Cel gry

Poluj na punkty w dzungli! Jeden gracz rzuca kos¢mi, wybiera kombinacje i zapisuje j3

na swoim arkuszu. Inni gracze rowniez wybieraja kombinacje sposrad pozostatych kosci

i zapisujg jg na swoich arkuszach. Liczby nalezy notowac w kolejnosci rosnacej. Gracze, ktdrzy
wyladujg na polach przyspieszenia lub znajdg artefakty, majg szczescie! Jesli nie mozesz lub
nie chcesz wybiera¢ kombinacji, mozesz zrezygnowac i zamiast tego zamalowac symbol kosci.
Nie rob tego jednak zbyt czesto! Zwyciezcg zostaje gracz, ktory najlepiej poprowadzi swoje
ekspedycje i zdobedzie najwiecej punktow.
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Arkusz gracza

EW Ekspedycje: Arkusz gracza przedstawia szes¢ kolorowych wypraw, biegnacych
od dotu do géry. Kazda z szesciu wypraw ma inny kolor, odpowiadajacy
szesciu $ciankom kosci koloru. Wyprawa po lewej jest czerwona, nastepna
pomaranczowa, a kolejne z6tta, zielona, niebieska i fioletowa. Jesli gracz widzi
kolory inaczej, moze opierac sie na symbolach.

BY Artefakty i symbole kosci: Po prawej stronie arkusza znajduje sie kolumna
artefaktéw (wazy), a obok niej kolumna z symbolami kosci. v

[EY pola punktacji: Te pola wskazuja odpowiednig liczbe punktéw:
a) po lewej: za kazda z 6 ekspedycji (od -50 do 50),
b) po prawej: za artefakty i symbole kosci (od -40 do 100 oraz o),
c) w srodkowej czesci arkusza: rzad z punktami premii (po 20 punktow).
I/ puste biale pola: Na koniec gry wpisujesz zdobyte punkty w puste pola u géry
o arkusza. Punkty przyznawane s3 za 6 ekspedycji, kolumne artefaktéw i kolumne
kosci. W prawym gérnym rogu zsumuj i wpisz wszystkie zdobyte punkty premii.
W pustym polu w prawym dolnym rogu wpisz swoje imie i taczny wynik.
[ pola podwajajace: Jesli zaznaczysz dolne okragte pole ekspedycji, stawiajac
w nim ,X”, punkty za dang ekspedycje liczg sie podwojnie.
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'Elementy gry

3 kosci koloru 1 bloczek 3 kosci liczbowe

A=
(z symbolami) . * arkuszy {9 (0dog)

Ponadto kazdy gracz powinien zaopatrzyc sie w dtugopis (niezawarte w pudetku).

Przygotowanie gry

Kazdy gracz otrzymuje 1 arkusz gracza.

Pot6z przed sobg swoj arkusz tak, aby wszyscy inni gracze mogli go widzie¢ podczas gry.
Umies¢ w poblizu wszystkie 6 kosci. .

Kazdy gracz potrzebuje czego$ do pisania.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najwiekszy podréznik sposrdd graczy (lub ostatnia osoba, ktdra byta w grach).
Nastepnie swojg ture wykonuja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze wez wszystkie 6 kosci i rzu¢ nimi na srodek stotu. 4 .
Sposrod 6 kosci wybierz 1 kosé koloru i 1 kos¢ liczbowa,
a nastepnie potdz je ostroznie przed soba, nie zmieniajac ich 7
wynikow.

Pozostale 4 kosci zostaja na Srodku stotu i s3 dostepne

o +
dla reszty graczy.
Kazdy z pozostatych graczy moze wybrac ze srodka stotu d d

kombinacje 1 kosci koloru i 1 kosci liczbowej. Wszystkie 4 kosci
zostajg na srodku (zaden gracz nie zabiera wybranych kosci).

Kilku graczy moze wybrac te same kosci.

Kazdy wpisuje wybrang kombinacje kosci na swoim arkuszu - zgodnie z opisem w sekji
»Prowadzenie ekspedycji”.



Zrezygnowanie z kosci

Gracz, ktdry rzucit kos¢mi, moze réwniez zrezygnowac z wybrania kombinacji

kosci. W takiej sytuacji wszystkie 6 kosci pozostaje na srodku i s3 dostepne

dla pozostatych graczy.

Wszyscy pozostali gracze réwniez mogg zrezygnowac z wybrania kombinacji kosci.
Kazdy gracz, ktdry zrezygnuje z wybierania kombinacji, musi to oznaczy¢ na swoim arkuszu
w sposob opisany na stronie 5.

Kiedy wszyscy skoricza, nastepny gracz rzuca kos¢mi i wykonuje swojg ture itd.

Kazda ekspedycja jest prowadzona od dotu do gory.
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Pola podwajajace: Jesli wybierzesz kombinacje sktadajaca sie z ,,0“
i dowolnego koloru, 0znatz pole podwajajace pod ekspedycja

w danym kolorze, stawiajgc w nim ,X”. Aby mdc skorzystac z pola
podwajajacego, musi ono zostac oznaczone ,,X" przed rozpoczeciem
ekspedycji w danym kolorze.

Mozesz rozpoczac ekspedycje bez oznaczonego pola podwajajacego,

jednak nie bedziesz juz mégt go oznaczyc po rozpoczeciu ekspedycji.

Jesli rozpoczniesz ekspedycje bez oznaczonego pola podwajajacego,
najlepiej zaznacz to, przekreslajac je pozioma kreskg. <=

]esll pole podwajajqce zostato oznaczone ,,X”, na koniec gry dana ekspedyqa bedzie
warta dwa razy wiecej.
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Jesli rozpoczynasz lub kontynuujesz ekspedycje, wpisuj liczby
w 9 kolejnych pdl danej ekspedycji, od dotu do gory. Najmniejsza
liczba, jaka mozesz wpisac, to 1.

Kazda nastepna liczba musi byc taka sama lub wieksza

od poprzedniej. W przypadku juz rozpoczetej ekspedycji,

»0” na kosci liczbowej nalezy traktowac jako ,,10”.

Dobrym pomystem jest rozpoczecie ekspedycji od jak najnizszej liczby i nie pomijanie
{ zbyt wielu liczb naraz. Dzieki temu na pdZniejszym etapie bedziesz miaf wiekszy wybor.
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Pole przyspieszenia: Jesli wpiszesz liczbe w pole ze strzatka, mozesz przyspieszy¢
‘jedna ze swoich ekspedycjil W tym celu wpisz w nastepnym pustym polu
- wybranej do przyspieszenia ekspedycji te sama cyfre, ktora jest ponizej tego
pola. (Przyktadowo, jesli w ekspedycji, ktora wybrates, najwyzsza wpisang liczba jest 2",
wpisz kolejne ,2" w pole powyzej). Jesli wybrane pole rowniez jest polem przyspieszenia,
ponownie przyspiesz jedng ze swoich ekspedycji. Nie mozesz jednak wykorzystac pola
przyspieszenia, aby oznaczy¢ pole podwajajace.

Mozesz uzyc pola przyspieszenia, aby rozpoczac nowa ekspedycje - po prostu wpisz ,1"
w pierwsze pole ekspedycji. Aby kontynuowac juz rozpoczetg ekspedycje, wpisz poprzed-
nig liczbe w nastepne pole.

artefakt po prawej stronie twojego arkusza. Artefakty nalezy zamalowywac
w kolejnosci od dotu do gory. Jesli zamalowates juz wszystkie dostepne artefakty
w kolumnie po prawej, nie zamalowujesz nic wiecej.

’ Pole artefaktu: Jesli wpiszesz liczbe w pole z artefaktem natychmiast zamaluj

Gorne pole ekspedycji: Jesli wypetnites juz wezesniej wszystkie
X ' 9 pol ekspedycji liczbami i wybierzesz kombinacje kosci, ktora

’ ] 0’% pozwala kontynuowac dang ekspedycje (tj. taka sama lub wyzsza
T liczbe od tej wpisanej w dziewigtym polu), mozesz zamiast tego

oznaczy¢ symbolem ,X” maly artefakt na szczycie danej ekspedycji
i zamalowac artefakt w kolumnie po prawej. Mozesz to zrobic tylko raz na kazdg ekspedycje.

Mozesz réwniez oznaczy¢ maly artefakt na szczycie dowolnej ukoriczonej ekspedycji
przy pomocy pola przyspieszenia.

Rezygnacja z kosci

: Jesli zrezygnujesz z wybrania kosci, musisz zamalowac¢ symbol kosci

% -4() po prawej stronie twojego arkusza. Symbole kosci nalezy zamalowywac
w kolejnosci od dotu do gory.

Jesli zamalowates juz wszystkie 9 symboli kosci, nadal mozesz zrezygnowac z wybierania

kosci bez dodatkowych efektow.



Mosty z premia

Kiedy wpiszesz liczbe w siédme pole kolumny lub zamalujesz siédmy artefakt lub
symbol kosci, przekraczasz odpowiadajacy danej kolumnie most z premig i musisz
to natychmiast ogtosic.

Otrzymujesz 20 punktow premii, ale tylko jesli jeste$ pierwszym graczem, ktory
przekroczyt ten most. Jesli kilku graczy przekroczy ten sam most w jednej turze,
wszyscy oni otrzymujg po 20 punktéw premii.

= | Gracz, ktory otrzymat L Gracze, ktorzy nie otrzymali premii
premie, moze zakresli¢ 20" -29— w tej samej turze, przekreslajq odpowiedni
I™=""1 naodpowiednim moscie. | most na swoim arkuszu pozioma kreska.

Sugestia - gra w kolejnosci:

W wigkszosci przypadkdw gracze dokonujg swoich wybordw niezaleznie i moga

to robic jednoczesnie. Czasem jednak twdj wybdr moze byc zalezny od wyboréw
innych graczy (np. w kwestii punktow premii). W takiej sytuacji moZesz sobie zazyczyc,
aby gracze wybierali swoje kosci i zapisywali wyniki na arkuszach w kolejnosci zgodnej
Zz ruchem wskazowek zegara.

Nawet jesli dokonujecie swoich wybordw jednoczesnie, sugerujemy, aby ogfosic je
innym graczom.
Jesli dotrzesz do pola przyspieszenia, artefaktu lub mostu, réwniez powinienes ogfosic,

co zrobisz dalej. Nastepnie swojego wyboru dokonuje kolejny gracz itd. To najciekawszy
sposob gry, poniewaz kazdy wie, co wydarzyto sie w turach przeciwnikow.

Koniec gry i-punktacja

Jesli gracz zamaluje dziewiaty (ostatni) symbol kosci po prawej stronie swojego arkusza,
zostaje wyczerpany" i traci wszystkie punkty za te kolumne. Moze jednak kontynuowac gre.

% 10% Jesli zamalujesz swoj ostatni symbol kosci, otrzymasz za te kolumne

0 punktow.



Gra konczy sie na koncu tury, w ktérej:
" < wszyscy gracze 53 ,wyczerpani' lub
wszystkie 8 mostow zostato przekroczonych. Mosty moga zostac przekroczone
przez roznych graczy.

Kazdy gracz oblicza swéj wynik w nastepujacy sposéb:

Sprawdz po lewej stronie arkusza punkty za kazda z twoich 6 ekspedycji.
Liczbe punktow okresla najwyzsze wypetnione pole danej ekspedycji.

S |__ Jesli w kolumnie znajduja sie tylko 3 liczby lub mniej, wynik jest ujemny;
3% |10 wiecej liczb daje wynik dodatni.
nl | 8 Jesli pole podwajajace danej ekspedycji zostato oznaczone ,X”,
@ jej wynik jest podwajany (zaréwno dodatni, jak i ujemny).

m |7 Jesli wszystkie pola danej ekspedycji s puste, jej wynik to o.

5 | g Uwaga! Jesli oznaczysz ,X” pole podwajajace, ale nie bedziesz kontynu-
. owal danej ekspedycji, otrzymasz podwojone ,,-50, czyli -100 punktow.
Wpisz zdabyte punkty w pustych polach nad kazda z ekspedycji.

Na razie zignoruj punkty premii za mosty - nie dodawaj
ich do wyniku za dang kolumne, ani ich nie podwajaj.

kosci. Wpisz wyniki w pustych polach nad odpowiednig kolumna.

Ukonczona kolumna z wszystkimi zamalowanymi artefaktami
jest warta 100 punktdw.

Ukoriczona kolumna z wszystkimi zamalowanymi symbolami kosci
powoduje, ze jeste$ ,wyczerpany", i jest warta o punktéw. Jednak kolumna,
w ktdrej zamalowano tylko 9 symboli kosci, jest warta 70 punktow.

Sprawdz po prawej stronie arkusza punkty za twoje artefakty i symbole § ‘




Punkty za mosty z premiami
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Zsumuj swoje punkty premii z mostow i wpisz je w ostatnim pustym polu w prawym
gornym rogu arkusza. Punkty premii z kolumny z symbolami kosci liczg sie nawet,
jesli jeste$ ,wyczerpany".

Konicowy wynik i zwyciezca =

Kazdy gracz dodaje swoje punkty wpisane w polach na gorze arkusza. Wynik wraz ze swoim
imieniem notuje na duzym pustym polu w prawym dolnym rogu arkusza. Gracz, ktry zdobyt
najwiecej punktow, wygrywa! Jesli jest kilku takich graczy, dziela sie zwyciestwem.
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Autor gry: Reiner Knizia urodzit sie w 1957 roku w Monachium w Niemczech. Posiada
doktorat z matematyki i wydat liczne gry zaréwno w Niemczech, jak i poza nimi. Jego
najwiekszym osiagnieciem, nie liczac czterokrotnego zdobycia Deutscher Spielpreis
(niemiecka Gra roku), byto wygranie w 2008 prestizowej nagrody Spiel des Jahres za gre
Keltis, 0 ktora oparte jest Lost Cities. Autor specjalizuje sie w grach faczacych proste zasady
i mnogos¢ strategii. W Moim miescie zaskakuje graczy réznorodnoscig i innowacyjnoscia.
Autor i wydawca dzigkujg wszystkim, ktorzy wzieli udziat w testach gry, doskonaleniu
zasad i tworzenju gry. Ostatecznemu jej ksztattowi w szczegdlnosci przystuzyli sie:
Sebastian Bleasdale, Rudi Gebhardt, Florian lonescu, Dorette Peters, Vroni Sigl, Andi Stamer, Stefan Willkofer,
Peter Wimmer i Philipp Winter.
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