ELEMENTY GRY

45 kart ekspedycji 15 kart sponsorow
(po 9 kart o wartosciach 2—10 w kazdym z 5 koloréw) (po 3 karty w kazdym z 5 koloréw)
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Plansza z 5 obozami podrdznikéw
(po 1 obozie w kazdym kolorze)

Notes, otowek Elementy wykorzystywane w wariancie KAMIENIE MILOWE:
Arkusz punktacji dostepny jest 11 kart kamieni milowych
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Na kolejnych stronach znajdujg sie zasady podstawowej wersji gry.
Na koncu instrukcji opisany jest wariant KAMIENIE MILOWE.
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CEL GRY

Jestescie podrdéznikami organizujgcymi ekspedycje majgce na celu odkrycie zaginionych miast. Macie

do dyspozycji 5 obozéw (5 pdl na planszy), z ktérych wyruszacie na poszukiwania 5 miast: ;
podwodnego, mrocznego, lesnego i kamiennego.

To od was zalezy, ktére miasta bedziecie chcieli odnalez¢. Pamietajcie, ze wyprawy podrdznikéw wigzg sie
z duzymi wydatkami — wyruszajgc w kazdg ekspedycje, ponosicie koszt: minus 20 punktéw! Na poczatku
kazdej ekspedycji bedziecie wiec na minusie, ale jesli wam sie powiedzie, kazda z nich przyniesie wam zyski.
Aby zwiekszy¢ szanse na zyski, mozecie pozyskiwac¢ sponsoréw. Jesli ekspedycja zakornczy sie sukcesem,
sponsorzy pomnozg wasze zyskil Jesli jednak zakonczy sie niepowodzeniem, sponsorzy mogg doprowadzic
was do bankructwal

Wygra podrdéznik z lepszym wynikiem.

PRZYGOTOWANIE GRY

o UsigdZcie naprzeciwko siebie. Plansze @ GRACZA
potdzcie na srodku stotu.

e Wszystkie karty (ekspedycji i sponsoréw)
doktadnie potasujcie i rozdajcie po 8 kart.
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Karty kamieni milowych odtdzcie do pudetka.
Wykorzystywane sg w wariancie KAMIENIE
MILOWE. 9 GRACZB



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio odkryta jakies ciekawe miejsce (lub starszy gracz). Nastepnie gracze
na zmiane wykonujg swoje tury. W swojej turze gracz wykonuje 2 dziatania:

o DOLOZENIE 1 KARTY
o« DOBRANIE 1 KARTY

Po wykonaniu tych 2 dziatan tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna drugi gracz.

DOLOZENIE 1 KARTY

Gracz wybiera 1 karte (ekspedycji lub sponsora) sposrdd tych trzymanych w reku. Moze jg wykorzystac
na 2 sposoby:

o dotozyc¢ karte do ekspedycji,
e dotozy¢ karte do obozu.

DOLOZENIE 1 KARTY DO EKSPEDYCJI

o Gracz ktadzie karte (ekspedycji lub sponsora) po swojej stronie planszy, pod obozem w kolorze karty
(np. niebieska karte pod niebieskim obozem).

e Jesli gracz chce rozpoczgc ekspedycje, bedzie to pierwsza karta lezgca pod danym obozem.

« Jedli gracz chce kontynuowac rozpoczetg ekspedycie, ktadzie karte na karcie lezacej juz w tej ekspedycji —
jedna na drugg w taki sposéb, aby byto wida¢ wartosci kart.

Uwaga! Wartos¢ kazdej kolejnej karty doktadanej do danej ekspedycji musi by¢ wieksza od poprzedniej
(lezacej pod nig).

e Gracz w turze moze dotozy¢ tylko 1 karte — rozpoczaé nowg ekspedycje albo kontynuowac juz rozpoczeta.

e Gracz moze mie¢ maksymalnie 5 ekspedycji — po 1 w kazdym kolorze.

Doktadajac KARTE SPONSORA, pamietajcie o ponizszych zasadach:

e Sponsoréw mozna pozyskiwac na poczatku kazdej ekspedycji. Karte sponsora mozna wiec dotozy¢ jako
pierwszg karte w ekspedycji lub na inng karte sponsora (lezaca juz w ekspedyc;ji).

o W ekspedycji moze by¢ dowolna liczba sponsoréw (od 0 do 3).

o Jesli w danej ekspedycji jest juz karta ekspedycji, gracz nie moze dotozy¢ do niej sponsora (ekspedycja
wyruszyta bez niego).



Spojrzmy, co moze zrobic¢ przyktadowy gracz:

— Gracz moze dofozy¢ na
lezgcego juz w

— Gracz moze dofozy¢
na . W dalszej czesci gry nie
mogtby juz jednak dotozyc tam kolejnego
(ktérego ma w reku).
Mogtby tam dotozy¢
o wartosci wyzZszej niz 4.
— Gracz nie moze dofozy¢ niebieskiego sponsora,
poniewaz wczesniej dotozyt juz niebieskq karte
ekspedycji.
— Gracz moze dotozyc fioletowq karte ekspedycji
,6” na fioletowq karte ekspedycji ,,5”.
— Gracz moze dotozyc zielonego sponsora,
poniewa: zielona ekspedycja jeszcze sie nie
rozpoczefta.
— Gracz moze dofozyc zielong karte ekspedycji 3.
W dalszej czesci gry nie mogtby juz jednak
dotozyc¢ tam zielonego sponsora (ktdrego ma
w reku).
— Gracz nie moze dotozy¢ pomarariczowych kart ekspedycji ,,5” i, 7”, poniewaz wczesniej dotozyt juz
pomarariczowq karte ekspedycji ,,8” (doktadane karty muszg miec coraz wieksze wartosci).

DOLOZENIE 1 KARTY DO OBOZU

o Jesli gracz nie moze lub nie chce dotozyc¢ karty do ktdrejs ze swoich ekspedycji, musi dotozy¢ karte
do 1z 5 obozéw na planszy.

o Karte (ekspedycji lub sponsora) doktada do obozu w tym samym kolorze co kolor karty
(np. niebieska karte do niebieskiego obozu).

e Karty w danym obozie doktada sie jedna na drugg (w stos) w taki sposdb, aby byto wida¢ wartos¢
tylko 1 karty — tej ostatnio dotozone;j.

o W kazdym stosie moze by¢ dowolna liczba kart.
o Nie mozna podgladaé kart lezgcych w stosach.



DOBRANIE 1 KARTY

Na koniec swojej tury gracz dobiera 1 karte, aby ponownie mie¢ 8 kart w reku. Karte te moze wzigc
z gory stosu dobierania lub z dowolnego obozu (z gory lezgcego tam stosu).

Uwaga! Gracz nie moze wzigc karty, ktérg dotozyt w tej samej turze do ktéregos z obozdw.

Na tym tura gracza sie konczy. Swojg ture rozpoczyna drugi gracz.

KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka konczy sie, gdy ktdrys gracz wezmie ostatnig karte ze stosu dobierania. Przed rozpoczeciem gry
mozecie ustali¢, czy w trakcie rozgrywki mozna sprawdzaé, ile kart pozostato w stosie dobierania.

o Liczycie punkty za kazdg rozpoczety ekspedycje, czyli takg, w ktorej jest przynajmniej 1 karta (ekspedycji
lub sponsora).

o Kazda ekspedycje podliczacie osobno.

o Wykorzystujac notes, wykonujecie dziatania w ponizszej kolejnosci:

A. Dodajecie wartosci kart ekspedyciji.

B. Od powyzszej sumy odejmujecie 20 punktéw (jest to koszt wyruszenia na ekspedycije).

C. Jesli w ekspedycji bierze udziat 1 lub wiecej sponsoréw, wynik z punktu B mnozycie zgodnie z tabela:

liczba sponsoréw w ekspedycji | 1 | 2 | 3 |
mnoznik | x2 | x3 | x4 |

D. Jesli ekspedycja sktada sie przynajmniej z 8 kart (ekspedycji i/lub sponsoréw), do wyniku z punktu C
dodajecie 20 punktow (jest to nagroda za wielkg ekspedycje).

Otrzymany wynik to liczba punktéw za dang ekspedycje. W podobny sposdb policzcie punkty za pozostate
rozpoczete ekspedycje.

o Mozliwe jest, ze gracz uzyska ujemny wynik za ekspedycje.

o Nierozpoczete ekspedycje (bez kart) nie dajg punktow.

Przeprowadzcie 3 rozgrywki. Kolejng rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry w poprzednich zdobyt w sumie
wiecej punktow. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow po 3 rozgrywkach.

W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.



Przyktad liczenia punktow:

N A. karty ekspedycji
B. koszt ekspedycji -20

* = - | - | 2 | s« | s | C sponsorzy x2/x3/x4
— .3 .. 0. .. 40 . 10 .45

- | o | o | o | o | 2 | D.wielkaekspedycja+20
__> --------------------------------------------------

= | | | | | | E. kamienie milowe
_>l L3 ... .. -40... ... -10... ... 65.... )

rozgrywka 1 Gracz zdobyt 18 punktéw: 3 + 0 + (—40) + (—10) + 65.

Rozpoczynajgc ekspedycje, pamietajcie o koszcie jej rozpoczecia (=20 punktéw) — w trakcie gry starac sie
bedziecie dotozy¢ tam karty o sumie wartosci wyzszej niz 20 punktow, aby zdoby¢ punkty dodatnie.

Nie optaca sie wiec rozpoczynac ekspedycji, ktéra nie ma duzych szans na powodzenie. Starajcie sie doktadac
sponsoréw do danej ekspedyciji, jesli macie w reku kilka kart w kolorze tej ekspedycji (jest wiec wieksza
szansa na pozytywny wynik punktowy).




WARIANT: KAMIENIE MILOWE

ELEMENTY GRY

Do elementdw z podstawowej wersji gry dotdzcie 11 kart kamieni milowych.

Przygotowanie przebiega tak samo jak w podstawowe]j wersji gry. Dodatkowo przygotujcie kamienie milowe:
- wylosujcie 5 kart kamieni milowych i potdzcie obok planszy, tak aby byty dobrze widoczne dla obu graczy,
- pozostate karty kamieni milowych odtézcie do pudetka — nie bedg uzywane w tej rozgrywece.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.
W grze sg 2 rodzaje kamieni milowych: KTO PIERWSZY, TEN LEPSZY oraz NA KONIEC ROZGRYWKI.

8 KART KTO PIERWSZY, TEN LEPSZY

o Na koniec swojej tury gracz sprawdza, czy ktéras z jego ekspedycji spetnia wymagania podane na kartach.
o Pierwszy gracz, ktory spetni wymagania danej karty, zdobywa jq i ktadzie przed soba.

e Podczas swojej tury mozna zdoby¢ wiecej niz 1 karte kamieni milowych.

e Na koniec rozgrywki za kazdg taka karte gracz zdobywa 10 punktéw (zapisuje je w notesie).

Na tym tura gracza sie koriczy. Swojg ture rozpoczyna drugi gracz.
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sy Karte zdobywa gracz, ktdry jako pierwszy bedzie miat
P peisa 3 karty w / niebieskiej / fioletowej / zielonej /
pomaranczowej ekspedycji.

3 karty 3 karty 3 karty 3 karty
wbltej ekspedy|  w niebieskiej ekspd  w fioletowej ekspe{  w zielonej eksped|

200 »10 40 40 »10

r - .
5 kart 3 rozpoczet 3 karty o k(.).l:]nych
sl chopedyele w dowolnej ekspedycji

£910} %10 £310)
Karte zdobywa gracz, ktéry jako Karte zdobywa gracz, ktéry jako Karte zdobywa gracz, ktéry jako
pierwszy bedzie miat 5 kart pierwszy bedzie miat rozpoczete pierwszy bedzie miat 3 kolejne
w dowolnej ekspedycji. 3 ekspedycje. wartosci kart w tej samej

ekspedycji (np. 4, 5, 6).
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3 KARTY NA KONIEC ROZGRYWKI

Na koniec rozgrywki gracze sprawdzajg, ktéry z nich lepiej spetnit wymagania tych kart.
Gracz ten zdobywa karte i ktadzie przed soba.
W przypadku remisu nikt nie zdobywa karty.

Na koniec rozgrywki za kazdg taka karte gracz zdobywa 10 punktéw (zapisuje je w notesie).

KoNEC Gy KowEC Ry KowEc Gry:
Wiecej rozpoczetych Ekspedycjaz najwigksza Karty w reku o mniejszej
ekspedycii. liczba punktéw sumie wartosci

(bez sponsoréw). (bez sponsorow).

*10) *10) *10)
Karte zdobywa gracz, ktéry ma Karte zdobywa gracz, ktérego Karte zdobywa gracz majacy
wiecej rozpoczetych ekspedycji. ekspedycja (bez sponsorow) data w reku karty o mniejszej
najwiekszg liczbe punktéw. sumie wartosci.

Reiner Knizia pragnie podziekowac¢ wszystkim osobom, ktdre testowaty gre i pracowaty nad jej rozwojem. Na szczegdlne podziekowania zastuzyli:
Dave Farqugar, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Lieselotte Knizia, Elke Knop oraz Chris Lawson.
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