZolnych artefaktµZ, 
ktµre ZĄaĝnie ZydobyĄeĝ Ȃ moľes] to ]robiÉ tylko 
Z momencie ]yskiZania artefaktµZ� $by pobraÉ prµbkÛ 
artefaktu, umieĝÉ Meden ] tZoich ]nac]nikµZ ]aĄogi 
Mako straľnika na odpoZiednim polu Z tZoMeM galerii 
(Meĝli nie ma tam Mes]c]e straľnika).

-eĝli nie mas] Muľ ľadnych dostÛpnych ]nac]nikµZ ]aĄogi, 
moľes] Zykor]ystaÉ straľnika ]naMduMÇcego siÛ na innym 
polu tZoMeM galerii. 1ie moľes] Mednak Z]iÇÉ do tego celu 
sZoich handlar]y ] rynku ani repre]entantµZ ] centrum 
doZod]enia.

Uwaga: .ied\ zaSeĄnisz SrµEkaPi caĄÇ koluPnę swojej 
Jalerii� nat\chPiast doEierasz � kartę akcji i dodajesz 
jÇ na swojÇ rękę� 7ę SrePię Poľesz otrz\PaÉ t\lko raz 
na kaľdÇ koluPnę (cz\li ĄÇcznie Paks\Palnie � raz\).

AKCJA RYNKU

$by ZykonaÉ akcMÛ rynku, musis] odr]uciÉ ] rÛki kartÛ akcMi, 
ktµreM symbol rynku odpoZiada temu, Z ktµrym chces] 
ZykonaÉ tÛ akcMÛ. 1a danym rynku musi rµZnieľ ]naMdoZaÉ 
siÛ tZµM odkrywca. 1astÛpnie ZykonaM po 1 ra]ie doZolne 
] poniľs]ych krokµZ (Zs]ystkie sÇ opcMonalne)� 

1. 8mieĝÉ 1 ] tZoich ]nac]nikµZ ]aĄogi na danym 
rynku Mako handlarza. -eĝli nie mas] Muľ ľadnych 
dostÛpnych ]nac]nikµZ ]aĄogi, moľes] Zykor]ystaÉ 
straľnika ]naMduMÇcego siÛ na polu tZoMeM galerii. 
1ie moľes] Mednak Z]iÇÉ do tego celu sZoich 
handlar]y ] innego rynku ani repre]entantµZ 
] centrum doZod]enia.

2. 'odaM specjalnego kupującego ] puli na koniec 
koleMki na danym rynku. -eĝli Z puli nie ma ľadnych 
dostÛpnych specMalnych kupuMÇcych, ]ignoruM ten krok.

3. 'odaM Zybranego pr]e] ciebie kolorowego 
kupującego ] puli na koniec koleMki na danym rynku. 
7en kupuMÇcy musi ]ostaÉ dodany po specMalnym 
kupuMÇcym ] popr]edniego kroku (o ile ]decydoZaĄeĝ 
siÛ go dodaÉ).

:− x2x2 − :
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kupuMÇcym ] popr]edniego kroku (o ile ]decydoZaĄeĝ 
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When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.
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2



12

akcja sprzedaży

$by ZykonaÉ akcMÛ spr]edaľy, musis] odr]uciÉ ] rÛki kartÛ 
akcMi lub podrµľy. 0usis] takľe ZybraÉ region. :ybrany region 
nie musi odpoZiadaÉ koloroZi odr]uconeM karty.

:ybier] do 3 rynków, ktµre speĄniaMÇ poniľs]e Zarunki�

ȏ :ybier] 1 rynek dla każdego artefaktu odpoZiadaMÇcego 
kolorem Zybranemu regionoZi, ktµry chces] spr]edaÉ 
(maksymalnie �).

ȏ .aľdy Zybrany rynek musi mieÉ Z koleMce pr]ynaMmnieM 
1 kupującego Z kolor]e Zybranego regionu. /ic]Ç siÛ 
rµZnieľ specMalni kupuMÇcy�

ȏ 1a kaľdym Zybranym rynku musi ]naMdoZaÉ siÛ 
pr]ynaMmnieM 1 z twoich handlarzy.

-eĝli ľaden rynek nie speĄnia Zs]ystkich poZyľs]ych 
ZarunkµZ, nie moľes] ZybraÉ teM akcMi.

4321321
4321321

4321321 4321321

− −: x3 ?
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3rz\kĄad akcji r\nku ($)�

8Pieszczasz znacznik zaĄoJi na t\P r\nku jako handlarza. 
'odajesz na koniec kolejki sSecjalneJo kuSujÇceJo oraz 
SoParaĆczoweJo kuSujÇceJo. 3owoduje to w\Schnięcie 
IioletoweJo oraz ľµĄteJo kuSujÇceJo z Srzodu kolejki Ȃ 

naleľ\ odĄoľ\É ich z SowroteP do Suli. : w\niku 
tej akcji zPniejsz\Ą się SoS\t na Iioletowe i ľµĄte 

arteIakt\� a zwiększ\Ą na SoParaĆczowe.

3rz\kĄad akcji r\nku (%)�

8Pieszczasz znacznik zaĄoJi na t\P r\nku jako handlarza. 
&hcesz zwiększ\É SoS\t na zielone arteIakt\� dlateJo dodajesz 

zieloneJo kuSujÇceJo na koniec kolejki. Nie zdec\dowaĄeĝ 
się wczeĝniej na dodanie takľe sSecjalneJo kuSujÇceJo� 
Soniewaľ dodanie ich oEu sSowodowaĄoE\ w\Schnięcie 
zieloneJo kuSujÇceJo z Srzodu kolejki� Srzez co SoS\t 

na zielone arteIakt\ nie zPieniĄE\ się.
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1astÛpnie otrzymujesz kredyty ]a caĄÇ spr]edaľ 
(nie ]a kaľdy artefakt)�

ȏ 2kreĝl, na ktµrym mieMscu pod Z]glÛdem poziomu 
popularności Mest obecnie Zybrany region. 
2tr]ymuMes] kredyty ]godnie ] tabelÇ pod torami 
popularnoĝci na plans]y kupuMÇcych. -eĝli kilka 
regionµZ remisuMe na danym mieMscu, remisuMÇce 
regiony sÇ Zarte peĄnÇ ZartoĝÉ Z kredytach dla danego 
mieMsca, a koleMne mieMsca sÇ odpoZiednio pomiMane.

ȏ 2tr]ymuMes] � kredyty ]a kaľdego kupuMÇcego 
na Zybranych rynkach Z kolorze sprzedawanych 
artefaktów. /ic]Ç siÛ rµZnieľ specMalni kupuMÇcy�

ȏ -eĝli kor]ystas] ] kilku rynków, otr]ymuMes] dodatkoZe 
kredyty� -eĝli spr]edaMes] Mednoc]eĝnie na � rynkach, 
otr]ymuMes] � dodatkoZe kredyty. -eĝli spr]edaMes] 
na � rynkach, otr]ymuMes] � dodatkoZych kredytµZ. 

=a spr]edaľ na kilku rynkach otr]ymuMes] rµZnieľ 
darmową kartę�

ȏ -eĝli spr]edaMes] Mednoc]eĝnie na � rynkach, dobier] 
1 kartÛ akcMi ] talii i dodaM MÇ na tZoMÇ rÛkÛ. 

ȏ -eĝli spr]edaMes] Mednoc]eĝnie na � rynkach, dobier] 
� karty akcMi ] talii, a nastÛpnie dodaM MednÇ ] nich 
na tZoMÇ rÛkÛ, a drugÇ odĄµľ na Zspµlny stos kart 
odr]uconych.

1astÛpnie pr]esuĆ Zs]ystkich kupuMÇcych, ktµr]y Z]iÛli 
ud]iaĄ Z teM spr]edaľy, na statek. -eĝli pr]ed tym byli 
Muľ na statku Macyĝ kupuMÇcy, odĄµľ ich tera] do puli.

3r]esuĆ 1 ]e sZoich handlar]y ] kaľdego rynku, 
na ktµrym dokonaĄeĝ spr]edaľy do odpoZiedniego 
centrum doZod]enia. &i handlar]e ]ostali tera] 
awansowani na reprezentantów. 3omogÇ ci otr]ymaÉ 
ZiÛceM kredytµZ Z fa]ie punktacMi.

2dr]uÉ Zs]ystkie artefakty, ktµre ZĄaĝnie spr]edaĄeĝ Ȃ 
wypadają one z obrotu. 0oľes] odĄoľyÉ Me do pudeĄka.

+
+?

(I, II, III...)

... + +3 +8+

2

:\Eierasz Iioletow\ reJion. 0asz � Iioletowe arteIakt\ oraz handlarz\ na � rµľn\ch r\nkach. Niestet\ na r\nku nr � nie Pa ľadn\ch 
kuSujÇc\ch� ktµrz\ sÇ zainteresowani Iioletow\Pi arteIaktaPi. Nie Poľesz nic sSrzedaÉ rµwnieľ na r\nku nr �� Soniewaľ nie Pasz taP 
swojeJo handlarza. 'lateJo sSrzedajesz 2 z twoich � Iioletow\ch arteIaktµw� zaraEiajÇc ĄÇcznie 2� kred\tµw za sSrzedaľ� � kred\tµw 
za SoSularnoĝÉ reJionu (Soniewaľ Iioletow\ jest oEecnie druJiP wedĄuJ SoSularnoĝci reJioneP)� �2 kred\tµw za � zainteresowan\ch 
kuSujÇc\ch oraz � dodatkowe kred\t\ (oraz darPowÇ kartę) za sSrzedaľ na 2 r\nkach jednoczeĝnie. 7\ch � kuSujÇc\ch zostaje teraz 

Srzesunięt\ch na statek� a wsz\sc\ znajdujÇc\ się wczeĝniej na statku kuSujÇc\ traIiajÇ z SowroteP do Suli. NastęSnie awansujesz 
So � ze swoich handlarz\ z kaľdeJo w\EraneJo r\nku na reSrezentantµw w odSowiedniP centruP dowodzenia.

4321321
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3rz\kĄad okreĝlania SoSularnoĝci reJionµw�

3rz\kĄad sSrzedaľ\�

2Eecnie czerwon\ reJion ciesz\ się największÇ SoSularnoĝciÇ 
i jest wart � kred\tµw. 5eJion\ ľµĄt\� zielon\ i SoParaĆczow\ 

rePisujÇ na druJiP Piejscu Sod wzJlędeP SoSularnoĝci� dlateJo 
wsz\stkie trz\ sÇ warte So � kred\tµw. NastęSn\ w kolejnoĝci reJion 

Ȃ Iioletow\ Ȃ jest wart � kred\tµw� Soniewaľ jest najPniej SoSularn\. 
NaJroda za trzeci i czwart\ Sod wzJlędeP SoSularnoĝci reJion 

zostaĄa SoPinięta ze wzJlędu na Sotrµjn\ rePis na druJiP Piejscu.
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− :
akcja rozkazu

$by ZykonaÉ akcMÛ ro]ka]u, musis] odr]uciÉ ] rÛki kartÛ 
akcMi, ktµreM symbol rynku odpoZiada rynkoZi ora] centrum 
doZod]enia, dla ktµrych chces] ZykonaÉ tÛ akcMÛ. 1astÛpnie 
ZykonaM Meden lub oba poniľs]e kroki (oba sÇ opcMonalne)�

ȏ 8mieĝÉ 1 ] tZoich dostÛpnych ]nac]nikµZ ]aĄogi 
na danym rynku Mako handlarza.

ȏ 8mieĝÉ 1 ] tZoich dostÛpnych ]nac]nikµZ ]aĄogi 
na danym centrum doZod]enia Mako reprezentanta
�/8%� ZycofaM 1 ] tZoich repre]entantµZ ] danego 
centrum doZod]enia i odĄµľ go do sZoMeM puli. -eĝli 
Zycofas] repre]entanta, moľes] uľyÉ zdolności 
rozkazu poka]aneM na karcie ro]ka]u ]naMduMÇceM 
siÛ obok danego centrum doZod]enia.

Uwaga: -eĝli nie Pasz juľ ľadn\ch dostęSn\ch znacznikµw 
zaĄoJi� Poľesz w\korz\staÉ straľnika znajdujÇceJo się 
w twojej Jalerii. Nie Poľesz jednak wziÇÉ do teJo 
celu swoich handlarz\ z r\nku ani reSrezentantµw 
z centruP dowodzenia.

akcja przemytu

$by ZykonaÉ akcMÛ pr]emytu, musis] odr]uciÉ ] rÛki kartÛ 
akcMi, ktµra posiada symbol jednego z czarnych rynków. 
0usis] rµZnieľ posiadaÉ odkrywcę na danym c]arnym 
rynku. 1astÛpnie Zybier] MednÇ ] dZµch opcMi�

ȏ Dostawa artefaktów Ȃ 'ostarc] do 2 posiadanych 
przez ciebie artefaktów ] rµľnych regionµZ 
na c]arny rynek. =a kaľdy dostarc]ony artefakt 
otr]ymuMes] kredyty Z lic]bie rµZneM Mego Zartoĝci. 
1astÛpnie umieĝÉ dostarc]ony artefakt odkryty 
na spod]ie odpoZiedniego stosu na c]arnym rynku. 

ȏ Nabycie artefaktów Ȃ 1abÇdļ do 2 artefaktów
] rµľnych regionµZ ] Zier]chu stosµZ na c]arnym 
rynku. =a kaľdy nabyty artefakt ZydaM kredyty 
Z lic]bie rµZneM Mego Zartoĝci plus 1. 1astÛpnie 
umieĝÉ nabyty artefakt na pustym polu Z tZoMeM 
ĄadoZni lub ukrytym luku.

-eĝli Z tZoMeM ĄadoZni ani ukrytym luku nie ma 
ľadnych pustych pµl, nie moľes] nabyÉ artefaktµZ 
] c]arnego rynku. 

1astÛpnie moľes] pobrać próbki doZolnych 
artefaktµZ, ktµre ZĄaĝnie nabyĄeĝ Ȃ moľes] to ]robiÉ 
tylko Z momencie ]yskiZania artefaktµZ� $by pobraÉ 
prµbkÛ artefaktu, umieĝÉ Meden ] tZoich ]nac]nikµZ 
]aĄogi Mako straľnika na odpoZiednim polu Z tZoMeM 
galerii (Meĝli nie ma tam Mes]c]e straľnika).

-eĝli nie mas] Muľ ľadnych dostÛpnych ]nac]nikµZ 
]aĄogi, moľes] Zykor]ystaÉ straľnika ]naMduMÇcego 
siÛ na innym polu tZoMeM galerii. 1ie moľes] Mednak 
Z]iÇÉ do tego celu sZoich handlar]y ] rynku 
ani repre]entantµZ ] centrum doZod]enia.

Uwaga: .ied\ zaSeĄnisz SrµEkaPi caĄÇ koluPnę swojej 
Jalerii� nat\chPiast doEierasz � kartę akcji i dodajesz 
jÇ na swojÇ rękę� 7ę SrePię Poľesz otrz\PaÉ t\lko raz 
na kaľdÇ koluPnę (cz\li ĄÇcznie Paks\Palnie � raz\).

:− −
− ?+1

?x2
=

x2
=
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akcja prognozy

Aby wykonać akcję prognozy, musisz zagrać z ręki kartę 
akcji. Ponadto w prognozie wykopalisk musi znajdować się 
przynajmniej 1 karta, na której nie znajduje się znacznik 
załogi (tylko w rundzie 1-2). Następnie wykonaj po kolei 
następujące trzy kroki:

1. Wybierz kartę z prognozy wykopalisk, na której  
nie znajduje się znacznik załogi. Odrzuć daną 
kartę, a zagraną przez siebie kartę umieść na jej 
miejscu. Połóż na danej karcie 1 z twoich znaczników 
załogi, jeśli jest jakiś dostępny.

2. Jeśli w tej rundzie nie brałeś jeszcze żetonu 
inicjatywy, weź najniższy dostępny żeton 
inicjatywy („1” to najniższy żeton, „4” to najwyższy).

3. Dobierz 2 artefakty ze stosu w puli odpowiadającego 
kolorowi zagranej przez ciebie karty. Umieść 1 z tych 
artefaktów na odpowiednim miejscu wykopalisk. 
Drugi artefakt możesz wtasować z powrotem  
do stosu w puli -LUB- możesz zapłacić jego podwójną 
wartość, aby go kupić i umieścić w twojej ładowni.  
Jeśli go kupisz, możesz pobrać jego próbkę i umieścić 
ją w swojej galerii (patrz Akcja wydobycia).

Uwaga: Podczas rundy 3 pomiń dwa pierwsze kroki. 
Po prostu odrzuć zagraną przez siebie kartę i przejdź 
bezpośrednio do kroku trzeciego.

PAS

Aby spasować, nie musisz odrzucać karty z ręki.

Jeśli w czasie spasowania masz jeszcze na ręce jakieś 
karty, odłóż na bok wszystkie twoje pozostałe karty 
podróży – odzyskasz je podczas fazy przygotowań w 
następnej rundzie. Następnie odrzucaj ze swojej ręki karty 
akcji, dopóki nie zostaną ci maksymalnie 2 karty.

Kiedy spasujesz, w fazie akcji tej rundy nie będziesz  
już wykonywał żadnych tur. 

Jeśli pierwszą akcją twojej tury jest spasowanie, twoja 
druga akcja przepada i następny gracz natychmiast 
rozpoczyna swoją turę.

− : +
+

x2
? <−

3+

+

4321321

Przykład akcji prognozy:

5

6x2+
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3odc]as teM fa]y okreĝla siÛ większość reprezentantów 
Z kaľdym ] tr]ech centrµZ doZod]enia i na teM postaZie 
nagrad]a siÛ grac]y kredytami. 1agroda ]a kaľde centrum 
doZod]enia pr]y]naZana Mest odd]ielnie Z oparciu o to, 
ilu repre]entantµZ danego grac]a ]naMduMe siÛ Z danym 
centrum doZod]enia.

• Runda 1: *rac] ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ repre]entantµZ 
otr]ymuMe � kredytµZ. 1ie ma nagrody ]a drugie 
ani tr]ecie mieMsce.

• Runda 2: *rac] ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ repre]entantµZ 
otr]ymuMe 1� kredytµZ. *rac] na drugim mieMscu 
otr]ymuMe � kredytµZ. 1ie ma nagrody ]a tr]ecie 
mieMsce.

• Runda 3: *rac] ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ repre]entantµZ 
otr]ymuMe 1� kredytµZ. *rac] na drugim mieMscu 
otr]ymuMe 1� kredytµZ. *rac] na tr]ecim mieMscu 
otr]ymuMe � kredytµZ.

Uwaga: -eĝli nie Sosiadasz ľadn\ch reSrezentantµw 
w dan\P centruP dowodzenia� nie Poľesz zdoE\É 
za nie kred\tµw (niezaleľnie ktµre Piejsce zajPujesz).

: pr]ypadku remisu miÛd]y grac]ami dodaM do siebie 
kredyty ]a remisuMÇce mieMsca, po c]ym pod]iel Me tak 
rµZno, Mak to moľliZe (]aokrÇglaMÇc Z dµĄ) pomiÛd]y 
remisuMÇcych grac]y. 1astÛpny grac] ]ostaMe Ȍ]epchniÛtyȋ 
na odpoZiednio nastÛpne dostÛpne mieMsce.

koniec gry
*ra dobiega koĆca po rund]ie �. 1astÛpnie kaľdy grac] 
otr]ymuMe kredyty ]a prµbki Z sZoMeM galerii na podstaZie 
umies]c]onych straľnikµZ. 2blic] ZartoĝÉ Z kredytach 
kaľdego r]Ûdu i kaľdeM kolumny ] osobna Z oparciu 
o tabele punktacMi pr]y dolneM i praZeM kraZÛd]i galerii.

Uwaga: $rteIakt\ SozostaĄe w Ąadowni i ukr\t\P luku Jracza� 
ktµre nie zostaĄ\ sSrzedane ani dostarczone Sodczas Jr\� 
nie zaSewniajÇ ľadn\ch kred\tµw na koniec Jr\.

*rac], ktµry po pr]y]naniu nagrµd ]a galeriÛ posiada łącznie 

najwięcej kredytów, ZygryZa grÛ. : pr]ypadku remisu 

ZygryZa grac], ktµremu po]ostaĄo naMZiÛceM artefaktµZ. -eĝli 

nadal Mest remis, remisuMÇcy grac]e d]ielÇ siÛ ]ZyciÛstZem.

III. faza punktacji
3rz\kĄad Sunktacji za centra dowodzenia�

51

10 52

10 5153

10 23

10 21

12 23

13 275

5

5

5

4 8 16 3 6 15 4 9 18 3 7 14 4 7 15

55453

6

4

5

3

7

3

6

1

7

2

5

6

4

5

4

smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.

Gul Cartel
2

13 2756

4 7 154 9 18

4

4 8 16

6

4

= 13

= 4 = 9 = 15

3rz\kĄad Sunktacji za Jalerię�

2trz\Pujesz �� kred\tµw za twoje SrµEki w Sierwsz\P 
rzędzie� � kred\t\ za SrµEki w Sierwszej koluPnie� 

� kred\tµw za SrµEki w trzeciej koluPnie i �� kred\tµw 
za SrµEki w SiÇtej koluPnie. 3ozostaĄe rzęd\ i koluPn\ 
nie Srz\noszÇ ci ľadn\ch kred\tµw. ăÇcznie otrz\Pujesz 

�� kred\tµw za SrµEki w twojej Jalerii.

7rwa runda �. : lew\P centruP dowodzenia Sierwsze Piejsce 
zajPuje czarn\ (�� kred\tµw)� a na druJiP Piejscu rePisuje 
rµľow\ i ľµĄt\ (So � kred\tµw kaľd\). : ĝrodkow\P centruP 

dowodzenia Sierwsze Piejsce zajPuje ľµĄt\ (�� kred\tµw)� 
druJie ErÇzow\ (�� kred\tµw)� a trzecie rµľow\ (� kred\tµw). 

W prawym centrum dowodzenia na pierwszym miejscu remisuje 
ErÇzow\ i rµľow\ (So �2 kred\tµw kaľd\)� a czarn\ zostaje 

ȌzeSchnięt\ȋ na trzecie Piejsce (� kred\tµw).
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zdolności frakcji

Is’Sisinui
Jasnowidze
.iedy ZykonuMes] akcMÛ progno]y, dobier] 1 dodatkoZy artefakt. 
0oľes] ]a darmo umieĝciÉ 1 ] � dobranych artefaktµZ Z sZoMeM 
ĄadoZni. 1adal moľes] kupiÉ 1 ] po]ostaĄych � artefaktµZ, pĄacÇc 
Mego podZµMnÇ ZartoĝÉ.

korporacja Dal-Harraii
Piloci

1a poc]Çtku kaľdeM sZoMeM tury moľes] ]a darmo 
porus]yÉ 1 ]e sZoich odkryZcµZ do sÇsiednieM lokali]acMi, 

Z ktµreM nie ]naMduMe siÛ Mes]c]e ľaden tZµM odkryZca.

związek Kuti Kuti 
Wydobywcy

.iedy ZykonuMes] akcMÛ Zydobycia pr]y pomocy 1 odkryZcy, 
moľes] ZydobyÉ drugi artefakt tego samego koloru ] tego 

samego lub sÇsiedniego mieMsca Zykopalisk.

kolektyw Aqulla
Kupcy
.iedy ZykonuMes] akcMÛ spr]edaľy, moľes] spr]edaZaÉ na rynku 
odpoZiadaMÇcym odr]uconeM pr]e] ciebie karcie, naZet Meĝli nie mas] 
tam sZoMego handlar]a.

kartel Gul
Przemytnicy

.iedy ZykonuMes] akcMÛ spr]edaľy, moľes] naMpierZ nabyÉ 1 artefakt 
] c]arnego rynku ]a Mego Zska]anÇ ZartoĝÉ (]amiast ZartoĝÉ + 1). 

$by to ]robiÉ, musis] posiadaÉ odkryZcÛ na Mednym ] c]arnych rynkµZ. 
0oľes] spr]edaÉ dany artefakt Z ramach teM sameM akcMi.

4321321
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3rz\kĄad zdolnoĝci =wiÇzku .uti .uti

Kiedy wydobywasz przy pomocy swojego odkrywcy na tym 
Piejscu w\koSalisk� Poľesz zdec\dowaÉ� ľe w\doE\wasz 

oba czerwone artefakty z tego miejsca wykopalisk 
alEo jeden z teJo Piejsca w\koSalisk i jeden z sÇsiednieJo. 

Nie Pusisz PieÉ taP oEecneJo druJieJo odkr\wc\.
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3r]ygotuM grÛ tak Mak dla � grac]y ] poniľs]ymi ]mianami�

1. 'aM =u Mego specMalnÇ plans]Û frakcMi.

2. 1ie daZaM =u ľadnych odkryZcµZ. 1ie umies]c]a on 
ľadnych odkryZcµZ na plans]y ani nimi nie porus]a.

3. 1ie daZaM =u ľadnych kart podrµľy ani nie ro]daZaM 
mu poc]ÇtkoZych kart akcMi na rÛkÛ.

4. : trybie solo nie moľna uľyZaÉ Zariantu ] draftem 
poc]ÇtkoZych kart grac]y, Zykor]ystuMÇcego ]asady 
] kroku � fa]y pr]ygotoZaĆ.

5. 'aM =u peĄen ]estaZ ]nac]nikµZ ]aĄogi Z nieuľyZa�
nym kolor]e. 3oĄµľ Z pobliľu koleMny ]estaZ ]nac]�
nikµZ ]aĄogi, na Zypadek gdyby pierZs]y ]estaZ 
]nac]nikµZ =u Zyc]erpaĄ siÛ podc]as gry.

6. 'aM =u � kredytµZ i ustal Mego po]ycMÛ na tor]e 
koleMnoĝci Z oparciu o ZartoĝÉ inicMatyZy poka]anÇ 
na Mego plans]y frakcMi.

7. 3od]iel karty =u na � stosµZ ZedĄug ich rod]aMµZ. 
3otasuM kaľdy stos osobno. %e] podglÇdania Zeļ 
ZedĄug poniľs]eM tabeli karty ] tych stosµZ tak, aby 
stZor]yÉ � ]akryte talie Ȃ po MedneM na kaľdÇ rundÛ.

Runda 1 Runda 2 Runda 3
�x :ydobycie
�x 5ynek
1x 5o]ka]
1x 6pr]edaľ
�x =ryZ
1x 3rogno]a

�x :ydobycie
�x 5o]ka]
1x 6pr]edaľ
1x 3rogno]a

�x :ydobycie
�x 5o]ka]
�x 6pr]edaľ

8. 3otasuM osobno taliÛ na kaľdÇ rundÛ. 3oĄµľ 
potasoZanÇ taliÛ rundy 1 na plans]y frakcMi =u. 
3o]ostaĄe dZie potasoZane talie poĄµľ obok 
plans]y frakcMi =u Z koleMnoĝci rund.

tryb solo
.onkurujesz z SotęľnÇ korSoracjÇ� ktµra dziaĄa w cieniu Eranľ\ arteIaktµw. )irPa skĄada się w caĄoĝci z klonµw jej 3rezesa. 
)irPa� saP 3rezes oraz liczne klon\ sÇ wsSµlnie znane Sod jednÇ nazwÇ� Ȍ=uȋ. &hociaľ saPe klon\ SotraȴÇ się nawzajeP 
rozSoznawaÉ� sÇ Srakt\cznie nie do odrµľnienia dla koJokolwiek sSoza ȴrP\. =u jest wszędzie i niJdzie� a SeĄna sieÉ jeJo 
wewnętrzn\ch SoĄÇczeĆ jest nieznana. -eJo zdolnoĝÉ do zarzÇdzania swojÇ zaĄoJÇ i transakcjaPi handlow\Pi jest niezrµwnana� 
co Sozwala Pu oPinÇÉ SrzeSis\ i Sodatki nakĄadane na w\doE\cie i sSrzedaľ arteIaktµw z =iePi. 8waľaj ȃ =u Pa w rękawie 

niejedneJo asa� 

elementy do trybu solo
Plansza frakcji Zu
24 karty Zu

�x :ydobycie
�x 5ynek
�x 5o]ka]
�x 6pr]edaľ
�x =ryZ
�x 3rogno]a

PRzygotowanie gry Uwaga: : tej częĝci zasad Ȍt\ȋ odnosi się do Jracza ludzkieJo� 
zaĝ Ȍ=uȋ i Ȍonȋ do autoPat\czneJo Srzeciwnika.

8mieśÉ 1 Kandlarza 

na tym rynku, jeśli Zu 

nie ma tam jeszcze 

ľadnego Kandlarza.

+

8mieśÉ 1 reprezentanta 

na tym centrum 

dowodzenia.

rozka
z

'obierz 1 kartÛ akcji. 
(Tylko rundy 1–2 ):
2drzuÉ z prognozy 

wykopalisk kartÛ bez 
znacznika zaĄogi, ktµra 

znajduje siÛ najbardziej

z lewej. Zastąp ją dobraną 

kartą. 8mieśÉ na niej 
1 znacznik zaĄogi Zu. +(Wszystkie rundy):

'obierz 2 artefakty 
w kolorze dobranej karty. 

.up 1, ktµrego Zu jeszcze 
nie ma, a 1 umieśÉ 
na planszy świata.

prognoza
Wydobądź 1-2 artefakty 
w najpopularniejszym 

kolorze.

Jeśli nie można wydobyć:
nabądź artefakt z czarnego 
rynku, jeśli Zu ma miejsce 

w ukrytym luku.
W przeciwnym razie:

dostarcz artefakty
na czarny rynek.

wydobycie

przemyt
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3oniľs]y system priorytetµZ =u opiera siÛ na dZµch 
]aĄoľeniach� naMZiÛks]eM ]mianie ZpĄyZµZ i naMbard]ieM 
dochodoZym rynku. 1astÛpuMÇce sekcMe s]c]egµĄoZo 
Me ZyMaĝniaMÇ.

Największa zmiana wpływów

.iedy =u ma Zybµr, ]aZs]e Zybier]e centrum 
doZod]enia, ktµre spoZoduMe naMZiÛks]Ç ]mianÛ 
ZpĄyZµZ. Ζnnymi sĄoZy, Zybier]e centrum doZod]enia, 
Z ktµrym rµľnica Z lic]bie repre]entantµZ miÛd]y 
tobÇ a =u Mest naMmnieMs]a. $by ustaliÉ, ktµre centrum 
doZod]enia spoZoduMe naMZiÛks]Ç ]mianÛ ZpĄyZµZ, 
=u pr]estr]ega poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ centrum doZod]enia be] ľadnych repre]entantµZ

ȏ centrum doZod]enia, Z ktµrym umies]c]enie 
repre]entanta spoZoduMe remis ] tobÇ

ȏ centrum doZod]enia, Z ktµrym umies]c]enie 
repre]entanta pr]eĄamie remis na Mego kor]yĝÉ

ȏ centrum doZod]enia, Z ktµrym umies]c]enie 
repre]entanta ]mnieMs]y tZoMÇ pr]eZagÛ

ȏ centrum doZod]enia, Z ktµrym umies]c]enie 
repre]entanta ]ZiÛks]y Mego ZĄasnÇ pr]eZagÛ

ȏ losoZy Zybµr miÛd]y remisuMÇcymi centrami 

doZod]enia

Najbardziej dochodowy rynek

.iedy =u ma Zybµr, ]aZs]e Zybier]e naMbard]ieM 
dochodoZy rynek. $by ustaliÉ, ktµry rynek Mest 
naMbard]ieM dochodoZy, =u pr]estr]ega poniľs]ego 
schematu priorytetµZ�

ȏ rynek ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ kupuMÇcych (Z tym 
specMalnych kupuMÇcych�) ]ainteresoZanych 
artefaktami Z naMpopularnieMs]ym kolor]e, 
ktµre =u ma dostÛpne do spr]edaľy

ȏ rynek ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ tZoich handlar]y, 
dopµki =u teľ ma tam pr]ynaMmnieM 1 handlar]a

ȏ rynek, ktµry spoZodoZaĄby naMZiÛks]Ç ]mianÛ 
ZpĄyZµZ Z odpoZiednim centrum doZod]enia, 
Meĝli handlar]e =u ] danego rynku ]ostanÇ 
aZansoZani na repre]entantµZ

ȏ losoZy Zybµr miÛd]y remisuMÇcymi rynkami 

Galeria i znaczniki załogi Zu
=u uľyZa sZoMeM galerii tak samo Mak grac] lud]ki� 
umies]c]a Z nieM straľnikµZ, aby poka]aÉ, ] ktµrych 
artefaktµZ pobraĄ prµbki podc]as gry. 1a koniec gry =u 
otr]ymuMe punkty ]a prµbki Z sZoMeM galerii Z taki sam 
sposµb, Mak grac] lud]ki.

-ednak Z pr]eciZieĆstZie do grac]a lud]kiego =u nigdy 
nie usuZa straľnikµZ, ktµrych umieĝciĄ Muľ Z sZoMeM galerii.

=u ma nieograniczoną liczbę ]nac]nikµZ ]aĄogi. 
-eĝli kiedykolZiek skoĆc]Ç mu siÛ ]nac]niki ]aĄogi 
Z Mego kolor]e, uľyZa ]amiast nich ]nac]nikµZ 
Z koleMnym kolor]e.

system priorytetów zu
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I. faza przygotowań
: rundach � i � pr]eproZadļ fa]Û pr]ygotoZaĆ ZedĄug 
podstaZoZych ]asad ] poniľs]ymi ]mianami.

3r]ygotuM noZÇ taliÛ rundy =u�

ȏ =akryM stos kart odr]uconych =u ] popr]ednieM rundy 
i potasuM go.

ȏ :eļ � losoZe karty ]e stosu kart odr]uconych 
] popr]ednieM rundy i ZtasuM Me do noZeM talii 
rundy =u. 8suĆ res]tÛ kart ]e stosu kart 
odr]uconych ] gry, be] odkryZania ich.

ȏ 8mieĝÉ noZÇ taliÛ rundy =u na Mego plans]y frakcMi.

5o]daM sobie � noZych kart ] talii akcMi (]amiast �). 
1ie ro]daZaM ľadnych kart =u. 1astÛpnie ZykonaM draft 
sZoMeM poc]ÇtkoZeM rÛki Z nastÛpuMÇcy sposµb� 

ȏ :ybier] � karty, ktµre ]atr]ymas].

ȏ 3otasuM po]ostaĄe karty i odr]uÉ � losoZe.

ȏ :ybier] � koleMne karty, ktµre ]atr]ymas].

ȏ 3otasuM po]ostaĄe karty i odr]uÉ 1 losoZÇ.

ȏ =atr]ymaM � ostatnie karty.

II. faza akcji
3r]eproZadļ fa]Û akcMi ZedĄug podstaZoZych ]asad, 
ZykonuMÇc sZoMe tury na ]mianÛ ] turami =u. =asady 
tZoich tur po]ostaMÇ nie]mienione.

: kaľdeM sZoMeM tur]e =u ZykonuMe � akcMe. : ramach 
kaľdeM akcMi odkryM Zier]chniÇ kartÛ ] talii rund =u. 
:ykonaM akcMÛ opisanÇ na daneM karcie, a nastÛpnie 
umieĝÉ kartÛ na stosie kart odr]uconych =u.

=u bÛd]ie ZykonyZaĄ sZoMe tury Z normalneM koleMnoĝci, 
dopµki Mego talia rund siÛ nie Zyc]erpie. .iedy Z talii 
rund =u nie ma Muľ ľadnych kart, Z sZoMeM nastÛpneM 
akcMi =u spasuMe.

akcja wydobycia
.aľda karta =u Ȍ:ydobycieȋ opisuMe Meden ] dZµch 
ZariantµZ akcMi�

ȏ :ydobÇdļ 1 lub � artefakty Z popularnieMs]ym 
] dZµch kolorµZ pr]edstaZionych na karcie.

ȏ :ydobÇdļ 1 lub � artefakty Z naMpopularnieMs]ym 
kolor]e. -eĝli na ľadnym mieMscu Zykopalisk 
nie ma artefaktµZ Z naMpopularnieMs]ym kolor]e, 
uľyM drugiego Z koleMnoĝci naMpopularnieMs]ego 
koloru itd., dopµki nie ]naMd]ies] dostÛpnego koloru.

.iedy =u ma ZybraÉ pomiÛd]y kilkoma kolorami, 
ktµre remisuMÇ pod Z]glÛdem po]iomu popularnoĝci, 
=u pr]estr]ega poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ kolor, Z ktµrym =u moľe ZydobyÉ � artefakty 
(]amiast tylko 1), o ile ma Z sZoMeM ĄadoZni 
mieMsce na pr]echoZanie ich obu

ȏ kolor, Z ktµrym =u nie ma obecnie ľadnych 
artefaktµZ

ȏ kolor, Z ktµrym ty mas] naMmnieM artefaktµZ

ȏ losoZy ] remisuMÇcych kolorµZ

=u ]aZs]e ZydobyZa � artefakty ] mieMsc Zykopalisk 
Z odpoZiednim regionie, Meĝli to moľliZe. : pr]eciZnym 
ra]ie =u ZydobyZa tylko 1 artefakt.

$by ustaliÉ, c]y =u moľe legalnie ZydobyÉ dany artefakt, 
spraZdļ poniľs]Ç listÛ ZarunkµZ. 2ceĆ Z ten sposµb 
kaľdy artefakt ] osobna.

ȏ -eĝli na poc]Çtku teM akcMi ĄadoZnia i ukryty luk 
=u sÇ peĄne, ]amiast tego =u dostarc]a artefakty 
na c]arny rynek (patr] Ȍ$kcMa pr]emytuȋ).

ȏ -eĝli na poc]Çtku teM akcMi ĄadoZnia =u Mest peĄna, 
ale ukryty luk nie Mest, ]amiast tego =u nabyZa 
artefakty na c]arnym rynku (patr] Ȍ$kcMa pr]emytuȋ). 

rozgrywka akcje zu
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=u stara siÛ ZydobyÉ artefakty poľÇdanego koloru, 
ignoruMÇc Zs]ystkie artefakty, ktµrych kopie lub prµbki 
Muľ ma. :ybieraMÇc artefakt do Zydobycia, =u pr]estr]ega 
poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ artefakty poľÇdanego koloru, ktµrych prµbek 
nie posiadas]

ȏ artefakty poľÇdanego koloru, ktµrych kopii obecnie 
]naMduMe siÛ na plans]y ĝZiata naMmnieM

ȏ artefakty poľÇdanego koloru o naMZyľs]eM Zska]aneM 
Zartoĝci

ȏ losoZy ] remisuMÇcych artefaktµZ

-eĝli =u nie moľe ZydobyÉ ľadnych artefaktµZ 
poľÇdanego koloru (t]n. nie ma dostÛpnych artefaktµZ 
Z danym kolor]e lub posiada Muľ prµbki�kopie Zs]ystkich 
dostÛpnych artefaktµZ), ]amiast tego nabyZa artefakt 
] c]arnego runku (patr] Ȍ$kcMa pr]emytuȋ).

-eĝli =u ZydobyZa Makieĝ artefakty, umies]c]a Me Z sZoMeM 
ĄadoZni. 1astÛpnie =u natychmiast pobiera prµbki danych 
artefaktµZ, umies]c]aMÇc ]nac]niki ]aĄogi Mako straľnikµZ 
na odpoZiednich polach Z sZoMeM galerii.

akca przemytu
=u ZykonuMe akcMÛ pr]emytu tylko Ztedy, gdy nie moľe 
ZydobyÉ artefaktu podc]as akcMi Zydobycia. 7o, MakÇ 
akcMÛ pr]emytu Zykona =u, ]aleľy od tego, dlac]ego =u 
nie udaĄo siÛ ZydobyÉ artefaktu podc]as akcMi Zydobycia 
(patr] Ȍ$kcMa Zydobyciaȋ).

A. Nabycie artefaktu z czarnego rynku

.iedy =u nabyZa artefakt ] c]arnego rynku, Zybiera 
tylko 1 artefakt. .olor poľÇdanego artefaktu Mest taki 
sam Mak podc]as pierZotneM akcMi Zydobycia.

$by nabyÉ artefakt, =u ZydaMe kredyty Z lic]bie 
rµZneM Zska]aneM Zartoĝci artefaktu plus 1 
(ZedĄug podstaZoZych ]asad).

3oniľs]e ogranic]enia okreĝlaMÇ, ktµry artefakt nabyZa =u�

ȏ =u nie moľe posiadaÉ prµbki ani kopii poľÇdanego 
artefaktu.

ȏ =u musi posiadaÉ Zystarc]aMÇco kredytµZ, aby ]apĄaciÉ 
]a poľÇdany artefakt. 

-eĝli na c]arnym rynku nie ma dostÛpnego ľadnego 
speĄniaMÇcego Zarunki artefaktu poľÇdanego koloru, 
=u Zybiera nastÛpny dostÛpny kolor na c]arnym rynku 
(idÇc stosami od leZeM do praZeM i Z ra]ie potr]eby 
poZracaMÇc do pierZs]ego stosu, dopµki nie ]ostanie 
]nale]iony speĄniaMÇcy Zarunki artefakt).

-eĝli na c]arnym rynku nie ma artefaktu speĄniaMÇcego 
Zarunki Z ľadnym kolor]e, ]amiast tego =u dostarc]a 
artefakty na c]arny rynek.

-eĝli =u nabyZa artefakt ] c]arnego rynku, umies]c]a 
go Z sZoim ukrytym luku. -eĝli ukryty luk Mest peĄny, 
]amiast tego umies]c]a go Z sZoMeM ĄadoZni. : obu 
pr]ypadkach =u nastÛpnie pobiera prµbkÛ danego 
artefaktu, umies]c]aMÇc ]nac]nik ]aĄogi Mako straľnika 
na odpoZiednim polu Z sZoMeM galerii.

B. Dostawa artefaktów na czarny rynek

-eĝli =u nie ma ľadnych artefaktµZ do dostarc]enia, kiedy 
miaĄby to ]robiÉ, ]amiast tego =u ZykonuMe nieudanÇ akcMÛ.

: pr]eciZnym ra]ie, kiedy =u dostarc]a artefakty 
na c]arny rynek, dostarc]a � artefakty rµľnych kolorµZ, 
]aZs]e ZybieraMÇc parÛ o moľliZie naMZiÛks]eM Zartoĝci. 
-eĝli =u ma dostÛpny tylko 1 artefakt, dostarc]a tylko 
ten 1 artefakt.

-eĝli artefakty remisuMÇ pod Z]glÛdem Zartoĝci, 
=u pr]estr]ega poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ artefakty ] ĄadoZni pr]ed artefaktami ] ukrytego luku

ȏ artefakty Z koleMnoĝci rosnÇceM ZedĄug po]iomu 
popularnoĝci koloru (od naMniľs]ego do naMZyľs]ego)

ȏ losoZy ] remisuMÇcych artefaktµZ
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akcja rynku
-eĝli =u posiada Muľ pr]ynaMmnieM 1 handlar]a na kaľdym 
rynku, ]amiast tego =u ZykonuMe nieudanÇ akcMÛ.

: pr]eciZnym ra]ie =u umies]c]a 1 lub � ]nac]niki ]aĄogi 
Mako handlar]y (� Ȃ Meĝli to moľliZe, 1 Ȃ Meĝli nie) na rµľnych 
rynkach, na ktµrych nie ma Mes]c]e sZoich handlar]y.

-eĝli kilka rynkµZ speĄnia ten Zarunek, =u pr]estr]ega 
poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ rynek, gd]ie ]naMduMe siÛ naMZiÛceM kupuMÇcych 
(Zlic]aMÇc specMalnych kupuMÇcych�) ]ainteresoZanych 
artefaktami Z naMpopularnieMs]ym kolor]e, Makie =u 
ma dostÛpne do spr]edania

ȏ rynek, gd]ie umies]c]enie handlar]a spoZoduMe 
naMZiÛks]Ç ]mianÛ ZpĄyZµZ po aZansoZaniu 
go na repre]entanta

ȏ losoZy ] remisuMÇcych rynkµZ

1astÛpnie =u dodaMe 1 specMalnego kupuMÇcego (Meĝli Mest 
dostÛpny) i 1 koloroZego kupuMÇcego (Meĝli Mest dostÛpny) 
do koleMki na kaľdym rynku, na ktµrym ZĄaĝnie umieĝciĄ 
handlar]a. 

$by ustaliÉ kolor kupuMÇcego, ktµrego ma umieĝciÉ, 
=u pr]estr]ega poniľs]ego schematu priorytetµZ�

ȏ naMpopularnieMs]y kolor, Z ktµrym =u ma dostÛpny 
pr]ynaMmnieM 1 artefakt do spr]edania

ȏ kolor, Z ktµrym =u ma naMZiÛceM dostÛpnych 
artefaktµZ do spr]edania

ȏ losoZy ] remisuMÇcych kolorµZ

akcja rozkazu
.aľda ] kart =u Ȍ5o]ka]ȋ Zska]uMe rynek ora] 
odpoZiadaMÇce mu centrum doZod]enia. =u umies]c]a 
na nich ]nac]niki ]aĄogi Z nastÛpuMÇcy sposµb�

ȏ -eĝli =u nie ma ľadnych handlar]y na Zska]anym 
rynku, umies]c]a tam 1 handlar]a.

ȏ =u umies]c]a 1 repre]entanta na Zska]anym 
centrum doZod]enia.

akcja sprzedaży
-eĝli =u nie ma ľadnych dostÛpnych artefaktµZ do 
spr]edania lub Meĝli na ľadnym ] rynkµZ, na ktµrych ma 
sZoich handlar]y, nie ma ľadnych ]ainteresoZanych 
kupuMÇcych, ]amiast tego =u ZykonuMe nieudanÇ akcMÛ.

: pr]eciZnym ra]ie =u Zybiera artefakty Z kolor]e, 
ktµrego moľe spr]edaÉ na naMZiÛks]eM lic]bie rynkµZ (do 
maksymalnie �), o ile na kaľdym ] tych rynkµZ ]naMduMe 
siÛ pr]ynaMmnieM 1 Mego handlar]. -eĝli Mest ZiÛceM rynkµZ 
speĄniaMÇcych te Zarunki, =u ]aZs]e Zybiera te, ktµre 
pr]yniosÇ mu naMZiÛks]y ]ysk.

=u spr]edaMe Zybrane artefakty i aZansuMe Zybranych 
handlar]y na repre]entantµZ ZedĄug podstaZoZych 
]asad. -eĝli =u spr]edaMe na kilku rynkach, otr]ymuMe 
dodatkoZe kredyty, ale nigdy nie dobiera darmoZeM karty.

-eĝli =u musi ZybraÉ pomiÛd]y kilkoma artefaktami 
Zybranego koloru, spr]edaMe te o naMniľs]eM poka]aneM 
Zartoĝci. -eĝli Mest remis pod Z]glÛdem Zartoĝci, 
Zybiera losoZe ] remisuMÇcych artefaktµZ.

akcja zrywu (rynek + sprzedaż)
-eĝli =u nie ma ľadnych dostÛpnych artefaktµZ do 
spr]edania lub Meĝli na ľadnym rynku nie ma ľadnych 
]ainteresoZanych kupuMÇcych, ]amiast tego =u ZykonuMe 
nieudanÇ akcMÛ.

: pr]eciZnym ra]ie =u spr]edaMe 1 artefakt. -eĝli kilka 
kolorµZ remisuMe, =u Zybiera kolor o Zyľs]ym po]iomie 
popularnoĝci. -eĝli nadal Mest remis, =u Zybiera losoZy 
kolor. -eĝli kilka artefaktµZ remisuMe, =u Zybiera ten 
o naMniľs]eM Zartoĝci. 

=u ]aZs]e Zybiera rynek ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ kupuMÇcych 
]ainteresoZanych artefaktami Z kolor]e, ktµrego =u 
ma naMmnieM, o ile ma Z danym kolor]e pr]ynaMmnieM 
1 artefakt. -eĝli kilka rynkµZ remisuMe, =u Zybiera ten, 
ktµry pr]yniesie mu naMZiÛks]y ]ysk.

1astÛpnie =u pr]eproZad]a spr]edaľ�

ȏ -eĝli =u nie ma ľadnych handlar]y na Zybranym 
rynku, naMpierZ umies]c]a tam 1 handlar]a.

ȏ =u spr]edaMe 1 artefakt Z Zybranym kolor]e 
na Zybranym rynku i aZansuMe danego handlar]a 
na repre]entanta Z taki sam sposµb, Mak podc]as 
akcMi spr]edaľy. 



23

akcja prognozy
=u dobiera 1 kartÛ ] talii akcMi.

7\lko rund\ �Ȃ2� =u odr]uca ] progno]y Zykopalisk 
kartÛ be] ]nac]nika ]aĄogi, ktµra ]naMduMe siÛ naMbard]ieM 
] leZeM, nastÛpnie ]astÛpuMe MÇ dobranÇ kartÇ. 
=u umies]c]a na daneM karcie sZµM 1 ]nac]nik ]aĄogi.

Wszystkie rundy: =u dobiera � artefakty ]e stosu Z puli, 
odpoZiadaMÇce kolorem dobraneM karcie. 1astÛpnie 
=u ro]patruMe oba artefakty Z nastÛpuMÇcy sposµb�

ȏ -eĝli to moľliZe, =u kupuMe 1 ] artefaktµZ, ktµrego 
prµbki ani kopii Mes]c]e nie ma, pĄacÇc Mego podZoMonÇ 
ZartoĝÉ, a nastÛpnie umies]c]a go Z sZoMeM ĄadoZni. 
-eĝli =u moľe kupiÉ oba artefakty, Zybiera ten, 
na ktµry go staÉ. -eĝli staÉ go na oba, kupuMe ten 
o Zyľs]eM poka]aneM Zartoĝci. -eĝli oba maMÇ takÇ 
samÇ ZartoĝÉ, =u kupuMe losoZy ] nich.

ȏ =u umies]c]a drugi artefakt na plans]y ĝZiata, 
na odpoZiednim mieMscu Zykopalisk. -eĝli =u nie kupiĄ 
artefaktu, Zybiera losoZo Meden ] nich i umies]c]a 
go na plans]y ĝZiata, a drugi ZtasoZuMe ] poZrotem 
do stosu Z puli.

nieudana akcja
.iedy =u nie moľe ZykonaÉ akcMi opisaneM na odkryteM 
karcie, u]naMe siÛ to ]a nieudanÇ akcMÛ i ]amiast tego =u 
otr]ymuMe 1� kredytµZ.

III. faza punktacji
3r]eproZadļ fa]Û punktacMi ZedĄug podstaZoZych ]asad.

koniec gry
3r]y]naM kredyty ]a tZoMÇ galeriÛ i galeriÛ =u ZedĄug 
podstaZoZych ]asad.

1astÛpnie ]sumuM poka]anÇ ZartoĝÉ Zs]ystkich 
artefaktµZ po]ostaĄych Z ĄadoZni i ukrytym luku =u. 
'odaM tÛ sumÛ do Zyniku =u pr]ed porµZnaniem 
koĆcoZych ZynikµZ. 

-eĝli tZµM koĆcoZy Zynik Mest Zyľs]y niľ Zynik =u, 
ZygryZas]�

poziomy trudności
7ryb solo ma ZyMĝcioZo ĝredni po]iom trudnoĝci. 
-eĝli chces] go podZyľs]yÉ lub obniľyÉ, sprµbuM 
ZproZad]iÉ do gry doZolne ] poniľs]ych ]mian�

Obniżenie poziomu trudności

ȏ =u ro]poc]yna grÛ be] ľadnych kredytµZ. 

ȏ =u nie otr]ymuMe kredytµZ ] nieudanych akcMi.

ȏ 3odc]as akcMi rynku =u umies]c]a na Zybranych 
rynkach specMalnych kupuMÇcych, ale nie umies]c]a 
koloroZych kupuMÇcych.

ȏ .iedy =u ZykonuMe akcMÛ ]ryZu, progno]y lub 
Zydobycia (naMc]Ûsts]e akcMe), odr]uca nastÛpnÇ 
kartÛ ]e sZoMeM talii rundy. 2]nac]a to, ľe =u moľe 
ZykonaÉ mnieM niľ � tur na rundÛ i moľe ZykonaÉ 
tylko 1 akcMÛ Z sZoMeM ostatnieM tur]e rundy.

ȏ =u nie otr]ymuMe dodatkoZych ]nac]nikµZ ]aĄogi 
Z drugim kolor]e. 2]nac]a to, ľe =u moľe tera] 
]abraknÇÉ ]nac]nikµZ ]aĄogi, pr]e] co Mego akcMe 
rynku, ro]ka]u i ]ryZu mogÇ staÉ siÛ nieudane.

Podwyższenie poziomu trudności

ȏ .iedy =u ZykonuMe akcMÛ Zydobycia, ktµra Zska]uMe 
� kolory, =u ZydobyZa po 1 artefakcie kaľdego 
koloru Zska]anego na karcie.

ȏ .iedy =u Zykona nieudanÇ akcMÛ, otr]ymuMe 
1� kredytµZ (]amiast 1�).

ȏ =u ]aZs]e moľe umies]c]aÉ artefakty Z sZoMeM 
ĄadoZni i ukrytym luku, nie]aleľnie od tego, 
Z Maki sposµb otr]ymaĄ dane artefakty.

ȏ 1a koĆcu gry, Meĝli Z tZoMeM ĄadoZni i ukrytym luku 
po]ostaĄy Makieĝ artefakty, tracis] kredyty Z lic]bie 
rµZneM poka]aneM Zartoĝci danych artefaktµZ. 

ȏ .iedy =u nabyZa artefakt ] c]arnego rynku, nastÛpnie 
nabyZa artefakt o naMZyľs]eM Zartoĝci dostÛpny 
na c]arnym rynku, ktµrego prµbki ani kopii Mes]c]e 
nie posiada (remisy sÇ ro]patryZane Z koleMnoĝci 
od leZeM do praZeM). -eĝli =u ma Muľ prµbkÛ lub kopiÛ 
kaľdego dostÛpnego na c]arnym rynku artefaktu, 
naleľy ]ignoroZaÉ ten efekt.
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twórcy gry
Projekt gry: '£vid 7urc]i i :ai Yee

Rozwój gry: *ordon &alleMa

Instrukcja: '£vid 7urc]i, (manuela 3ratt, 5obert 3ratt

Projekt graficzny: 0ark &asha, =ak (idsvoog 

Ilustracje: 3hilipp .ruse

Koordynacja produkcji: 0ark &asha

Rozwój gry / tryb solo: 1ick 6haZ

Redakcja: 'ustin 6chZart]

Tłumaczenie i skład: $leksandra 0is]ta�0ars

Korekta wersji polskiej: ăukas] &heĄmecki, ăukas] 7kac]yk

Wersja polska: *alakta

Główni testerzy: $nne +amarsnes, %en +odgson, 
(leni 3apadopoulou, $ndreZ 3orsella )lores, )leur 
6ciortino, 1ick 6haZ, 'enholm 6purr, .ieran 6ymington

Specjalne podziękowania: dla 1oralie /ubbers ]a pomoc 
pr]y testoZaniu, spraZd]aniu instrukcMi i dodatkoZeM 
]aZartoĝci� dla )ranka de -onga ]a pomoc Z stZor]eniu 
cyfroZeM ZersMi gry na 7abletop 6imulator� dla )leur 
6ciortino ]a pomoc Z stZor]eniu cyfroZeM ZersMi gry 
na 7abletopiÛ� dla nas]ych testerµZ ] :ielkieM %rytanii, 
+olandii, 0alty, *recMi, 3olski i 86$.

k ���� 0ighty %oards. :s]ystkie praZa ]astr]eľone.

SKRÓT ZASAD

I. FAZA PRZYGOTOWAŃ
(SoPijana w rundzie �)

1. 2dkrycie ]dolnoĝci ro]ka]µZ

2. 2dĝZieľenie koleMek kupuMÇcych

3. 5o]patr]enie progno]y Zykopalisk

4. 8stalenie koleMnoĝci tur

5. 8]upeĄnienie kart na rÛce

6. 5otacMa c]arnego rynku

II. fAZA AKCJI

III. FAZA PUNKTACJI
3r]y]naM nagrodÛ ]a kaľde centrum doZod]enia 
Z oparciu o ZiÛks]oĝÉ repre]entantµZ�

• RUNDA 1: � kredytµZ

• RUNDA 2: 1� kredytµZ, � kredytµZ

• RUNDA 3: 1� kredytµZ, 1� kredytµZ, � kredytµZ

koniec gry
3o ]akoĆc]eniu rundy � grac]e otr]ymuMÇ dodatkoZe 
kredyty ]a prµbki ]naMduMÇce siÛ Z ich galeriach. 
*rac] ] naMZiÛks]Ç lic]bÇ kredytµZ ZygryZa�
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