* plansza obozu

Polgczcie 2 czesci planszy.

* 3 plansze wypraw: [ x dzungla, 1 x pustynia, 1 X morze
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Cel gry i wprowadzenie

Kazdy gracz prowadzi grupe 3 odkrywcow, ktorych pragnieniem jest zdobycie stawy
poprzez eksploracje¢ terenu nietknietego dotychczas ludzka stopa. W grze wystepuja
3 gléwne obszary:

Wykopaliska. Gracze zdobywajg siawg, znajdujge podczas Wykopaltsk cenne artefakty.

miejsce na - ?
artefakty —
pole odkrywcy

Wyprawy. Gracze pokonujq trase wyprawy, zdobywajqc po drodze zasoby i punkty
stawy.

Oboz. Tu gracze zdobywajq wyposazenie, ktore pomoze im w poszukiwaniu artefaktow
i zdobywaniu przydatnych bonusow podczas wypraw
. h E e

miejsce na karte
wyposazenia

pole odkrywcy

W swojej turze gracz rozmieszcza 3 odkrywcow
w dowolny sposob na wymienionych obszarach
w celu odnalezienia artefaktu, zdobycia wypo-
sazenia albo postgpu na trasie wyprawy. Po roz-
mieszczeniu wszystkich swoich odkrywcow —

1 wskazaniu tym samym celow swoich rzutow —
gracz wykonuje 1 rzut kos¢mi, liczac na uzyska-

nie wymaganych symboli, tj. symboli widnie- Q
jacych obok pol, na ktorych umiescit swoich
odkrywcow.

Nastepnie otrzymuje zasoby, dla ktorych uzyskat
odpowiednie kombinacje symboli na kosciach.
Jesli ma szczgscie, uzyskuje nawet kilka za-
sobow w turze. Moze uzyskac¢ tylko te, przy
ktorych umiescit swoich odkrywcow. Rozgrywka
toczy si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara do momentu, w ktorym zostanie spetnio-
ny jeden z warunkow konca gry. Gracze podli-
czaja wtedy zdobyte punkty stawy i gracz, ktory
zdobyt ich najwigcej, zostaje zwycigzca.

Przygotowanie

Oboz

*  Umiesccie plansze obozu na stole.

» Potasujcie karty wyposazenia i polozcie je obok obozu w stosie rewersami do gory.
Odkryjcie 4 karty z wierzchu stosu i potozcie na polach wyposazenia na planszy
obozu, rozpoczynajac od prawej do lewej strony.

»  Potozcie zegary na wskazanym miejscu na planszy obozu. Oznaczajg przygotowania
1 efektywne wykorzystanie czasu przez odkrywcow.

*  Polodzcie znaczniki wirtualnych kosci obok planszy obozu.

Wykopaliska

»  Potézcie 3 plytki wykopalisk ponizej planszy obozu.

* Podzielcie artefakty, w zaleznosci od ich rewerséw, na stosy ,,A” i ,,B”. Potasuj-
cie oba stosy osobno i potozcie 5 artefaktow ,,B” rewersami do gory w stosie na
kazdej z 3 ptytek wykopalisk. Nastgpnie potdzcie 2 artefakty ,,A” rewersami do
gory na wierzchu kazdego z tych stosow. Odkryjcie wierzchni artefakt w kazdym
stosie. Pozostate artefakty ,,B” odtozcie do pudetka.

*  Potdzcie kosci obok ptytek wykopalisk.

Wyprawa

* W losowy sposob wybierzcie pierwszego gracza. Wybrany gracz tasuje 3 Zetony
wypraw rewersami do gory i ktadzie w stosie przed soba (co oznacza, ze to on jest
pierwszym graczem). Nastgpnie odkrywa wierzchni zeton i umieszcza odpowiadajaca
mu planszg wyprawy pod plytkami wykopalisk.

Potasujcie zetony map skarbéw i potozcie w zakrytym stosie obok planszy wyprawy.
Odkryjcie 3 wierzchnie Zetony i potdzcie obok stosu.

Potozcie zagadkowe artefakty obok planszy wyprawy.

Komponenty gracza

Kazdy gracz otrzymuje 2 znaczniki gracza, 3 odkrywcow i karte wyposazenia
poczatkowego w wybranym kolorze.

Jeden znacznik gracza nalezy umiesci¢ obok toru stawy, a drugi obok planszy wyprawy.
Kazdy gracz otrzymuje 1 zegar, ktory ktadzie na karcie wyposazenia poczatkowego.
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Przebieg gry

Rozgrywka trwa szereg rund. W ramach rundy kazdy gracz rozgrywa 1 tur¢. Kazda runde rozpoczyna pierwszy gracz i dalej rozgrywka toczy si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

B Faza 1. Rozmieszczenie odkrywcow M Faza 2. Rzut ko$émi I Faza 3. Czyszczenie obszaru gry

Tura gracza sktada sie z 3 faz:

B Faza 1. Rozmieszczenie odkrywcéw

Gracz musi rozmiesci¢ wszystkich swoich odkrywcow na polach odkrywcow na planszy
obozu, ptytkach wykopalisk lub na planszy wyprawy.

Gracz moze wybra¢ dowolne pola, jednakze moze umiescic tylko 1 odkrywce na planszy
Wyprawy.

Po rozmieszczeniu swoich odkrywcow gracz przechodzi do Br azy 2. Rzut kos¢émi. Przykiad. Marek umieszcza 2 swoich odkrywceéw na planszy obozu, a trzeciego odkrywcee na plytce

pustynnych wykopalisk.

B Faza 2: Rzut ko$émi

Gracz rzuca raz wszystkimi 4 kos¢mi. Nastgpnie sprawdza, czy uzyskat symbole wymagane ZEGAR
do zdobycia karty wyposazenia, zetonu artefaktu lub postepu na trasie wyprawy.

Gracz moze uzy¢ zegara, ktory umiescit wczesniej na karcie wyposazenia poczatkowego,
do zmiany symbolu na jednej z ko$ci na dowolny inny symbol. Wykorzystany zegar
odktada na planszg obozu. Gracz moze uzy¢ do 4 zegaréw w turze.

Wykorzystujac zegary, gracz moze zmieni¢ symbol na ko$ci na swoja korzysc.
Gracz nie moze uzy¢ 1 koSci wiecej niz raz.

Uwaga! Zalecamy umieszczanie kosci obok miejsc, w ktorych zostaty wykorzystane. E:Er';\‘\' i =

T \ e e B Y

‘? o= [ pg)= ﬁ;:i,gﬁ) |

.';_' JI|I — . ."I 4 o)

CEt, 4 o IR 4 SN

it |

W zalezno$ci od obszaru gracz zdobywa nastepujace zasoby:

Wykopaliska

artefakt

wymagane
symbole

zegar rodzaj artefaktu

i punkty stawy

Aby zdoby¢ artefakt, gracz musi uzyskac na kosciach wymagane symbole widniejace na
artefakcie. Jesli graczowi si¢ powiedzie, zdobywa punkty stawy, ktore natychmiast odno-
towuje na torze stawy.

Jesli na artefakcie widnieje takze ikona zegara, to oprocz punktow stawy gracz bierze zegar
z planszy obozu i umieszcza na swojej karcie wyposazenia poczatkowego.

Gracz ktadzie zdobyty artefakt przed soba.

Przyldad. Iga uzyskala na kosciach 3 symbole Zywnosci, ktore pozwalajq jej zdoby¢ upragniony arte-
fakt. Iga kladzie artefakt przed sobq i przesuwa swdj znacznik na torze stawy o 2 pola do przodu.

Artefakty dziela si¢ na 3 rodzaje: klejnoty, sarkofagi i figurki. Gracz moze ich uzy¢ do akty-
wacji karty wyposazenia lub spetnienia wymagan mapy skarbow na koniec gry.

Wyprawy

wymagany
symbol

pole na znacznik

trasa wyprawy gracza
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Aby pokona¢ 1 pole na trasie wyprawy, gracz musi umiesci¢ jednego ze swoich odkrywcow
na wybranym polu i uzyska¢ na kosci/kosciach wymagane symbole.

Gracz moze sprobowac pokona¢ w turze kilka pol trasy naraz, umieszczajac swojego
odkrywce na jednym z dalszych pol. Musi wtedy uzyskac¢ na kosciach symbole wymagane
na wszystkich polach az do pola, na ktore chee dotrzec. Jesli gracz nie uzyska wszystkich
wymaganych symboli, w ogole nie przesuwa sie na trasie.

Przyktad. Ula umiescita swojego odkrywce na pierwszym polu trasy wyprawy i uzyskala na
kosciach wymagany symbol narzedzi. Ula otrzymuje nagrode w postaci zegara i przesuwa znacznik
gracza na pierwsze pole trasy.

Jesli gracz dotrze do zaplanowanego pola, umieszcza na nim swoj znacznik i otrzymuje
nagrode przypisang do tego pola (i tylko do tego pola):

Zegar — gracz bierze 1 zegar z planszy obozu i ktadzie na swojej karcie
wyposazenia poczatkowego.

artefakt i 1 mape skarbow (sposrod zetonow mapy odwroconych awersami

Mapa skarbow + zagadkowy artefakt — gracz bierze 1 zagadkowy
O do gory lub z wierzchu stosu).

Slawa — gracz przesuwa swoj znacznik na torze stawy o wskazang liczbg
punktow.

W nastepnej turze gracz bedzie mogt poruszac si¢ na trasie wyprawy, poczawszy od nowej
pozycji, jaka zajmuje jego znacznik. Na polu trasy mogg znajdowac si¢ znaczniki kilku
graczy. Jesli ktorys z graczy dotrze do kofica trasy, po zakonczeniu biezacej rundy nalezy
odtozy¢ na bok zakonczong plansze wyprawy. Na poczatku swojej tury nowy pierwszy gracz
odkrywa nowy zeton wyprawy i umieszcza na stole odpowiadajacg mu planszg wyprawy.

Przyklad. Ula umiescita swojego odkrywce na polu oddalonym o 2 pola od swojego znacznika.
Musi zatem uzyskac na kosciach 2 symbole ;ywnosci. Niestety kosci pokazaly tylko 1 symbol

. . . ! .. Zywnosci, wiec Ula w ogole sig nie porusza na trasie.
Wszyscy gracze rozpoczynaja zmagania na nowej trasie od miejsca startu.
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ZAGADKOWY ARTEFAKT

[ MAPA SKARBOW

Zagadkowy artefakt moze by¢ uzyty do
aktywacji dowolnej karty wyposazenia lub
do spetnienia wymagan mapy skarbow na

Gracz nie ujawnia tresci swoich map skarbow innym
graczom. Na kazdej mapie widnieja artefakty, ktorych
zdobycie gwarantuje uzyskanie okreslonej liczby punktow

koniec gry. stawy na koniec gry. Artefakt moze by¢ uzyty
: do spetnienia wymagan mapy nawet wtedy, gdy zostat
3 e wykorzystany do aktywowania karty wyposazenia. :
‘ x ﬁ Kazdy artefakt/zagadkowy artefakt moze by¢ uzyty _ 9 x |
\ ' - y \\do spetnienia wymagan tylko 1 mapy.
Oboz

wymagane
symbole

zegary

Oboz to miejsce, w ktorym gracze zdobywaja karty wyposazenia i zegary oraz odnotowuja
zdobyte punkty stawy.

Aby zdoby¢ zegar, gracz musi umiesci¢ 3 dowolne kosci nad pulg zegaréw. Gracz moze to
zrobi¢ w dowolnym momencie bez wzgledu na to, gdzie znajduja si¢ jego odkrywcy — po
prostu ktadzie zdobyty zegar na swojej karcie wyposazenia poczatkowego.

Aby otrzymac¢ kart¢ wyposazenia, gracz musi uzyskac¢ na kosciach symbole wskazane
powyzej danej karty. Nastepnie ktadzie zdobyta karte na stole przed soba.

Gracz moze korzystac z kart wyposazenia i zegarow dopiero od nastepnej tury
(tj. nastgpujacej po turze, w ktorej je zdobyt).

pole odkrywcy

WIIKP

Przyktad. Symbole uzyskane na kosciach nie pozwalajg Idze na zdobycie zaplanowanych zasobow,
wigc ugywa trzech z nich, aby otrgymac zegar.

Przyklad. Iga uzyskata na kosciach symbole wymagane do zdobycia karty wyposazenia, wigc zabie-
ra karte i kladzie przed sobg na stole.

Karty wyposazenia dzielg si¢ na 3 rodzaje: bonusy, wirtualne kosci i skarabeusze.
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BONUSY

Karty bonusu zapewniaja graczowi dodatkowy punkt stawy albo zegar (to gracz wybiera bo-
nus) pod warunkiem, ze aktywuje on karte i spelni wskazane wymagania. W grze wystepuja
2 rodzaje bonusow:

A) Bonusy, ktorych efekt aktywuje sie, gdy
gracz dotrze na pole trasy wyprawy z symbolem
punktow stawy albo mapy skarbow + zagadko-
wego artefaktu.

B) Bonusy, ktorych efekt aktywuje sie, gdy
gracz pozyska artefakt w 1 z 2 wskazanych
miejsc wykopalisk.
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Zanim gracz bedzie mogt skorzystac z efektu karty bonusu, musi jg aktywowac poprzez
powigzanie z nig zagadkowego artefaktu albo artefaktu z okreslonym symbolem aktywacji.
Po aktywacji karty gracz moze korzystac z jej efektu juz do konca gry.
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Przykiad. Dzigki udanym rzutom Iga moze priesungc swoj znacznik na trasie wyprawy i zdoby¢ karte
artefaktu na plytce pustynnych wykopalisk. Jako Ze Iga aktywowala wczesniej 2 karty bonusu, otrzymuje

obie gwarantowane przez nie nagrody: wybiera dodatkowy punkt stawy za zdobycie artefaktu i zegar za

dotarcie do pola trasy 7 mapq skarbow + zagadkowym artefaktem.

Artefakt lub zagadkowy artefakt, ktory jest juz powigzany z karta wyposazenia, pozostaje
powigzany z nig juz do kofica gry i nie moze by¢ uzyty do aktywowania innej karty.

Jesli gracz spelni okreslone warunki, moze korzystac¢ z bonusow i wirtualnych kosci
w kazdej swojej turze.
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WIRTUALNE KOSCI ]

Gdy gracz pozyskuje karte wirtualnej kosci, otrzymuje odpowiadajacy jej znacznik w1rtual-
nej kosci, ktory kladzie na karcie. W grze wystgpuja 2 rodzaje wirtualnych kosci:

A) Kosci bez symbolu aktywacji (nie wymagaja
powiazania z artefaktem), z ktorych gracz moze
korzysta¢ od nastepnej tury. Mozna uzywac
tylko 1 z 2 symboli na runde.

B) Kosci, ktore musza by¢ aktywowane za
pomoca wskazanego artefaktu.

B)
| symbol aktywacji  e——8 ij |
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Gdy gracz probuje zdoby¢ artefakt na plytce wykopalisk wskazanej na karcie wirtualnej kosci,
moze wykorzysta¢ odpowiadajacy jej znacznik wirtualnej kosci jako dodatkowy symbol.
Gracz moze wykorzysta¢ dowolng liczbg znacznikow wirtualnych kosci do zdobycia ar-
tefaktu, o ile mozna je wykorzysta¢ na danej ptytce wykopalisk. Wszystkie wykorzystane
znaczniki wirtualnych kosci wrocg do gracza podczas Ml Fazy 3. Czyszczenie obszaru
gry i bedzie mogt z nich korzysta¢ w swoich przysztych turach.

Przykiad. Antek posiada 2 karty wir:tualnych koééi, ktore moz:e wykorzystac podczas morskich wy-
kopalisk. Uywa obu znacznikow i 2 kosci, aby pozyskac artefakt. Jedng 7 dwoch pozostalych kosci
wykorzystuje do przesunigcia sig na trasie wyprawy. Czwartej kosci nie wykorgystuje.

SKARABEUSZE

W grze wystepuja 2 rodzaje kart skarabeuszy: jedne przedstawiaja przednig czgs¢
owada, drugie — tylng. Kazda czes¢ jest warta 1 punkt stawy na koniec gry. Jednak zestaw
przedniej i tylnej czgsci jest wart 4 punkty stawy zamiast 2.
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Gdy gracz wykorzysta wszystkie symbole na kosciach, ktére chcial lub mégl wykorzystaé, konczy swoja ture i przechodzi do M Fazy 3. Czyszczenie obszaru gry.
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I Faza 3. Czyszczenie obszaru gry

Jesli gracz pozyskat w trakcie tury jakies karty wyposazenia, przesuwa pozostate karty
w strong lewej krawedzi planszy i uzupelnia puste miejsca nowymi kartami ze stosu.

Jesli gracz pozyskat w trakcie tury jakies artefakty, odkrywa kolejne artefakty na wierzchu
stosow, z ktorych wziat artefakt.

Jesli gracz pozyskat mape skarbow z puli zetonow odwroconych awersami do gory, odkry-
wa nowa mape skarbow i ktadzie obok innych zetonow odwroconych awersami do gory.

Nastepnie zabiera z powrotem 3 swoich odkrywcow i ktadzie wykorzystane znaczniki wir-
tualnych kosci z powrotem na swoich kartach wirtualnych kosci. Teraz ture rozgrywa gracz
siedzacy po jego lewej stronie.

Koniec gry i koncowe punktowanie

Gra konczy si¢ po rundzie, w ktorej zostanie spelniony co najmniej jeden z ponizszych warunkow:

v

1) Wyczerpat si¢ stos kart wyposazenia i nie mozna 2) Na jednej z ptytek wykopalisk skonczyty si¢ artefakty.
uzupelni¢ wszystkich pustych miejsc w obozie.

Teraz gracze otrzymuja dodatkowe punkty stawy za karty skarabeuszy i mapy skarbow,
ktorych wymagania spehnili.

Zwycieza gracz, ktory zdobyt w sumie najwiccej punktow stawy. W przypadku remisu Przykiad. Antek zdobywa 6 dodatkowych punktow stawy za skompletowanie 1 skarabeusza
wygrywa ten z remisujacych, ktory posiada najwigcej kart wyposazenia. )

Jesli remis sig utrzymuje, gracze wspotdziela zwycigstwo.

i za 2 osobne czesci przednie. Ponadto Antek spelnil wymagania 3 map skar-
bow, co zapewnia mu kolejne 10 punktow stawy (2 + 3 +5).

Copyright 2016 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy.
Wszystkie prawa zastrzeZone.

3) Zakonczono trase drugiej wyprawy i odtozono jej
plansze na bok.
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