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GRACZY MINUT

Krélowa krainy Tigomé wzywa swoich
najdzielniejszych odkrywcow, aby
zbadali najbardziej odlegte zakamarki
w krélestwie.

Pomimo rozkwitu wszystkich miast
i prowingcji stracity one kontakt
pomiedzy sobg, a starodawne mapy
nie odzwierciedlajg okazatosci
krélestwa. Zbierz zatem druzyne
odkrywcow i wyrusz w najdalsze
zakgtki kraju. Przemierzaj wzburzone
morza, rozlegle pustynie, tetnigce
zyciem pola, a takze majestatyczne
gory, aby dotrzec do kazdej wsi

i kazdego miasta.

A tych, ktorzy sprostajg zadaniu
najlepiej, krélowa sowicie wynagrodzi.
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8 dwustronnych map
(4 Avenia/Aghon, 4 Cnidaria/Kazan)

4 zestawy znacznikow graczy
(13 znacznikow wiosek
i 36 kostek odkrywcow)

16 wiez
obserwacyjnych

24 karty celow
q (po 6 na mape)

5 Zetonow
trybu solo

16 krysztatow

40 zZetonow
skarbéw

75 monet

32 zetony faktorii




PRZYGOTOWANIE

1.

Kazdy z graczy otrzymuje taka sama mape.
Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki

byta to Avenia. Nastepnie kazdy otrzymuje zestaw

13 znacznikow wiosek i 36 kostek odkrywcow

w wybranym przez siebie kolorze. Odldzcie do
pudetka wszystkie niewykorzystane mapy i znaczniki
graczy.

. Umiesccie plansze eksploracji na srodku stotu,

a na niej 3 specjalne karty eksploracji oznaczone
odpowiednio: II, III oraz I/II/III na dedykowanych
im polach.

. Stworzcie stos sktadajacy sie z pozostalych 6 kart

eksploracji (5 podstawowych i karty oznaczonej I),
potasujcie go i poldzcie zakryty obok planszy
eksploracji.

. Stworzcie stos sktadajacy sie ze wszystkich 28 kart

akeji specjalnych, potasujcie go i poldzcie zakryty
obok planszy eksploracji.

. Stworzcie stos skladajacy sie ze wszystkich 40 kart

skarbow, potasujcie go i potdzcie zakryty obok
planszy eksploracji.

. Potozicie wszystkie faktorie, monety (@), zetony

skarbow i wieze obserwacyjne w zapasach ogélnych
w zasiegu wszystkich graczy. Bedziemy to miejsce
nazywac bankiem.

. Odnajdzcie 6 kart celéw dedykowanych wybranej do

gry mapie. Wybierzcie losowo 3 z nich i wyldzcie je
odkryte obok planszy eksploracji. Niewykorzystane
karty celéw odldzcie do pudelka.
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Tok rozgrywki

|| Celem kazdego z was jest zdobycie jak najwiekszej liczby monet (@). Kazda runda gry sklada si¢ z odpowiedniej liczby tur, okreslonej

< Aby to osiagnac, bedziecie w toku 4 rund odkrywa¢ wioski, ruiny i wieze przez liczbe kart w talii eksploracji. Gracze wykonujg swoje tury

‘ obserwacyjne, a takze tworzy¢ szlaki handlowe. Za kazdym razem, gdy kto$ z was jednoczesnie, umieszczajac swoje kostki odkrywcow na swoich

1I zdobedzie @, musi wzig¢ monete o odpowiedniej wartosci z banku, a nastepnie mapach zgodnie z aktualnie odkrytg kartg eksploracji. Odkrywcy
polozy¢ ja obok swojej mapy zakryta, tak aby jej warto$¢ nie byta widoczna dla zawsze muszg by¢ umieszczani w sgsiedztwie wiosek, stolicy lub
pozostalych graczy do konca gry. W dowolnym momencie gry mozna rozmieniac¢ innych, umieszczonych wczesniej, odkrywcow.

| monetyw banku. Po zakonczeniu 4. rundy rozgrywka si¢ konczy, a osoba, ktora
zdobyta najwiecej @, zostaje zwyciezca.

|
|
J Legenda

| Na mapach znajdziecie 4 rodzaje terenu: tgki S, pustynie @,
gory @ i morze @.

| To miejsce to stolica. Stad kazde z was rozpocznie swoja
podroéz. Jednak stolicy samej w sobie nie mozna eksplorowac.

| Zbior sasiadujacych ze sobg pol terenu tego samego rodzaju
nazywamy regionem.

xj Loy (o L=

Istnieje 5 typow pol:

¥ Na takim polu mozesz odkry¢ wioske, gdy dokonasz pelnej

~ Pola z monetami

8 liczbe ).

Puste pola

eksploracji danego regionu (patrz str. 7). Wioski zarabiaja
zgodnie z rozpiska na dole mapy.

Eksplorujac takie pole, otrzymasz odpowiednig liczbe @

Pola z ruinami
Eksplorujac takie pole, otrzymasz karte skarbu.

Pola z miastami £h2) M) Z) (o ) = E@f 8 @f iﬂ@r’ H@

Gdy polaczysz ze sobg 2 miasta, otrzymasz odpowiednia WAL - BAR- — AR — seca  ewen

Pola z wiezami obserwacyjnymi

Wieze obserwacyjne zarabiaja @ zgodnie z rozpiska na dole
mapy.

Na niektérych mapach znajdziecie inne typy pol i terendw, ktore
zostaly dokladnie opisane w Almanachu Odkrywcy na str. 9.

| Rozpiska na dole mapy przedstawia warto$¢ eksplorowanych
| wiosek i wiez obserwacyjnych.




Odkrywanie kart z tali eksploracji

Na poczatku kazdej tury odkryjcie wierzchnig karte z talii eksploracji, a nastgpnie
umiesccie ja na dedykowanym jej polu na planszy eksploracji. W tym momencie
kazdy z graczy umieszcza swoich odkrywcéw na swojej mapie zgodnie z wlasnie
odkrytg kartg (patrz str. 6). Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja eksploracje

i ewentualne efekty z niej wynikajace, przejdzcie do kolejnej tury, odkrywajac kolejna
karte z talii eksploracji. W ten sposob wykonujcie kolejne tury az do wyczerpania talii
eksploracji, co zakonczy runde.

ZLOTE Apsmf
EKSPLORAC)

Wykonujac akcje eksploracji, nalezy
| przestrzega¢ wszystkich ponizszych

—_—_—

Koniec rundy ~ zasad. | i|
Gdy zostanie zakoniczona ostatnia tura w danej rundzie, nalezy przygotowac si¢ do ﬁ ’ /1 Kaz’dego odkr YWCe MUsisz zawsze

i 1 o Ve 7/ . . . . I
kolejnej rundy. umiesci¢ w sgsiedztwie jednej |

Kazdy gracz usuwa wszystkich swoich odkrywcéw ze swojej mapy i umieszcza
ponownie w swoich zapasach. Nie usuwajcie wiosek, faktorii, zetonow skarbéw ani
wiez obserwacyjnych - te elementy pozostaja na swoich miejscach do konca gry.

z twoich wiosek, stolicy lub innego
odkrywcy. Nie mozna umieszczac
odkrywcow na polach zajetych przez

Na poczatku kazdej rundy nalezy umiesci¢ w talii eksploracji odpowiednie karty. el odkrya R AR e \ | |
Bedzie to zawsze 5 podstawowych kart eksploracji plus nastepujace karty specjalne. b 4 ; ) ’ \ I 1
Jak wspomniano w przygotowaniu, na poczatku gry dodajcie do podstawowych kart ovserwacyjne. ‘$

eksploracji karte z numerem I. Na poczatku drugiej rundy karty I i II. Na poczatku
trzeciej rundy karty I, IT i III. A na poczatku czwartej rundy wszystkie 4 karty

2.0dkrywcow umieszczaj na mapie ] 1
specjalne. Przygotowang talie potasujcie i umiesccie obok planszy eksploracji. |

pojedynczo.

3.Efekty eksploracji zawsze rozpatruj
natychmiast, nawet jesli masz
jeszcze odkrywcow do umieszczenia.
Po rozpatrzeniu efektu zawsze

Eksploracja mapy

Eksploracja mapy zawsze przebiega
zgodnie z aktualnie odkrytg karta
eksploracji (patrz str. 6). Kazde pole,
ktore eksplorujesz, musi sgsiadowaé

z twoja stolica, wioska lub wczesniej
umieszczonym odkrywca, a wiec na
samym poczatku gry musisz wybraé
pole sasiadujace ze stolica, jako ze

nie masz jeszcze na mapie zadnych
odkrywcéw ani wiosek. Pamietaj, ze
pomiedzy rundami bedziesz usuwac
odkrywcéw z mapy;, ale stolica i wioski
na niej pozostang i postuza w kolejnych
rundach jako punkty startowe dla
twoich odkrywcow.

dokoricz eksploracje.

4.0dkrywcy umieszczani w jednej h
turze nie muszqg ze sobg sgsiadowac, i
a jedynie muszg spetnic ogélny '
warunek sgsiadowania (pkt. 1),
chyba zZe efekt jakiejs akcji specjalnej
wyraznie wskazuje inaczej.

5.Zawsze mozesz umiesci¢ na mapie
mniej odkrywcow, niz wskazuje
karta eksploracji. Nie moZesz
jednak zachowac odkrywcow bgdz
fragmentu eksploracji na kolejng
ture. Niewykorzystana czes¢ akcji

przepada.

W kazdej rundzie mozesz rozpoczynaé
eksploracje od stolicy, ktora na
potrzeby eksploracji ma wszystkie
cechy wioski, cho¢ nie liczy si¢ jako Wykonujgc akcje EKSPLORUJ 2 PUSTYNNE
~, wioska na potrzeby celow. POLA, mozna eksplorowa¢ wskazane pola.




EKSPLORU]J 2 POLA LAKI

Umie$¢ pojedynczo do

2 odkrywcéw na polach
taki. Wybrane pola aki nie
muszg ze soba sagsiadowad
ani naleze¢ do tego samego
regionu.

EKSPLORU]J 2 POLA
PUSTYNNE

Umies¢ pojedynczo do

2 odkrywcéw na polach
pustynnych. Wybrane pola
pustynne nie muszg ze soba
sasiadowac ani naleze¢ do
tego samego regionu.

EKSPLORU]J 1 POLE
GORSKIE

Umie$¢ 1 odkrywcee na polu
gorskim.

EKSPLORU]J 3 POLA

¥ MORSKIE W LINII

PROSTE]

! Umies¢ pojedynczo do

3 odkrywcéw na polach
morskich, ktdre tworza

lini¢ prosta. Zgodnie

z zasadami ogdlnymi
pierwszy z odkrywcdw musi
sasiadowac z wioska, stolica
lub odkrywca. Drugiego
odkrywce umies¢ sasiadujaco
Z pierwszym, a trzeciego
sasiadujaco z drugim (lub
pierwszym, pod warunkiem,
ze umieszczeni w ten sposob
odkrywcy beda tworzy¢ linie
prosta).

EKSPLORU]J

¥ 2SASIADUJACE POLA

DOWOLNEGO TERENU

! Umies¢ pojedynczo

2 odkrywcéw na 2 sgsiednich
polach. Zgodnie z zasadami
ogolnymi pierwszy

z odkrywcédw musi
sgsiadowac z wioska, stolica
lub odkrywca. Drugiego
odkrywce umies¢ sgsiadujgco
z pierwszym. Kazdego z tych
dwdch odkrywcédw mozesz
umiesci¢ na dowolnym terenie.
Moga to by¢ dwa pola
réznego terenu badz takie
same.

. %é""l’: zlotych zasad eksploraciji. .. A _

Specjalne karty eksploracji
1 karty akeji specjalnych

Karty akcji specjalnych umozliwiajg graczom
wykonanie unikalnych eksploracji, kiedy
taka karta zostaje odkryta.

Gdy dana specjalna karta eksploracji
zostanie odkryta po raz pierwszy w grze,
wszyscy gracze jednoczesnie wykonuja
nastepujace czynnosci:

1. Kazdy gracz dobiera 2 karty akgji
specjalnych z talii, a nastepnie wybiera
1 z nich.

2. Wybrang karte kladzie przy lewej
krawedzi swojej mapy obok symbolu
aktualnej rundy, a t¢ niewybrana
odktada zakryta na spod talii.

3. Wykonuje akcje specjalna opisang na
wybranej karcie.

Gdy konkretna specjalna karta eksploracji
zostanie w kolejnej rundzie odkryta
ponownie, gracze wykonuja akcje specjalne,
ktdre przypisali do tej konkretnej karty.
Zauwaz, ze w rundzie czwartej nowa karta
eksploracji nie bedzie karta z numerem IV,
tylko z symbolem I/II/III. Nie wywotuje ona
bowiem krokéw opisanych powyzej i nie
daje graczom nowych kart akcji specjalnych.
Zamiast tego umozliwia wykonanie jednej

z kart akcji specjalnych pozyskanych

w poprzednich rundach - pierwszej, drugiej
lub trzeciej - stad symbol I/II/III. Jak zatem
tatwo zauwazy¢, jednej ze swoich kart akcji
specjalnych uzyjesz w ostatniej rundzie
dwukrotnie.

Kazda sposrod 30 kart akcji specjalnych ma
unikalng do wykonania akcje. Wszystkie

te akcje opisane sg na str. 10 w Almanachu
Odkrywcy.

Pamigtaj, ze nawet wykonujac akcje
_specjalne, nigdy nie mozesz ztamac zadnej ze
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Efekty mapy 1 wioski

Ponizej znajduje si¢ opis dzialania wiosek, a takze efektow réznych pol,
znajdujacych si¢ na planszy.

Wioski

Wioski to punkty startowe, z ktérych mozesz rozpoczynac
eksploracje na poczatku kazdej rundy.

Aby odkry¢ wioske, musisz w jednej rundzie w pelni eksplorowaé dany
region. Region to zbior sgsiadujgcych pdl tego samego terenu. Gdy na
wszystkich polach (wliczajac w to miasta) danego regionu umiescisz
swoich odkrywcéw - czyli dokonasz jego pelnej eksploracji, musisz
natychmiast zdja¢ z mapy jednego z odkrywcéw w tym regionie, a na jego
miejscu umiesci¢ wioske ze swoich zapasow. Natychmiast otrzymujesz

za odkrycie wioski zgodnie z rozpiska na dole mapy.

W kazdym regionie mozna odkry¢ tylko 1 wioske. Jesli w kolejnej rundzie
ponownie dokonasz pelnej eksploracji regionu, w ktérym wioska juz sie
znajduje, nie wywoluje to Zzadnego efektu. Wioski mozna umieszczac
wylacznie na pustych polach, czyli takich, na ktérych nie ma miast ani @

Niektére regiony maja tylko jedno puste pole, a sg tez takie, ktore pustych
pol nie maja weale (np. na mapie Kazan), a wigc nie mozna odkry¢ tam
wioski. Morza, ruiny i pola obserwacyjne nie tworza i nie naleza do
zadnych regionéw. (Co prawda na mapach Kazan i Cnidaria znajduja si¢
wyjatkowe ruiny, ktére naleza do regionéw, ale nie zmienia to faktu, Ze na
ruinach nie mozna odkrywac¢ wiosek).

Pola obserwacyjne 1 wieze obserwacyjne

, Pola obserwacyjne mozna eksplorowa¢ dowolng akcja

| eksploracji. Eksplorujac pole obserwacyjne, umies¢ na tym
! polu wieze obserwacyjng zamiast odkrywcy. Za kazdym
razem, gdy umieszczasz na mapie wieze obserwacyjna,
otrzymujesz odpowiednig liczbe @ w zaleznosci od tego, ktora wieze
wlasnie stawiasz — patrz rozpiska na dole mapy.

Umieszczona wieza obserwacyjna pozostaje na swoim miejscu do konca
gry, a danego pola nie mozna juz eksplorowac. Jesli w jednej turze uda ci
sie postawi¢ 2 wieze obserwacyjne, otrzymujesz nagrody osobno, jedna po
drugie;j.

Pola z monetami

Eksplorujac pole z @, natychmiast otrzymujesz wskazang
liczbe @ Kazde pole z @ mozna w kolejnych rundach
eksplorowa¢ ponownie, aby zdoby¢ @ kilkukrotnie.

AN Pola z rumnami

Ruiny najczgsciej znajdziemy na morzu, cho¢ niektore

z nich znajduja si¢ takze na fakach, pustyniach lub gérach -
w takim wypadku pola z ruinami s3 czescig odpowiedniego regionu. Gdy
po raz pierwszy eksplorujesz dane pole z ruinami, umies¢ pod swoim
odkrywca na tym polu Zeton skarbu i natychmiast dobierz karte z talii
skarbow. Jesli dobrany skarb ma efekt natychmiastowy (patrz str. 10),
zastosuj go i od16z karte zakryta na spod talii. Jesli natomiast dobrany
skarb nie ma efektu natychmiastowego, oznacza to, ze zarobi @ na koniec
gry i nalezy go zachowac, kladac zakrytego obok mapy. Wiszystkie karty
skarbéw zostaly dokladnie opisane w Almanachu Odkrywcy na str. 10.

Kazde pole z ruinami tylko raz zapewnia karte skarbu. Cho¢ w kolejnych
rundach mozna eksplorowac pola z ruinami ponownie, to nie wywota to
zadnego efektu.

Miasta 1 faktorie

' Kiedy potgczysz 2 miasta nieprzerwanym ciggiem twoich
elementéw (czyli odkrywcami, wioskami lub stolica),
tworzysz szlak handlowy pomiedzy tymi miastami. Pomndz wartosci
wskazane na pofaczonych przez ciebie miastach. Wynik wskazuje
liczbe @, ktore natychmiast otrzymujesz. Nastepnie umies¢ faktorie

0 pasujacym typie terenu na jednym z dwoch potaczonych miast. Wez
zeton faktorii i poldz go pod kostka odkrywcy.

Tworzgc taki szlak handlowy, zarobisz 9 @ (w wyniku mnozenia 3 x 3).
Po otrzymaniu monet nalezy w jednym z polgczonych miast umiescic
faktorie.

Miasto, w ktorym znajduje si¢ faktoria, mozna w kolejnych rundach
eksplorowag, ale nie moze ono postuzy¢ do stworzenia kolejnego szlaku
handlowego. W rzadkim przypadku, jesli uda ci si¢ jednym odkrywca
jednoczesnie polaczy¢ 3 miasta bez faktorii (ktore nie byty polaczone
wczesniej), stworz 2 szlaki handlowe, jeden po drugim.




Realizacja celéw

|
Natychmiast po wykonaniu eksploracji, jesli udato ci si¢ spetni¢
wymaganie celu, umie$¢ odkrywce ze swoich zapaséw na karcie
celu. Jesli jestes pierwsza osobg, ktora zrealizowala ten cel,
| otrzymujesz wigkszg liczbe @ wskazang na karcie. Jesli dwie lub
|| wiecej 0s6b spelni po raz pierwszy wymaganie danego celu w tej
‘ ‘< samej turze, wszystkie te osoby otrzymuja wigkszg liczbe @
I Jesli nie jestes pierwszg osobg, ktora spelnita wymaganie,
i || otrzymujesz mniejsza liczbe @ Po realizacji celu kolejni gracze
moga nadal go zrealizowa¢ , aby otrzymac¢ mniejsza liczbe @
Kazdy gracz moze zrealizowa¢ dany cel tylko raz.

« Gra konczy si¢ na konicu rundy IV.
» Osoba, ktdéra zdobyla najwiecej @,
zostaje zwyciezca.

REMisy

W przypadku remisu wygrywa osoba,
ktdra postawita na mapie najwigcej wiez
obserwacyjnych. Jesli powyzsze nie
rozstrzyga remisu, wowczas wygrywa
osoba, ktora odkryla najwiecej wiosek.
Jesli i to nie rozstrzyga remisu, wowczas
remisujacy dzielg si¢ zwyciestwem.

Tryb solo

Aby zwyciezy¢ rozgrywke solo, musisz zrealizowac wszystkie 3 cele, a takze
zdoby¢ odpowiednig liczbe @

Przygotuj gre zgodnie z podstawowymi zasadami. Upewnij sie, Ze karty celéw s
ulozone w rzedzie. Nastepnie ul6z 5 zetonéw rund dla gry solo obok kart celow,
w ponizszej kolejnosci:

Rozgrywka solo toczy si¢ tak samo jak rozgrywka wieloosobowa, z wyjatkiem
postepowania z kartami celéw. Za kazdym razem, gdy specjalna karta
eksploracji o odpowiednim numerze zostanie odkryta po raz pierwszy,
umieszczaj pasujace zetony na kartach celdw na symbolach & od lewej do
prawej. A zatem, gdy po raz pierwszy odkryjesz karte z symbolem II, umies¢
zeton II na lewym polu z & na pierwszej od lewej karcie. Gdy po raz pierwszy
odkryjesz karte z symbolem III, umies¢ jeden zeton III na prawym polu z #& na
pierwszej od lewej karcie, a drugi zeton III na lewym polu z @ na $rodkowej
karcie. A gdy po raz pierwszy odkryjesz karte z symbolem I/II/III, umies¢ jeden
zeton I/II/1I1 na prawym polu z @ na srodkowej karcie, a drugi zeton I/II/II1
na lewym polu z @ na prawej karcie.

Jesli na karcie celu jedno pole z @ jest zakryte, spelniajac wymaganie, nie
mozesz otrzymac zakrytej nagrody, a jedynie t¢ druga. Jesli na karcie celu oba
pola z @ sg zakryte, nie otrzymujesz zadnej nagrody za realizacje tego celu.
Weiaz jednak musisz zrealizowac wszystkie cele, aby odnies¢ zwycigstwo.

PozioM TRUDNOSCI

Aby wygrac rozgrywke solo, musisz zrealizowac wszystkie 3 cele,
a takze zdoby¢ odpowiednig liczbe @ w zaleznosci od wybranego

poziomu trudnosci:

atwy  SreDNI TRUDNY
90 & 120 @ 150 &




ALMANACH ODKRYWCY

Mapy

Kazda mapa przedstawia prowincje krdlestwa Tigomé. Podstawowe zasady gry na kazdej mapie
pozostaja takie same, jednak na niektérych znajdziecie dodatkowe sposoby eksploracji i zarabiania @

Avenia

Centralna prowincja w krélestwie znana jest

z wielu miast i wiosek, a takze goscinnosci ich
mieszkaricow. Rozlegta wypsa znajdujgca sie

w sercu prowincji olsniewa szczytami gorskich
pasm, a wsrdd otaczajgcych jg lgdéw znajdziecie
mnéstwo zatok i wgskich ciesnin.

ZASADY SPECJALNE:

o Niektdre z kart celéw uzywaja terminu lad.
Lad jest to zbidr sasiadujacych ze sobg pol
réznego terenu ograniczonych morzami
i krawedziami mapy.

Aghon

Mnogos¢ pomniejszych wysepek, rozpalone pustynie
i pokryte grzybami lasy to cechy charakterystyczne
tej prowincji. Wigkszos¢ miast zostata usytuowana
nad brzegiem morza, co znacznie utatwia
nawigacje i zaktadanie szlakéw handlowych.

ZASADY SPECJALNE:

Brak.

Kazan

Nieustannie aktywne wulkany notorycznie
przestaniajg niebo nad Kazanem, a ich lawa
wytwarza unikalne skaty i mineratly. Gorskie
rejony prowincji sq zbyt niebezpieczne, by tam
zamieszka, lecz nieustraszeni smiatkowie
odnajdg bezcenne bogactwa pomiedzy
zdradliwymi skatami.

ZASADY SPECJALNE:

+ Nie mozna eksplorowa¢ wulkanow.

« Niektore regiony gorskie nie majg pustych
pol, a wiec nie mozna umiesci¢ w nich wioski.

o Pola z ruinami sg oznaczone literami, do
ktorych odnosza sie karty celow.

Cnidaria

Cnidaria to miejsce, w ktorym odnajdziecie
niesamowite krysztaty sonulux. Ich rzadkie
wlasciwosci pozwalajg na przesytanie dZwieku
i $wiatta na duze odleglosci. Te magiczne
mineraly wykorzystywane sq do komunikacji

i pomogly prowincji stac sig centrum kultury,
handlu i innowacji w krélestwie. Jednakze
niespokojne wody tego regionu rojg si¢ od
gigantycznych meduz, a ostre jak brzytwa rafy
koralowe uniemoZzliwiajg dostep do niektorych
miejsc.

ZASADY SPECJALNE:

« Nie mozna eksplorowac pol z ostrymi
skalami wystajacej z morza rafy.

 Kazde pole z ruinami ma swdj symbol
(AQOR). Niektore karty celéw odnosza
sie do ruin z konkretnymi symbolami.

 Krysztalowe pola sonulux zarabiajg @‘
Mozna je eksplorowa¢ dowolng akcja
eksploracji. Eksplorujac krysztatowe
pole, wez zeton krysztatu i umies$¢ na tym
polu pod kostka odkrywcy. Nastepnie
otrzymujesz &) o wartosci wskazanej na
tym polu plus dodatkowo za wszystkie pola
z krysztatami eksplorowane przez ciebie
wczesniej (w tej rundzie lub poprzednich).
Przygotowujac si¢ do kolejnej rundy;,
pozostaw umieszczone na mapie zetony
krysztatow na ich miejscach. Kazde
krysztatowe pole tylko raz zarobi @
O ile w kolejnych rundach mozna te pola
eksplorowa¢ ponownie, to nie wywota
to zadnego efektu. Krysztalowe pola nie
naleza do zadnych regionow.

Cele

W kazdej z prowincji krolowa

zlecita wykonanie konkretnych misji
eksploracyjnych. Oczywiscie za ich
wykonanie przewidziata odpowiednie
nagrody.

Pamietaj, ze twoja stolica nie liczy sie
jako wioska na potrzeby realizacji celow.

AGHON

 Eksploruj pola z ruinami
sasiadujace z lgka, pustynia i gora.
Jedno pole z ruinami moze wypelni¢
kilka z wymienionych wymagan,
jesli sgsiaduje z wieloma typami
terenu.

o Odkryj wioske na polu
sasiadujacym z wieza
obserwacyjna. Samo pole
obserwacyjne nie wystarczy, musi na
nim sta¢ wieza.

Kazan
o Odkryj wioske na polu

sasiadujacym z ruinami.
Pole z ruinami nie musi by¢
eksplorowane.

CNIDARIA

o Odkryj 2 wioski sasiadujace
z krysztalowymi polami. Wioski
te moga sgsiadowac z tym samym
krysztalowym polem lub z dwoma
réznymi.
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Karty skarbow

W ruinach krolestwa Tigomé odnajdziecie starozytne skarby, ktére pomoga wam
w trakcie wyprawy albo zarobig @ Istniejg dwa rodzaje skarbow: takie ktérych efekt
nalezy zastosowa¢ natychmiast, i takie, ktore nalezy podliczy¢ na koniec gry.

Na koniec gry otrzymujesz 1 @
za kazda wioske na face. (Istnieja
réwniez karty punktujgce za wioski
na pozostatych typach terenu:

pustynig i gory).

Natychmiast umies¢ 1 odkrywce
na mapie zgodnie ze wszystkimi
ztotymi zasadami eksploracji.

Na koniec gry otrzymujesz 1 @ za kazde
2 wioski na twojej mapie
(zaokraglajac w dot).

Wazy nalezy podliczy¢ na koncu gry.
Zestaw 4 kart waz wart jest 16 {G.
Jesli uda ci si¢ zdoby¢ wigcej niz
4 wazy, kazda kolejna warta jest
dodatkowe 4 @

Na koniec gry otrzymujesz 1 @ za kazda
wieze obserwacyjng na twojej mapie.

Karty akeji specjalnych

Akcje specjalne to ogrom mozliwosci eksploracji
krolestwa.

NIEPRZERWANA SCIEZKA

Te pola moga by¢ dowolna
kombinacja tych 2 typow terenu,

typu.

EKSPLORUJ DO 4 POL
MORSKICH

Dodatkowe karty skarbow
otrzymujesz wylacznie za pola, na
ktérych nie ma zetondw skarbu.
Eksploracja ruin eksplorowanych
wczesniej nie wywoluje zadnego
efektu.

7 ) lddme
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EKSPLORUJ POLA W LINII
PROSTE]

Wszystkie pola eksplorowane w tej
akcji musza tworzy¢ nieprzerwang
linie prosta.

do 3 pol w nieprzerwanej prostej

wioskami’, mozesz eksplorowac¢ od
wioski odkrytej w ramach tej akcji.

Podwoj albo potroj wartosc
zdobywanych w tej rundzie mone

zdobywanych na polach z ).

wliczajac w to komplet 5 pél jednego

Wykonujac karte o tredci: ,,Eksploruj

linii sgsiadujaco z dwiema réznymi

t.

Ten efekt dotyczy wyltacznie monet




niekoriczace sie wsparcie wszystkich jego i Brett ]. Gilbert
przedsiewzie¢ w swiecie gier.
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