ZAGINIONE
MIASTA

FASCYNUJACA WYPRAWA DLA 2 GRACZY OD 10 LAT

Wyprawa!

Gracze za pomocg swoich kart budujg trasy
ekspedycji, ktore prowadzg ich do odleglych

1 tajemniczych zakatkow Swiata: Himalaje, Lasy
Rownikowe, Pustynia, Wulkaniczny Lad i dno
Morza. Kto odwazy si¢ obstawi¢ wyniki swojej
ekspedycji? Gracz z najwicksza iloScig punktow
po trzech grach zostaje zwyciezca.

Uwaga: zasady sg bardzo proste, ale wygrac jest
trudniej niz ci si¢ wydaje.

Materialy do gry

* 1 plansza do gry

* 60 kart do gry:

— 45 kart ekspedycji (z wartoSciami 2-10
w pigciu kolorach)

— 15 kart zaktadow (3 z kazdego koloru)

Przygotowanie do gry

e potoz plansze do gry z pigcioma polami
ekspedycji pomiedzy graczami

e przetasuj karty i rozdaj kazdemu gra-
czowi po osiem. Poldz reszte grzbietem
do gbry na stos obok planszy

* przygotuj otowek i kartke papieru
do zapisywania wynikow

Cel gry

Celem obu graczy jest wylozenie tras ekspedycji,
ktore przyniosa im duzo punktéw stawy po odjeciu
kosztow startowych. Trasa ekspedycji to kolumna
kart ekspedycji we wzrastajacym porzadku. Na
poczatku ekspedycji gracze moga wylozy¢ karty
zaktaddw, ktore powoduja zwielokrotnienie
wynikéw ekspedycji. Wszystkie karty ekspedycji
musza mie€ ten sam kolor. Wynik ekspedycji jest
liczony pod koniec gry.

Gracz 2

Rozgrywka

* zaczyna starszy gracz, potem gracze po kolei
rozZgrywaja swoje tury

* w kazdej turze gracz aktywny musi wylozy¢
jedna karte ze swojej reki, a potem musi
dobrac¢ karte

Wykladanie karty
Gracz moze wybra¢ miedzy jedna
z dwdch akgji:

1) Dodawanie karty do kolumny

Gracz moze rozpocza¢ nowa kolumne lub
doda¢ karte do juz istniejacej. W tym celu
gracz wyktada karte (zawartoscig do gory)
po swojej stronie planszy pod odpowiednim
polem ekspedycji. Nowe karty moga by¢ dodane
tylko do dolnej czgSci kolumny. Dodana karta
musi mie¢ wyzszy numer niz karta znajdujaca si¢
poprzednio na koficu kolumny. Karty musza by¢
tak umieszczane, zeby obaj gracze mogli odczy-
tac liczby na nich si¢ znajdujace.

Karty zaktadow moga by¢ kiadzione tylko na
poczatek kolumny. Po umieszczeniu w kolumnie
pierwszej karty ekspedycji (z wartoscia liczbowa
na sobie) nie wolno juz dodawac kart zaktadu.

2) Rzucenie karty

Jezeli gracz nie chce lub nie moze dodac karty do
kolumny, musi rzuci¢ jedng z kart (zawartoS$cia do
g6ry) na odpowiednie pole ekspedycji. Podczas gry
zostanie w ten sposob stworzone pie¢ stosow kart
wyrzuconych, jeden dla kazdego koloru. Tylko gérna
karta kazdego z tych stoséw powinna by¢ widoczna.

Dobieranie karty

Po wytozeniu karty gracz musi dobrac¢ karte albo

z jednego z pieciu stosow kart wyrzuconych (jesli sa

juz na nich karty), albo z zakrytego stosu. Graczowi

nie wolno dobrac tej samej karty, ktora wiasnie
wyrzucit. Dobranie karty kofczy ture gracza.

Koniec gry i wyniki

*  Gra konczy si¢ natychmiast po tym,
jak gracz dobierze ostatnig karte z zakry-
tego stosu. Wolno jest roztozy¢ zakryty
stos, aby gracze widzieli nadchodzacy

koniec.

! " e w tym momencie liczone s3g kolumny obu

o graczy. WartoSci kart ekspedycji sa

sumowane, po czym za kazda ekspedycje
odejmowany jest koszt startowy 20 punktow.

Koszty ekspedycji nie dotycza tych ekspedycji,
ktorych gracz nie zdazyt zaczad.

¢ Jezeli na poczatku kolumny jest jedna, dwie lub
trzy karty zaktadu, wynik z niej jest mnozony przez
odpowiednio dwa, trzy lub cztery. Kolumna moze
przynie$¢ wynik dodatni lub ujemny!

* Za kazda kolumne z oSmioma lub wiecej kartami
(liczac wigcznie z kartami zaktadu) gracz dostaje
premi¢ 20 punktow.

* Wyniki zostaja spisane, po czym karty sg tasowane
ponownie i rozdane. Gracz z wigkszg iloScig punk-
tow rozpoczyna gre.

* Po trzech grach, gracz z najwicksza iloScig
facznych punktow zostaje zwyciezca.
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' Uwagi do bialej kolumny: A i' Podpowiedz: i ) |
Przyklad liczenia | Karta zaktadu dubluje wynik l Ten przykiad pokazuje, ze nie A | e .
| kolumny. Poniewaz poza nia warto rozpoczynac ekspedycji, jesli r i
rezultatu: i nie ma tam zadnych kart, nie ma pewnosci, ze uzyska si¢ ; P .
Gracz zbudowat Lwiec podwojeniu ulega tylko koszt z niej pozytywny rezultat. . | g
nastf;puj ace kolumny: startowy ekspedycji. | Karty zaktadu powinny byc i ‘t F
T Py | zagrywane tylko wtedy, jeSli masz - L 4
. dostatecznie duzo kart tego koloru#/
| na reku i wystarczajaco czasu, 3 .
ra¢ -
O autorze: -

|
Reiner Kniza, urodzony w roku 1957, =%
mieszka obecnie w Windsor w Wielkiej Brytanii. | 3 r

Jest doktorem matematyki i opracowal wiele

roznych gier. Jego najwiegksze sukcesy to .
Niemiecka Nagroda Gier w 1993 i 1998 roku — I N s I R U K
i kilka nominacji do nagrody Gry Roku. Autor . :

specjalizuje si¢ w grach o prostych zasadach,
pozostawiajacych graczom duze pole manewru.
Przyktadem jest chociazby jego najbardziej popu-
larna gra ,,Durch die Wueste” (Przez Pustynig),
wydana przez firm¢ Kosmos.
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