


Witaj w Arzium

starozytnym Swiecie pelnym przedziwnych stworzen, nie-
wyobrazalnych cudéw i barwnych postaci. Przez jego krainy
przetoczyla sie tajemnicza choroba, a cierpiace na nia stwo-
rzenia rozpoczely bezcelows i chaotyczna wedrowke przez
swiat. Twolm zadaniem jest odnalezienie ich i wybudzenie

z transu, aby pomogly Ci odszuka¢ inne zagubione dusze!

W $wiecie Arzium toczy si¢ rowniez akcja innych gier, takich
jak Gdrq i Dofem, Blizej i Dalej, Islebound, 1 City of Iron.
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43 karty krain
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2 kart startowych

(oznaczone flagami)

96 znacznikdéw

eksploracji
(po 24 w kazdym z 4 koloréw)

LT

artefaktéw ._
Dodatkowo: 36 zetondw monet
4 karty pomocy 30 monet o wartosci |

I karta placowki 6 zetondéw o wartosci 5

S kart promo

(mozecie doda¢ zwierzgta do kart krain /
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PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz bierze zestaw 3 kart startowych

w jednym kolorze (sq oznaczone flaga). Nieuzywane
karty startowe od16z z powrotem do pudetka. Gracze
otrzymuja znaczniki eksploracji odpowiadajace
kolorom flag znajdujacym si¢ na ich kartach startowych.

2. Potasuj karty krain / postaci i uléz je w stos
(krainami do gory).

3. Stworz mape gry. Dobierz 6 kart ze stosu i ul6z je

w prostokat o wymiarach 3x2 (krainami do gory). Karty
nalezy utozy¢ blisko siebie, aby nie bylo mi¢dzy nimi
wolnej przestrzeni. Pergaminy powinny znajdowac si¢ na
krawedziach mapy (przyklad na nastgpnej stronie).
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4. Kazdy gracz musi wybraé sobie swoja krawedZ mapy

\i roztozy¢ wzdluz niej swoje karty startowe.
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5. Wybierzcie pierwszego gracza. Bierze on karte pomocy
z napisem ,,Pierwszy gracz”. Pozostali gracze biora po
zwyklej karcie pomocy. Tury odbywaja si¢ zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Drugi i trzecl gracz zaczynaja z jedna
moneta. Czwarty gracz rozpoczyna gre z dwoma monetami.
Pozostale monety pol6z z boku mapy.
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Artefakty: Od16z je do pudetka. Sa uzywane w warian- J

cie opisanym na koncu instrukciji.

Uwaga: Licztba ws3ystkich elementdw poga monetami jest
ograniczona i jesli Zabraknie ich podezas roxgrywki, nie sq
one juz dinze dostepne. Jesli natomiast graczom skoricgq sie

monety, mogq oni sSkorgystac 3 jakiegos amiennika.
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PRZEBIEG GRY

1 o Zaczynajac od pierwszego gracza, tury przebiegaja
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

2 o W swojej turze odwréé jedng ze swoich dostepnych
(odkrytych) kart postaci 1 umie$¢ swoje znaczniki na mapie,

tak by tworzyly ksztalt pokazany na karcie. Ksztatt musi by¢

w dokladnie tej samej orientacji co karta (nie wolno go obracac).
Ksztalt nie moze wychodzi¢ poza granice mapy (wyjatkiem sa
,puste” znaczniki, wyjasnione dalej). Trzeba ulozy¢ wszystkie
pokazane na karcie znaczniki, jesli jest to mozliwe.

Jesli na polu znajduje si¢ znacznik przeciwnika lub il
znacznik, ktory postawiles w poprzednich turach, pomin Py, sty
je, stawiajac reszt¢ wymaganych znacznikow. nacnik

WAZNE: Na jednym polu moze znajdowac
si¢ tylko jeden znacznik.

w1
b 287
Nie mozesz odzyskal swoich nacnikon, as 'f@
kraina, na ktdrej si¢ Inajduja, nie bedzie catkowicie 8.3
zapetniona (patrz str. 10). <

Niedozwolone

Jesli skoriczq ci sie Inacyniki, grasg normalnie daley
(odwracasg karte w turge), ale beg umies3ezania Inacnikow.




« Dobierasz monete za kazdy swoj znacznik postawiony na polu
z symbolem monety. Trzymaj monety blisko swoich kart postaci, tak
by byly widoczne dla przeciwnikéw.

To pole jest
Rajete pryex
C3erony
RaAcNik,
dlatego nie-

bieski gmczje
pomija
(nie kladzie
na nin

gnacnika).

karte, by
4 3%
— Unnies¢ xnacgniki,
zachownjqe ten
OO0  sztalt (nie mosesz
—~— 20 0bricic).
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Pusty znacznik
moze wychodzié
poza mape.




(UZYCIE MONET:
Podczas swojej tury mozesz zaplacic
2 monety, aby umiesci¢ ,,pusty”’
znacznik, jesli takowy znajduje si¢ na
karcie postaci. Mozesz umiescic¢ kilka
»pustych” znacznikéw, jesli cig staé.
Mozesz zaplaci¢ za to monetami

\zdobytymi W tej samej turze.

" . 4

Zwykly gnacgnik nie
moze wychodzic poga
mape.
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| TIamiCnJ_f. f

2 monety,

by umiesci¢
dodatkowy
gnacnik.



Gdy umieseisg,
gnacyniki na
tych polach,
1 zdobedziesz
i 3 monety.

4 o Jesli pod koniec twojej tury wszystkie 6 pol na karcie krainy
bedzie zajetych przez znaczniki eksploracji, karta jest skoniczona,
a zaginiona posta¢ — odnalezional

¢ Karte zdobywa gracz, ktoéry ma na niej najwigcej znacznikow.
W razie remisu remisujacy gracze biora udzial w licytacji.
Rozpoczyna gracz, ktory aktualnie rozgrywa swoja ture, a nastepnie
licytacja przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Kazdy gracz moze licytowac tylko raz i musi przebi¢ poprzednig
oferte o co najmniej 1 monete. Gracz, ktory zaoferuje najwigcej,
wygrywa karte, po czym musi zaplaci¢ zadeklarowana kwote.
Reszta graczy zatrzymuje swoje monety. Mozna oferowac 0 monet.
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Przykilad: Czesiek postawil swdj trzeci xnacznik na karcie krainy, remisujqc
g Zosiq. Czestek rogpoczal licytacje od 0 monet. Zosia nie posiada Zadnych
monet, wige nie mozge prebic jego oferty. Cesiek wygrywa karte.

e Kiedy wygrasz karte krainy, odwrdc¢ ja na strong z postacia.
Pol6z ja obok reszty swoich kart postaci w tej samej orientacji
co one. Znaczniki, ktore znajdowaly si¢ na tej karcie, wracaja do
swoich wlascicieli. Dobierz nowg karte krainy ze stosu i pol6z

ja w miejsce ukonczonej karty (pergaminem do krawedzi mapy).

* Jezeli przeciwnik wygra karte¢ krainy, na ktérej znajduje
si¢ co najmniej twoéj 1 znacznik, dobierasz 1 monetg. Zawsze
dobierasz TYLKO 1 monetg, nawet jesli umiescite$ na karcie
2 lub 3 znaczniki.

UWAGA: Jesli na karcie znajdowaly si¢ znaczniki kilku graczy,
wszyscy dobieraja po monecie poza wygranym.

Przykitad: Czesiek nmiescil swdj trect xnacgnik na ostatnin wolnym poln
karty krain. Ma on tam najpwiecej 3nacgnikow, wige wygrywa karte. Trijka
pozostalych gracgy umiescita na karcie po jednym naciniku, wige dobierajq
po monecte.

5 o Jesli na poczatku twojej tury wszystkie twoje karty sq zakryte,
odwrdc je z powrotem postaciami do gory. Reszta tury przebiega
normalnie.

Wczesny odpoczynek: Na poczatku tury mozesz odwroci¢ swoje
karty, nawet jesli nie wszystkie sq jeszcze zakryte. W tym wypadku
za kazda odkryta karte placisz jedna monete. Jedli si¢ na to
zdecydujesz, musisz odkry¢ wszystkie karty — nie wolno odkry¢
tylko czesci z nich.
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KONIEC GRY:

Gra konczy sig, gdy jeden z graczy zdobedzie 10 kart postaci (lacznie

z 3 kartami startowymi). Kiedy gracz zdobedzie dziesiata karte, do-
konczcie runde, aby wszyscy gracze rozegrali t¢ sama liczbe tur. Na
koniec policzcie punkty znajdujace si¢ na waszych kartach. Gracz z naj-
wigksza liczba punktéw wygrywa. W razie remisu wygrywa gracz, ktory

ma wigcej monet. Jesli dalej jest remis, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

»,
Symbol punktow v‘ : P 3

) V4
Potasujcie artefakty i roztézcie 4 z nich nad mapa.
Na koncu swojej tury mozesz kupic¢ 1 artefakt za podana na nim
cene. Jesli kupisz artefakt, umies¢ go obok swoich kart postaci
1 poléz nowy ze stosu w jego miejsce (zawsze musza by¢ 4). Mozesz
posiadac¢ dowolna liczbe artefaktow, ale mozesz kupi¢ tylko 1 na ture.
Artefakty daja ci specjalne zdolno$ci:
e Aby uzy¢ artefaktu, odwréé go obrazkiem do dotu.
e Mozesz uzywac artefaktow tylko podczas swojej tury.
e Mozesz uzy¢ dowolnej liczby artefaktow podczas swojej tury.
e Kiedy odwracasz zakryte karty postaci, odwr6é réwniez zakryte
kafelki artefaktow. Jesli uzywasz wezesnego odpoczynku, rowniez
je odwroe.

e Jesli uzywasz wezesnego odpoczynku, nie musisz placi¢ za
odkryte artefakty.
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" - — Bt
la koniec gry dod aj do swojego wyniku punkty znajdujace si¢ na
twoich artefaktach.

N

Opisy artefaktow najdujq si¢ na stronie 16.
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WARIANT: PLACOWKA

Pol6z karte placowki obok mapy. Pierwszy gracz, ktory
zdola otoczy¢ znacznik przeciwnika, zdobywa karte pla-
cowki. Jest ona warta 3 dodatkowe punkty na koniec gry.

WARIANT: STOSY ZINACZNIKOW

Na jednym polu karty krainy moga znajdowac si¢ dwa
znaczniki zamiast jednego (ukladacie znaczniki jeden na
drugim). Gracz z najwigksza liczbg znacznikéw na karcie
krainy wygrywa karte. Wszystkie remisy rozstrzygnijcie
wedlug przedstawionych wczesniej regul.
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7DOLNOSCI ARTEFAKTOW

IELC)

Mosesz umiescic na mapie 1 pusty Inacgnik
za darmo (bez placenia 2 monet). Mogesz ugyé
te] 2dolnosci tylko wrazg 3 kartq postact, ktdra
pozwala na umieszeenie pustego Inacnika.

Moszesz zastqpic nacgnik preciwvnika swoin.
Moszesz uzyé tey 2dolnosei tylko wrazg 3 kartq
postaci. Podezas umieszezania inacgnikow,
zastqp nacnik preciwnika (amiast pomija-
nia ajetego pola). Jesli xnacznik preciwnika
gnajduge si¢ na poln 3 monetq, dobiers monete.

Dobierasz monete.

Mozesz obrocic ksgtalt znajdujacy sie na karcie
postaci, ktdrej ugywasg, 0 90 stopni w kierunku
zgodnym 3 ruchem wskazowek egara.

Moszesz, przemiescic dowolny gnacgnik na mapie
(swdj lub przeciwnika) na sqsiadujace puste pole

(pionowo lub poziomo). Nie dobierasz za to Zad-
nych monet.

Mozesz odwrocic karte postaci (odkrytq inb Za-
krytq). Na pryykiad mosesz ugyc tego artefaktn
na samym poczatku tury, aby odwricic ostatniq
odkrytq kartg postaci. Pozmwoli ci to na odwrdce-
nie ws3ystkich Jakrytych kart postaci i kafelfdw
artefaktow.




