Wsercu gwatemalskiej

dzungli znajduje sie
starozﬂna swiqtynia Chaca,

boga Majow. Petno w niej
bezcennych skarbow — drogi

strzegq jednak smiertelne

putapki, a wnetrze budowli roi P&
si¢ od niebezpieczenstw. Mimo ﬂ
to, do Swigtyni wkrotce zapusci

sie grupa rywalizujgcych
Awanturnikow.

10% 2do6
graczy mznut

% CEL GRY

Kazdy z grajacych wciela sie w role
Awanturnika, ktorego w grze symboli-
zuje figurka postaciiprzypisanajejkarta.
X ; Jego zadaniem jest wyniesc ze Swiatyni
' BN ' . jak najwiecej bezcennych archeolo-
- ' v . gicznych skarbdw, nawet, jezeli w tym
mm% @M@A % / 4 celu musi zmierzy¢ sie ze Smiertelnymi
- .y : \ - ' putapkami, ktérych petno w zagubionej

.,P- AUTORZY GRY: \ = A= = * wsrdd dzungli Swiatyni.
GUll.l.AUME BLOSSIER | FREDERIC HENRY ;
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,Moje, moje, moje ... spéjrz na wszystkie ® 18 kart Sciany

— . I '

— Markus Bassler

® Plansza przedstawia wnetrze $wiatyni. Dzieli

sie na korytarz i komnaty, ktdre z kolei sktadaja
sie z mniejszych pol.

1 karta z 2 2 karty z 1 2 karty z 1 13 pustych kart Rewers karty
strzatkami pomaranczowa szarg strzatka Sciany
strzatka

® 40 kart skarbéw Komnaty ruchomych $cian

10 kart skarbu 10 kart skarbu 10 kart skarbu 10 kart skarbu
Strefy 1 Strefy 2 Strefy 3 Strefy 4
® 10 kart skarbow ® 14 zetonéw Glifu Komnaty z lawa "

Komnaty lawy = LICLBY =i
5| [ MAJOW

Liczby Majow skladaja sie
z kropek o wartosci 1

Glif po jednej stronie i zétta Z_g

; > - oraz kresek o wartosci 5.

liczba Majow po drugiej .

Na przyktad, pierwsza od

. . . ; ) o lewej liczba Majow to 7,
® 10 kart skarbow Podziem- ® 14 zetonow Glifu Wskazowki kolejna to 14
nej rzeki _ '

Glif po jednej stronie i brazowa

2 o liczba Majow po drugiej
® 12 kart Awanturnikéw (z Pomoca dla
gracza na odwrocie) . ) ] L ) . )
® 5 kart skarbow Wneki ® 2 Zzetony Stonca ® 1 Zastonka do przykrywania
. . B
4 z czer- 1z szarym
wonym rewersem

rewersem
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*Dust Games*

Autorzy gry: Guillaume Blossier
oraz Frédéric Henry

Producent wykonawczy: David Preti
Dyrektor artystyczy: Goulven Quentel
Tlustrator: Edouard Guiton
Kolorowanie: Miguel Coimbra
Plansza i Glify: Nicolas Fructus
Rzezbiarz: Juan Navarro Perez

Kierownik produkgji: Sebastien Célerin

POLSKA EDYCJA ¢ Axel
Kierownik produkcji: Marcin Tomczyk

Polska instrukcja: Tomasz Z. Majkowski,
Marcin Tomczyk

Podzigkowania: Paolo Parente, John Zinser, Jose Rey, Gilles
Garnier, William Yau, Ketto Pelan and Matthieu ChanTsin.

® 5 plastikowych
desek i podpora
,drewnianego
mostu”

® 2 plastikowe $ciany

® 1 plastikowy gtaz

' 5 kostek
® Instrukcja

& AWANTURNICY &

Specjalne zdolnosci kazdego Awanturnika
opisane sa w Dodatku 1.

Lea Rice: Nieustraszona
pieknos¢ o smuktych, dtugich
nogach, ktore szybko niosa ja
w bezpieczne miejsce.
Specjalna zdolnos¢: Biegacz

Bill Baker: Stawny profesor
archeologii Mezoamery-
kanskiej jest jednoczesnie
twardym, nieustepliwym
awanturnikiem.

Specjalna zdolnos¢: Twardziel

Professor Trevor Griffith:
Spegjalista od zapomnianych
i dziwacznych jezykow anty-
cznych, potrafi w mgnieniu oka
odcyfrowac kazda inskrypcje.
Specjalna zdolnos¢: Poliglota

Puccio Cortese: Wioski
marynarz i poszukiwacz
skarbow, jak nikt zna sig
na podwodnych wirach
i pradach. ;
Specjalna
zdolnos¢é: Ptywak

Markus Bassler: Prawdziwy
napoleon zbrodni, ktérego in-
teresuje wylacznie profit, ktory
uzyska sprzedajac zapomniane
skarby.

Specjalna zdolnosé: Wlamywacz

%

Nicole Lagger:
Nieustraszona mioda kobieta
u szczytu formy, ktéra zaspokaja
gtéd mocnych wrazen skaczac
z jednej przygody w nastepna
Specjalna zdolnos¢: Akrobata

Martin Fletcher: Charyzmaty-
czny awanturnik i niezréwna-
ny sprinter, ktéry az do teraz
potrafil uciec z kazdej putapki.
Specjalna zdolnos¢: Biegacz

Mustafa Ibrahin: Syn pogania-
cza wielbladéow z Sahary, zahar-
towany podczas wedrowek pod
palacym storicem pustyni.
Specjalna zdolnos¢: Twardziel

Arely Tamay:
Mtioda gwatemal-

| ska arystokratka, pochodzi

od Majow i géruje nad reszta

awanturnikéw znajomoscia tej

wymarlej kultury.

Specjalna zdolnos¢: Poliglota

Tatiana Bregovic: Mowia
o niej, ze jest zimna jak 16d —
a niejeden rywal odkryt, jak
szybko porusza sie

W zamarzajacej wodzie.
Specjalna zdolnosé: Ptywak

Len Tso Yau: Mlody chinski
awanturnik
i prawdziwa
zlota  raczka.
Fenomenalnie
zreczne dtonie
nie raz ocalily
mu zycie.

Specjalna zdolnosé: Wlamywacz

Vincent Gerondeau: Choc
peten wigoru Francuz jest
najmfodszy w grupie, zapowia-
da si¢ na naprawde wybitnego
awanturnika.

Specjalna zdolnos¢: Akrobata




., Trzeba si¢ strasznie nameczyé, Zeby wszyst-
ko przychodzito bez trudu.”

— Puccio Cortese

Potdzcie plansze na srodku stotu i utdzcie na niej
nastepujace elementy:

1) Glaz na polu startowym.

2) 2 éciany w poczatkowej pozydji.

3)5 desek mostu na podporze, a catoé¢ na
planszy.

U)2 zetony Stonca w komnacie z lawa, we
wskazanych miejscach (w 2 naroznikach
komnaty).

5) Na pozostalych 14 polach komnaty z lawa
gracze wspolnie rozkladaja zetony Glifu

_ komnaty z lawa, glifem do gory.

G) Nastepnie w komnacie z lawa kladzie sie

czarna zastonke tak, aby przykry¢ catq
komnate i rozlozone Zetony.

7) Zakryjcie i pomieszajcie wszystkie 14 Zetonow
Glifow Wskazowki (brazowa liczba Majow).
4 losowe zetony utdzcie na polach obok Sciany
(liczba Majow do gory). Pozostate 10 umiesccie
_ zakryte obok komnaty z lawa.
X) Potasujcie kazda z 6 talii Skarbow (liczacych
po 10 kart).
9) Utézcie 4 talie skarbéw Komnaty z ruchoma
Sciang obok ich stref (1,2,3,4)
‘1U) Poldzcie talie skarbow Komnaty z lawa
obok tejze (w miejscu wskazanym czerwona
strzatka).

Wyjscie ze swiatyni

Rzeka i jej kierunek

I i
14 zetonow IS
Glifow

4 karty skar-
bow Wneki e
o wartosci 4

2 zetony Stonca

Talia skarbow Rzeki =———jp -

Pole koricowe

glazu Wodospad

Korytarz z gtazem

10 bezpiecznych zetonéw

Talia skarbow Komnaty z lawa J

E ILUSTRACJA 1: WSZYSTKIE ELEMENTY NA PLANSZY POZA ZASEONKA KOMNATY Z LAWA. %

Drewniany
most

Skarb
0 wartosci 6

Awanturnicy przy
wejsciu do swiatyni

Startowe pole gtazu

Karty skarbow
Komnaty ze
$ciang

| 4 Glify putapki
Ruchome Sciany

|

Karty Sc1an Z miejscem
na kolejne 3 karty




11) Umiescie talie skarbow Podziemnej rzeki
obok tejze (w miejscu wskazanym niebieska

strzatka).

12) Potasuijcie talie Sciany i utézcie obok $cian
komnaty tak, by pozostalo miejsce na 3

_ karty (pomoga wam strzatki).

13) Potbzcie karty skarbéw Wneki (odkryte)

o wartosci 4, obok komnaty z lawa (czer-
~ wone strzalki wskazuja ulozenie kart).

1Y) Potézcie karte skarbu Wneki o wartosci
6 (odkryta), obok wodospadu (strzatka
wskazuje potozenie karty).
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= TEMPLE OF CHAC &

Chac, patron $wiatyni, to bdéstwo desz-
czu i piorundw z panteonu Majow.
Przedstawiajaca go okragla plaskorzezba,
umieszczona tuz nad grzmigcym wodo-
spadem, musiata robi¢ wielkie wrazenie na
wiernych!

Zastonka

% ILUSTRACJA 2: PLANSZA PO UMIESZCZENIU ZASEONKI @

Gdy wszystkie elementy gry beda gotowe, po-
tasujcie 12 kart Awanturnikéw. Kazdy gracz
otrzymuje 2 karty. Pozostate, niewykorzystane
karty odklada sie na bok.

Kazdy gracz wybiera, ktéry z jego dwodch
Awanturnikow wejdzie do Swiatyni jako pier-
wszy. Nastepnie bierze jego figurke i ustawia
na planszy, na polu wejscia do swiatyni.

Gracz uktada karte swojego Awanturnika przed
soba, a druga, niewykorzystana, odwraca na
strone pomocnicza. Zabiera ponadto figurke
drugiego, nieuzywanego na razie Awanturni-
ka. Jezeli pierwszy smialek zakonczy swoja
wyprawe do swiatyni przedwczesnie, zastapi
go drugi Awanturnik (wtedy karta pierwszego
bedzie stuzyta jako pomoc).

Najbardziej doswiadczony lub najstarszy gracz
bierze 5 kostek i zostaje mianowany Straznikiem
Kosci. Bedzie trzymac kosci (chociaz pozo-
stali uczestniczy rozgrywki beda ich uzywac
w swoich turach) — pokazuje w ten sposdb, ze
jako pierwszy wykonuje ruch w turze.

Mozna wreszcie zapuscic si¢ do Swiatyni!




,Prawdziwej historii nie odkryjesz, siedzqc
caty dzieni w bibliotece.”
— Profesor Trevor Griffith

Tura gry skiada si¢ z kolejnych 6 faz:

1.Sprawdzenie obciazenia

2.Rzut kostkami, okreslajacy liczbe akgji

JF.Wykonywanie akcji (kazdy gracz po kolei)

Y.Ruch $ciany i gtazu

5.Sprowadzenie ewentualnych zmiennikéw

(3:Przekazanie kosci graczowi po lewej (on
teraz jest pierwszym graczem)

1. SPRAWDZENIE
POZIOMU OBCIAZENIA

Im wigcej skarbow Awanturnik niesie, tym tru-
dniej podejmowac¢ mu kolejne akcje. Zaleznos¢
te mierzy Poziom Obcigzenia (PO). Kazdy gracz
sam okresla swdj PO, w zaleznosci od liczby kart
skarbow, ktore posiada (zob. ponizej).

% TYL KARTY AWANTURNIKA @

Liczba kart

. Poziom
skarbow 0z10

Obcigzenia

Liczba akgji

Przed wustaleniem obciazenia, kazdy gracz
(poczawszy od Straznika Kosci i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara), moze
zdecydowac o odrzuceniu dowolnej liczby kart
skarbow. Odrzuca sig je do wspdlnej puli, zwanej
stosem kart odrzuconych. Ten przywilej pozwa-
la kazdemu graczowi samodzielnie zarzadzac
Poziomem Obcigzenia.

Wazne: Pierwsze 3 karty skarbéw nie obcigzajq Awanturnika.
Jego PO pozostaje na poziomie 2, jakby nie nidst niczego.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoja
karte Awanturnika na karcie Pomocy tak, by
wskazywata obecny Poziom Obcigzenia (PO)
(patrz pozycja karty 11 2).

= POZYCJA KARTY (1) &

Tabelka

z drugiej
strony karty
nieuzywanego
Awanturnika

Ilustracja
Awanturnika
bedacego

[lustracja
Awan-
turnika
bedacego
w grze

Tabelka e
z drugiej akdji
strony karty
nieuzywanego

Awanturnika

2. RZUT KOSTKAMI,
OKRESLAJACY LICZBE
AKQ)I

W kazdej turze gracz moze wykonac liczbe
akcji zalezna od obecnego Poziomu Obcigzenia.
By ja ustali¢, Straznik Kosci rzuca 5 kostkami,
a kazdy gracz poréwnuje wyniki ze swoim
obecnym PO.

Liczba akgji, ktdre gracz bedzie mdgl w tej turze
wykona¢ réwna sie liczbie kosci, na ktorych

wypadl wynik réwny lub wyzszy od obecnego
Poziomu Obcigzenia Awanturnika.

Kazdy z graczy zaznacza dostepna ilo$¢ akgji
na karcie Awanturnika, ukltadajac ja na karcie
Pomocy w odpowiednim rzedzie, by wskazat
wlasciwa liczbe (patrz ilustracja).

Przyklad: Po kilku turach gry
Lea Rice ma 5 kart Skarbow,
(PO=3) Martin Flechter ma 7
skarbéw (PO=4), a Arely Tamay
ma tylko 3 skarby (PO=2). Karty
Awanturnikow uktada sie wiec w
nastepujacych pozycjach.

2 POZIOM OBCIAZENIA B

" L e S S e i
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Przyklad: Wynik rzutu na 5 kostkach to [} [.*] [} [3) 7 [02] Uzywajac wezesniejszego przyktadu Lea
Rice (PO=3) poze wykona¢ w tej turze 3 akcje (wyniki [*], [23]i[3), Martin Flechter (PO=4) ma dwie
akcje (wyniki [22)i[:3), Arely Tamay dysponuje 4 akcjami (wynik [.°) [+ 23)i[:2). Karty Awanturnikéw
nalezy wiec utozy¢ tak jak na ilustracji powyzej.

Nalezy zauwazyc, ze gracz z PO 5 nie moglby w takiej sytuacji zrobi¢ w tej turze nic (przecigzony, nie

miatby ani jednej akcji).

3. WYKONYWANIE
AKCJI (KAZDY GRACZ
PO KOLEI)

Jako pierwszy wszystkie akcje wykonuje
Straznik Kosci, potem kolejny gracz po jego
lewej stronie — i tak dalej, poki wszyscy nie
wykonaja tury. Akcje mozna wykonywac zaz-
wyczaj w dowolnej kolejnosci i tyle razy, ile
gracz chce, az do limitu ustalonego na te ture.
Gracz powinien po kazdej akcji odnotowywac
fakt jej wykonania, przesuwajac karte Awan-
turnika w dét o jedna pozycje. Grajacy nie
musi wykonywa¢ w swojej turze wszystkich
dostepnych akcji, jednak zazwyczaj nie jest
to dobry pomyst. Niewykorzystane akcje nie
przechodza na kolejna ture.

B W) A

* Ruch: Poswiecajac jedna akcje gracz moze
ruszy¢ swoja postac o jedno pole.

Ruch wykonuje si¢ zawsze na pole sasiednie,
oddzielone od obecnego linia przerywana.
Nie mozna wykona¢ ruchu pomiedzy polami
rozdzielonymi linig ciagla ani na skos — chyba,
ze postac posiada umiejetnos¢, ktora mowi
inaczej. Na niektérych obszarach planszy ruch
moze przebiega¢ wedtug innych zasad. Wolno
przemieszczacd si¢ przez pole zajmowane przez
inng postac oraz konczy¢ ruch na takim polu.

Inne akcje, ktéore moze podja¢ Awanturnik,
zaleza od obszaru swiatyni, w ktérym obecnie
sie znajduje. Kolejne sekcje instrukcji odnosza
sie wlasnie do réznych obszarow i opisuja
akcje, ktore gracz moze tam wykonac.

i



© KOMNATA
RUCHOMYCH $CIAN ©

To pierwsza komnata, do ktdrej trafiaja goscie
$wiatyni — wiec kazdy musi przez nia przejs¢. Za
plecami Awanturnikéw zamykajq si¢ z ghuchym
trzaskiem ogromne wrota. Teraz poszukiwacze
skarbow musza jak najszybciej pokonac¢ labirynt.
Komnata jest gtéwna salg $wiatyni i petno tu ar-
cheologicznych skarbow: statuetek, rzezb, bizuterii
i masek ceremonialnych. Sala dzieli si¢ na cztery
strefy — na podlodze kazdej z nich znajduje si¢
inna plaskorzezba. Komnate mozna przeszukac,
by zdoby¢ bezcenne skarby lub wskazdéwki wy-
pisane na glifach. Te przydadza si¢ gdy Awantur-
nicy trafiag do komnaty z lawa.

* Specjalne zasady ruchu: Gracze moga
poruszac figurki wylacznie po polach miedzy
dwiema ruchomymi $cianami. Nie mozna
penetrowac komnaty za nimi.

Oprocz ruchu, w Komnacie ruchomych $cian
mozna wykona¢ dwie inne akcje. Gracz moze
wybierac je w dowolnej kolejnosci, tyle razy, ile
chce (az do limitu akcji w turze).

* Przeszukiwanie: Gracz bierze pierwsza karte
z wierzchu talii strefy, w ktorej jest jego Awan-
turnik. Symbol na rewersie karty musi zgadzac
si¢ zumieszczonym na polu zajmowanym przez
figurke. Gracz patrzy na wartosc¢ skarbu, ktory
dobral, zachowuje karte i nie ujawnia jej innym
graczom. Te samgq strefe mozna przeszukiwac
wiecej niz raz.

* Rozszyfrowanie Glifu: Gracz podglada
awers zetonu Glifu, ktéry znajduje si¢ w tej
samej strefie, co jego Awanturnik. Nie ujawnia
symbolu innym graczom, a na zapamietanie
znajdujacego sie tam motywu ma 5 sekund.
Pézniej odklada zakryty Zeton na swoje miejsce.
Rozszyfrowany Glif oznacza putapke w kom-
nacie z lawa.

Przyklad: Lea Rice jest juz w czwartej strefie
Kommnaty z ruchomaq sciang i moze wykonac 3 akcje.
Postanawia przeszukac strefe (1 akcja) — dobiera
1 karte z talii skarbow oznaczonej tak samo, jak
podtoga w tej strefie. Nastepnie decyduje sie na

@ ILUSTRACJA 3: KOMNATA RUCHOMYCH SCIAN %

Biate oznaczenia wskazujq kierunek ruchu scian.

rozszyfrowanie Glifu (1 akcja), wiec podglada Zeton,
lezqcy obok tej strefy. Nie ujawnia Zetonu pozostatym
i odkfada go na miejsce po okolto 5 sekundach.
Powinna zapamieta¢ symbol: przyda sie w komnacie
lawy. Ma jeszcze jednq akcje i postanawia wyjsc
z komnaty. Przesuwa pionek na pole korytarza obok

jej strefy.

Niestety, czas, ktéry Awanturnicy moga spedzic¢
w Komnacie ruchomych $cian jest ograniczony.
Gdy tylko przestapia prog swiatyni, Sciany po
lewej i prawej stronie zaczynaja powoli, lecz
nieubtaganie zblizac si¢ do siebie, pchane przez
pomystowe i potezne mechanizmy!

Awanturnik, ktédry wpadnie miedzy dwie
Sciany, kiedy te sie zetkng, zostanie zmiazdzony
- jego pionek usuwa sie z gry! Ruch scian
wykonywany jest w fazie 4 rundy gry, wedtug
zasad przedstawionych na stronie 14.

= KORYTARZ Z GLAZEM E

“A teraz - biegniemy!”
— Martin Fletcher

W podtodzie tego dlugiego korytarza, ktorego
sciany zdobi seria wnek, wyryto potkoliste
wglebienie. Droga prowadzi do kolejnych kom-
nat, podziemnej rzeki oraz drewnianego mostu.
Niestety, toczy sie nia potezny glaz, wprawiony
w ruch w chwili, gdy zatrzasnely si¢ wrota
$wiatyni. Kamien stopniowo nabiera predkosci
i miazdzy wszystko na swojej drodze. Na koniec
przywali jedyne wyijscie!

Awanturnik, ktéry znajdzie si¢ na ostatnim polu
korytarza, obok wejscia, moze opusci¢ $wiatynie
wykonujac zwykly ruch. Nie wolno mu bedzie
jednak wroci¢ ani posta¢ zastepstwa: graczowi
pozostaje czekac z zatozonymi rekami, gdy po-
zostali sprobuja wynies¢ na powierzchnie jeszcze
wieksze skarby.

Oprécz ruchu, w korytarzu mozna wykonac
jeszcze jedna akcje:

* Otwarcie wneki: W korytarzu znajduje sie
pie¢ wnek: cztery zawieraja skarby o wartosci 4,
ajedna skarb o wartosci 6. Aby otworzy¢ mecha-
nizm zabezpieczajacy wejscie i dostac si¢ do pre-
cjozéw Awanturnik musi zatrzymac sie na polu
obok wneki.

L e e e S e e A



Gracz rzuca 5 kostkami i potrzebuje uzyskac
wymagang kombinacje oczek. Dla Skarbu
o wartosci 4 trzeba wyrzuci¢ co najmniej jedna

BN REP

Dla Skarbu o wartosci 6 nalezy uzyskac kazda

cyfre [ [ [ (33 ().

Jezeli rzut nie powiedzie si¢, a gracz ma je-
szcze jedna lub wigcej niewykorzystanych
akcji, moze poswieci¢ akcje i przerzuci¢ do-
wolne kosci. Wolno mu wykonywac przerzu-
ty tak dtugo, jak chce i ma wolne akgcje. Jezeli
gracz uzyska wymagana kombinacje, bierze
karte Skarbu (nie wymaga to poswigcenia kole-
jnej akgji).

Rezultatu na kostkach nie mozna przenies¢ na
kolejna ture. Nie moze réwniez uzy¢ go inny
gracz.

Lea Rice jest w korytarzu, przed kamieniem. Reszta wcigz siedzi w komnacie.

Przyk}ad: Lea Rice poczynita pewne postepy i teraz
znajduje sie przed wnekq, gdzie spoczywa Skarb
o wartosci 4. Ma w tej turze 3 akcje i decyduje
sig unieszkodliwi¢ mechanizm chronigcy Skarb.
Wykonuje rzut 5 kosémi (1 akcja) i uzyskuje wyniki
)L i[23 Aby otworzyé wneke brakugje jej
wyniku 7] dlatego wykorzystuje kolejng 1 akcje,
by przerzuci¢ niepasujgce kostki, czyli dwie
i 88 teraz uzyskuje wynik [+, 237 (88 Wlamanie
zakonczylo sig sukcesem Lea uzyskata wymagang
kombinacje [+, . *)i[], wiec bierze skarb o wartosci
4. Ma jeszcze jednq akcje, dzigki ktdrej przemieszcza
sig 0 1 pole. Staje teraz przed kolejng wnekq, ktdrq
sprobuje otworzyc w kolejnej rundzie.

& PICTURE 5: SCIANY ZARAZ SIE ZDERZA! =,

Martin Fletcher i Trevor Griffith muszq zaczqc weiggac brzuchy.
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% KOMNATA LAWY ©

, Wydaje mi sie, czy robi si¢ gorgco?”
— Nicole Lagger

Pomieszczenie sasiadujace z gldwna sala S$wiatyni
prawie catkowicie pokrywa wrzaca lawa. Ster-
czy z niej jednak kilka kamiennych stupéw, po
ktérych Awanturnicy moga skakac. Na kazdym
wyryto Glif, oznaczajacy ewentualng putapke
— ale rozumieja je wylacznie ci, ktérzy obej-
rzeli znaki w centralnej komnacie! Ponadto, na
kazdym stupie potyskuje skarb.

Gdy pierwszy Awanturnik dotrze do komnaty
(stajac na sasiadujacym z nig polu), od-

kryje uklad znakow — usuncie zastone

z planszy.

& ILUSTRACJA 6: KOMNATA LAWY ZE WSZYSTKIMI GLIFAMI @

,qua_,(“i}w,k-,._ | Bl

..

G .;.'M_E;d [T

Od tej pory kazdy Awanturnik moze
przemieszcza¢ si¢ po dowolnych polach
komnaty — lub trzymac sie korytarza, ktory
Z pewnoscia jest bezpieczniejszy. Jezeli nie liczy¢
glazu.

W tej komnacie mozna wykona¢ dwie akcje
dodatkowe, a ruch odbywa si¢ na specjalnych
zasadach

* Specjalne zasady ruchu: W tej komnacie,
Awanturnicy poruszaja si¢ po zetonach z Glifa-
mi Majow. Po wejsciu na nowe pole, zeton odw-
raca sie¢ by sprawdzi¢, czy nie zawiera putapki.
Jezeli ujawniona zdtta cyfra odpowiada jednej
z czterech brazowych cyfr lezacych obok Kom-
naty z ruchoma sciang, podioga zapada sie pod
Awanturnikiem, ktéry konczy zywot w ptynnej

~ lawie. Tragedia ta eliminuje go z gry! Jezeli
. 1y Ika nie

byla putapka, Awanturnik moze
¢ swoja ture.

* Przeszukiwanie: Jezeli pole nie bylo putapka
i oznaczono je z6tta cyfra Majow, znajduje sie
na nim jaki$ Skarb. Gracz moze zatem dobrac
pierwsza karte z talii Skarbow Komnaty z lawa
(1 akgja) i zamieni¢ zeton z zd6tta liczba Ma-
jow na taki sam z brazowa liczbg (bierze go
sposréd 10 ,bezpiecznych” Gliféw, lezacych
obok planszy).




* Wprowadzenie drugiego Awanturnika: Jest
to specjalna akcja, opisana ponizej. Przepro-
wadza sie ja w odpowiedniej fazie gry i nie
wymaga ona obecnosci Awanturnika w tej
komnacie.

Wazne: W Komnacie lawy znajduje sie 14
plytek z Glifami i skarbem (2 plytki Slornca nie
zawierajq skarbu, ale nigdy nie zapadajg sie pod
Awanturnikami). 4 z nich sq pulapkami, wiec
skarbow jest tylko 10.

Przyklad: Bill Baker zdecydowat sie przejs¢ przez
Komnate lawy, ale w tej turze ma tylko 2 akcje.
Whybiera ruch na sqsiedniq ptytke (1 akcja). Po ruchu
sprawdza, czy zapadnie si¢ pod nim, czy nie. Zétta
liczba Majéw nie odpowiada zadnej z 4 brazowych
liczb Majéw, ktdre wida¢ obok Komnaty z ruchomaq
sciang. Plytka okazala sie solidna i Bill postanawia
podnies¢ Skarb (1 akcja). Dobiera pierwszq karte
z odpowiedniej talii Skarbéw (rewers z lawg).
Nastepnie zamienia zeton z zoltq liczbg Majéw
z odpowiednim Zetonem z taka samaq brazowaq liczbg
Majéw. Wskazuje w ten sposéb, ze na tej plytce jest
bezpiecznie, ale nie ma juz skarbu. Poniewaz nie ma
kolejnych akcji, jego tura sie konczy.

= ILUSTRACJA 7: PRZEZ KOMNATE LAWY =

Prowadzi Lea Rice, za niq komnate pokonujq trzej kolejni Awanturnicy. Wyglada na to, ze
ruchome Sciany rozsmarowaty Martina Fletchera i Trevora Griffitha na pasztet.
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“PODZIEMNA RZEKAY
I WODOSPAD

, W poréwnaniu z wodami Syberii, to jest jak
kapiel w wannie”
— Tatiana Bregovic

W tej komnacie mozna wykona¢ dwie akgje
dodatkowe, a ruch odbywa si¢ na specjalnych
zasadach.

* Specjalne zasady ruchu: Gracz moze wejs¢
do rzeki z réznych pdl, oddzielonych od niej
przerywana linig, ale wyj$¢ wolno mu tylko
z ostatniego pola przed wodospadem. Ponadto,
ze wzgledu na silny prad, gracz musi poruszac
sie wzdtuz koryta, w kierunku zaznaczonym
strzatkami na kazdym polu rzeki (chyba, ze
wychodzi na brzeg). Nie mozna przemieszczac
sie w gore rzeki (w kierunku przeciwnym do
strzatek).

* Wyjscie z rzeki: Wyjscie jest akcjq, ktora
mozna podjac tylko na polu tuz przed wodos-
padem (nie mozna wykonac tu Przeszukiwa-
nia) — oczywiscie, o ile Awanturnik ma jeszcze
dostepna akcje. Aby wykonac ten specjalny
ruch, gracz rzuca tyloma kostkami, ile wynosi
obecny Poziom Obciagzenia jego Awanturnika
(biorac pod uwage Skarby zdobyte w tej
turze). Jezeli na co najmniej jednej kostce wy-
padnie [-] Awanturnik nie moze wydostac sie
na brzeg — wciaga go wodospad. By unikna¢
$mierci, gracz moze odrzucic ciezkie Skarby.
Odrzuciwszy 3 karty za kazdaq wyrzucona

(-] gracz moze przerzuci¢ te kostke. Niestety,
kazda kos¢ mozna przerzucic tylko raz

i jesli ponownie wypadnie -] lub Awanturnik
nie ma odpowiedniej liczby kart Skarbow,
zostaje wciagniety przez wodospad i wyelimi-
nowany z gry!

Przyklad: Martin Fletcher prébuje wydostac si¢ z
rzeki. Niesie 9 kart Skarbéw wiec jego PO wynosi
4. Dlatego rzuca 4 kostkami — niestety, dwukrotnie
wypadal+]. Niedobrze, zaraz runie w dét wodospadu!
Szybko odrzuca 6 kart Skarbu (3 za kazdgq uzyskang
() w celu przerzucenia fatalnych wynikow. Jesli
znéw wyrzuci [+] na jednej z dwoch przerzucanych
kosci, czeka go wielka kqpiel!

Jezeli Awanturnikowi uda si¢ wyjs¢ calo z rzeki,
jest ocalony i moze kontynuowac¢ podréz przez
$wiatynie. Jego figurke ustawia sie¢ w korytarzu
powyzej rzeki w miejscu, gdzie wyszedl z wody.
Od teraz moze on wykonywa¢ normalny ruch
w gore lub w dét korytarza.

* Przeszukiwanie: Aby przeszukac dnorzeki, gracz
po prostu dobiera pierwsza karte z talii Skarbow
rzeki (1 akcqa). Prad uniemozliwia przeszukanie
tego samego pola dwa razy: gracz musi przynaj-
mniej raz si¢ poruszy¢, zanim wykona kolejng akdje
Przeszukiwania. Aby unikna¢ nieporozumien), po
akqi przeszukiwania dna rzeki gracz powinien
polozy¢ swoja figurke na polu, ktdre przeszukiwat,
a gdy wykona ruch o co najmniej 1 pole, ponownie
ja postawic.

Przyklad: Wswojejpoprzedniej turze Puccio Cortese
zdecydowat sig na kqpiel. W tej turze dysponuje 3
akcjami. Decyduje sie przeszuka¢ dno rzeki (1 akcja),
dobiera wiec pierwszq karte z talii Skarbow rzeki, po
czym kiadzie figurke, aby oznaczyc, ze zbadal juz
ten fragment planszy. Nastepnie wykonuje ruch o
jedno pole i ponownie ustawia figurke (1 akcja). Na
koniec decyduje si¢ przeszukac¢ nowe pole — dobiera
kolejng karte i przewraca swojq figurke. Jego tura
dobiega korica.

@ ILUSTRACJA 8: PODZIEMNA RZEKA %

Puccio Cortese decyduje sie na kapiel, Bill Baker biegnie za gtazem, a Lea Rice zaraz we-
jdzie na most. Na pierwszym planie brak jednego Glifu. Czyzby Nicole Lagger zapomniata,
jak czyta¢ jezyk Majow i w efekcie skoriczyta w lawie?




2 DREWNIANY MOST &
. Ma najwyzej... 1100 lat. Idziemy!”

— Vincent Gerondeau

Drewniany most ma szczegolne zasady ruchu.
Mozna poza tym podja¢ na nim jedng inna
akgje.

Drewniany most sktada si¢ z pieciu przegnitych
desek, rozpietych nad jeziorkiem, do ktérego
spada wodospad. Zapewnia sympatyczny
skrot, ktory moze uratowac przed s$miercig
pod toczacym sie gtazem. Jednak wcale nie jest
tak bezpieczny, jak mogloby sie to wydawac.
Gdy ktos zdecyduje si¢ na przejscie (1 akcja
- przeprawa jest traktowana jak ruch przez
1 pole planszy) musi sprawdzi¢, czy most sie
nie zawali.W tym celu gracz rzuca tyloma kost-
kami, ile desek pozostato w moscie.

Zakazdy wynik nizszy niz Poziom Obciazenia
Awanturnika, jedna z desek peka i spada w
przepas¢. Pekniete deski nalezy $ciagnac z
mostu i usunac z gry. Jezeli przynajmniej jedna
deska pozostala nietknieta, Awanturnik moze
bezpiecznie przejs¢ na druga strong. W innym
przypadku, spada w przepas¢ wraz z reszt-
kami desek i dzieli los nieszczesnikow, ktorych
przed wiekami skladano tu w ofierze. Jest eli-
minowany z gry!

% ILUSTRACJA 9: BYL %
SOBIE MOSTEK...

Jeszcze nietkniety, przed rozpoczeciem gry.

=

Cho¢ Puccio Cortese to dobry ptywak, pochtongt go wodospad. Bill Baker zdotal pokonac
most, cho¢ zostaly tylko dwie deski. Zyje juz tylko on i Lea Rice. Ktére zwyciezy?
Czy oboje dotrq do wyjscia? lle wyniosq skarbéw? Finat jest emocjonujgcy.

Przyklad: Bill Baker postanawia przejs¢ przez
jeszcze nieuszkodzony most. Jego PO to 4. Rzuca
5 kos¢mi, poniewaz z tylu desek sktada si¢ most.
Wyrzuca [+, ), [7) (3 1 53 Ztamat tym samym 3
deski (wyniki (-] [ 1 ["]). Jednak pozostaly 2, co
oznacza, ze bezpiecznie dostaje si¢ na drugq strone
przepasci.

Sabotaz mostu: Szczegdlnie podstepny Awanturnik
moze zniszczy¢ most, by kolejni poszukiwacze
skarbow nie mogli z niego skorzysta¢. W tym celu
wykonuje specjalng akcje Sabotazu, czyli po prostu
skacze po deskach, by je potamaé. Kazdy ,,skok” to
1 akcja, w czasie ktorej gracz rzuca kostkami, jakby
przechodzit przez most. Oczywiscie, ma przy tym
nadzieje, ze most nie zawali sie calkowicie i on sam
nie skonczy na dnie przepasci!

2 KILKA OSOB 2
NA MOSCIE!

Jezeli kilku Awanturnikéw znajdzie si¢ na
moscie jednoczesnie, test wytrzymalosci prze-
prowadza si¢, sumujac Poziom Obcigzenia
wszystkich. Most moze nie wytrzymac takiego
obciazenia—ale tylko glupiec postanowitby przejs¢
po antycznej ktadce w kilka osob, prawda?




U. RUCH SCIANY
| GLAZU

,,Czemu te putapki zawsze MUSZA zadziataé
po 1000 lat?”
—Montana “Bill” Baker

W tej fazie gry Straznik Kosci wykonuje ruch
$cian oraz glazu.

* Ruchome Sciany: Straznik Kosci dobiera trzy
pierwsze karty z talii Sciany i natychmiast roz-
patruje ich efekt. Jezeli karta jest pusta, nic sie
nie dzieje. Jesdli na karcie jest pomaraniczowa
strzatka, nalezy przesuna¢ lewa Sciang o je-
dno pole w kierunku centrum komnaty. Ruch
prawej Sciany (w strone srodka komnaty)
wykonuje sie, gdy na karcie pojawi si¢ szara
strzatka. Karta z dwiema strzatkami nakazuje
przesuna¢ o jedno pole obydwie Sciany. Lewa
Sciana to ta, ktdra jest blizej Komnaty lawy.
Jezeli Sciany zetknely sie, a w komna-
cie znajdowal sie jakis§ Awanturnik, zostaje
zmiazdzony i wyeliminowany z gry!

Przyktad: Odkryto 3 karty z talii Scian: lewa ciana
porusza sig dwa razy (o dwa pola), prawa Sciana
porusza sie raz (o jedno pole).

Dwa pola (A i B), na ktérych mogq pojawic sie zmiennicy.
1: Gdy glaz przetacza sig przez to pole, otwiera sig wejscie A.
2: Gdy glaz przetacza sig przez to pole, otwiera sig wejscie B.

* Glaz: Straznik rzuca kostkami, aby sprawdzic,
o ile pol poruszy sie Glaz. Liczba kosci zalezy
od rundy gry: na koniec pierwszej rundy gry
wykonuje sie rzut jedng kostka, w drugiej dwo-
ma itd. Na koniec piatej rundy glaz osigga ma-
ksymalng predkos¢ (rzut piecioma kosémi) —
w kolejnych rundach rzuca sie juz zawsze piecio-
ma kostkami. Niezaleznie, iloma kostkami rzu-
cono, Glaz porusza si¢ o 1 pole korytarza za
kazdy wynik réwny [*, lub wiecej. Jezeli Glaz
zatrzyma si¢ lub poruszy przez pole zajmowane
przez Awanturnika, nieszczes$nik zostaje ,,spraso-
wany” i wyeliminowany z gry!

Przyklad: Trwa pigta runda gry, wiec Straznik
rzuca piecioma kostkami, aby sprawdzi¢ jak poruszy

sie Glaz. Rezultat to [-] [} [~] (s3] i (i3 Glaz
poruszy sig 0 3 pola w dot korytarza — decydujg

o tym wynikil.’], (23 33

Toczac sie w dot korytarza Glaz moze otworzy¢
dwa przejscia, dzieki ktérym gracze bedaq mogli
wprowadzi¢ do gry nowego Awanturnika, jezeli
utracili swojego pierwszego smiatka (patrz punkt
5). Wejscia znajduja sie na rogach Komnaty zlawa
i sa oznaczone dwoma zetonami z motywami
Stonica. Otworza sig, gdy Glaz przetoczy sie przez
pobliskie pola korytarza (patrz rysunek 11).

Gdy to nastapi, nalezy Sciagna¢ zeton z planszy,

odkrywajac promienie stonca, ktore wskazuja, ze
przejscie jest otwarte.

Jezeli Glaz osiagnie ostatnie pole korytarza
(wyjscie), blokuje je. Wszyscy Awanturnicy
ktérzy zostali wewnatrz swiatyni, spoczna tam
na wieki — gra dobiega korca

5. WPROWADZENIE
ZMIENNIKA

,,Chiopaki, gdzie si¢ podziewaliscie?”
—Len Tso Yau

Jezeli pierwszy Awanturnik gracza zostal wy-
eliminowany, nalezy odrzuci¢ jego figurke oraz
zebrane karty Skarbow. Jednak gracz moze wystac¢
zmiennika — drugiego z Awanturnikéw. Wymia-
na nastepuje w tej wiasnie fazie gry. Aby mogta
si¢ dokona¢, przynajmniej jedno z przejs¢ (ozna-
czonych zetonem Slorica) musi by¢ otwarte po
przetoczeniu si¢ gtazu wzdtuz Komnaty z lawa.

a L e S S e i
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Gracz moze wprowadzi¢ swojego drugiego
Awanturnika, umieszczajac jego figurke na polu
Allub na polu A lub B, jezeli oba przejscia s otwarte.
Gracz uzywa teraz karty piewszego Awanturnika jako
Pomocy i oczywiscie, musi zbiera¢ Skarby od nowa.

G: PRZEKAZANIE KOSCI
W LEWO

Straznik Kosci przekazuje kostki graczowi po lewej
stronie. Od tej pory to on jest Straznikiem Kosci
i pierwszym graczem w kolejnej rundzie.

T ZWYCIESTWO & .

Gra konczy sig, gdy w $wiatyni nie ma juz
pozostatych przy zyciu Awanturnikéw, lub
kiedy Glaz zablokuje wyjscie i na zawsze uwiezi
opieszatych nieszczesnikow.

Na koncu gry kazdy gracz, ktérego Awanturnik
przezyt i wyszedl ze Swiatyni, zlicza warto$¢
swoich kart Skarbow. Moze si¢ zdarzy¢ (chociaz
jest to malo prawdopodobne), ze zadnemu Awa-
nturnikowi nie udato si¢ wyjs¢ calo — woéwczas
WSZYSCy przegrywaja.

Wazne: Skrzynie (karta Skarbu bez cyfry) wymagajq
rzutu kostkq, by okreslic, ile sq warte. Wykonuje sig go
tylko raz, na koricu gry (patrz Dodatek 3).

Gracz, ktory przezyt i wyszedt ze Swiatyni
z najwieksza suma wartosci Skarbéw wygrywa gre!
Moze chwali¢ sie, ze jest najlepszym Awanturni-
kiem na $wiecie... oczywiscie do czasu nastepnej
wyprawy. Jezeli gra zakonczy sie remisem, gracze
moga sobie nawzajem pogratulowac sukcesu.

e,




2 DODATEK 1: B i
SPECJALNE ZDOLNOSCI AWANTURNIKOW

., To ma by¢ archeologia?”
— Lea Rice

Aby skorzystac ze specjalnej zdolnosci Awanturnika, gracz musi zadeklarowac to we wtasciwym
momencie i obroci¢ karte do géry nogami na znak, ze uzyt zdolnosci. Kazdy Awanturnik moze
skorzystac ze swojej zdolnosci tylko raz na gre.

Akrobata: Poswiecajac 1 akcje gracz moze ruszy¢ Awanturnika o jedno pole na skos. Skok
mozna wykona¢ w dowolnym miejscu (wychodzac z komnaty, wchodzac lub schodzac z mos-
tu, wskakujac do rzeki), z wyjatkiem wychodzenia z rzeki.

Poliglota: Jezeli Awanturnik stoi obok (nie ukosnie) pola z Glifem w Komnacie lawy, ta zdolnos¢
pozwala mu podgladna¢ ten Zeton Glifu i poréwnac¢ go z Zetonami oznaczajacymi pulapke
(lezacymi obok komnaty z ruchomymi $cianami).

Wilamywacz: Gracz moze uzy¢ tej zdolnosci po wykonaniu rzutu kostkami w korytarzu pod-
czas proby otwierania wneki. Jezeli do sukcesu brakuje tylko 1 cyfry, dzigki tej umiejetnosci
,otrzymuje” ja i dobiera sie do skarbu.

Biegacz: Dziegki tej zdolnosci gracz moze przesuna¢ Awanturnika o 1 pole bez poswiecania
akdji (przestrzegajac innych zasad ruchu). Zdolnosci nie mozna uzy¢ w rzece, w ktorej ciezko
biegac.

Twardziel: Po sprawdzeniu Poziomu Obcigzenia (PO), gracz moze wykorzystac¢ zdolnos¢ by
obnizy¢ go o 1 Poziom do konca tury.

Plywak: Po wykonaniu rzutu kos¢mi przy wychodzeniu z rzeki, gracz moze uzy¢ zdolnosci by
zignorowac jedng wyrzucona (-] (bez odrzucania 3 kart Skarbdw).

Twardziel

Akrobata Poliglota Wilamywacz Biegacz Plywak

= DODATEK 3: ROZKEAD =
KART SKARBOW

,To nalezy do... sami wiecie.”
— Montana “Bill” Baker

Skarby w Komnacie ruchomych S$cian
i lawy: 4 talie dla Komnaty ruchomych
Scian (4 rézne rewersy) i 1 talia dla kom-
naty z lawa (lawa na rewersie), po 10 kart
w kazdej. Kazda talia zawiera: 1 karte
»skrzynia-niespodzianka”, 1 karte Skarbu
o wartosci 1, 2 karty o wartosci 2, 3 karty
o wartosci 3, 2 karty o warto$ci4i1 o wartosci
5. Skrzynia-niespodzianka jest warta o 1 do
6. Jej wartos¢ ustala sie, wykonujac rzut
1 kostka w momencie podliczania posia-
danych Skarbéw. Wynik rzutu wskazuje
wartos¢ Skarbu: w skrzyni moze kry¢ sie
bezwartosciowy drobiazg lub bezcenny
relikt.

Skarby z wnek: 4 karty o wartosci 4, ktore
mozna uzyskac po otwarciu zamka o kom-
binacji (-} [.*] i [~ oraz 1 karta o wartosci
6 (okragty rzezbiony kamien z wizerunkiem
Chaca), ktéry mozna zdoby¢ pokonawszy
zamek o kombinacji [-] [} [ [3)i[].
Skarby z Podziemnej rzeki: 1 talia (rzeka na
odwrocie) zawierajaca 10kart:3 karty owartosci
2, 3 karty o wartosci 3, 3 karty o wartosci 4 oraz
1 karta , skrzynia-niespodzianka”.

& DODATEK 2: &
AKCJE DOSTEPNE W POSZCZEGOLNYCH KOMNATACH

. Dla was to tylko zabytki — dla mnie, dziedzictwo przodkow. Wara od niego.”
— Arely Tamay

Komnata ruchomych $cian: Ruch, Poszukiwanie skarbéw lub Rozszyfrowanie Glifu.
Komnata lawy: Ruch, Poszukiwanie skarbéw lub Wprowadzenie 2 Awanturnika.

Korytarz: Ruch lub Otwieranie wneki (kombinagja [+, [ i [+ lub [} [.*} [ (31 [=)).

Podziemna rzeka: Ruch, Poszukiwanie skarbu (musisz ruszy¢ Awanturnika przed kolejnym
Poszukiwaniem) lub wyjscie z rzeki przed wodospadem. Liczba kosci = PO, nieudane, jezeli
wypadnie jakas 1. Odrzucenie 3 kart Skarbow pozwala przerzucic¢ 1 (tylko raz).

Drewniany most: Ruch lub Sabotaz. Liczba kosci = Liczba desek. Deska famie si¢ za kazdy
wynik mniejszy niz aktualne PO.

DODATEK 4: E
RUCHOME PULAPKI

Sciany: W kazdej turze dobierz 3 karty i rusz
Sciany w zaleznosci od kolorow strzatek
(pomaranczowa = lewa $ciana, szara = pra-
wa Sciana).

Boulder: W kazdej turze, poczynajac od
pierwszej: rzuca sie 1 kostka, nastepnie 2,
potem 3, potem 4, potem 5. Glaz porusza si¢
o 1 pole za kazdy wynik [.~]lub wiecej.




