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relikty ludzkości
gra o manipulowaniu rynkami i kolekcjonowaniu artefaktów
Autorzy gry: Dávid Turczi, Wai Yee oraz Gordon Calleja

elementy gry (dodatkowe elementy wykorzystywane w trybie solo 
zosta  rzedstawione na stronie )

4321321

1

2 3

4

5

3

5 3

5

3

6 5

44

5

5

4

33

7

2

3

7

7

5

6

13

6

55

4

 lansza wiata 5 plansz frakcji

 lansza ku uj c ch  lansza statku 90 kafelków artefaktów

 ionk w odkr wc w

 znacznik w za o i

 eton  inicjat w  znacznik w kolejno ci

7

6

6

+8+3
+9 +5 +2 +0 +0

1st 2nd 3rd 4th 5th

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

2

51

10 52

10 5153



3

2

Dobierz 4 karty akcji z talii 

i dodaj je do swojej r ki. 

ast pnie odrzu   karty 

akcji ze swojej r ki.

posiłki4 karty akcji

i dodaj je do swojej r ki. 

ast pnie odrzu   karty 

akcji ze swojej r ki.

posiłki

Dobierz 4 karty akcji

i dodaj je do swojej r ki. 

ast pnie odrzu   karty 

akcji ze swojej r ki.

posiłki

Dobierz i dodaj je do swojej r ki. 

i dodaj je do swojej r ki. 

ast pnie odrzu   karty 

ast pnie odrzu   karty 

3atyc miast wykonaj 
ole n  a c , tak jakbyś 

zagra  odpowiednią kart . 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacjaatyc miast ole n  a czagra  odpowiednią kart . 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).

Restrukturyzacjaatyc miast 
atyc miast ole n  a c

Restrukturyzacjaatyc miast ole n  a c

2
ostarcz lub nabądź do 2 artefaktów na czarnym rynku wed ug ic  pokazanej wartości. ogą by  to artefakty tego samego koloru.

szemrany interesostarcz lub nabądź do 2 artefaktówrynku wed ug ic  pokazanej wartości. ogą by  to 

szemrany interesostarcz lub nabądź do 2 artefaktówrynku wed ug ic  pokazanej wartości. ogą by  to 

do 2 artefaktówrynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej 

3

Otrzymaj 3 kredyty. 

ast pnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów na czarnym 

rynku wed ug ic  pokazanej 

wartości. ogą by  to artefakty 

tego samego koloru.

dochodowy interes

Otrzymaj 3 kredyty. 

ast pnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów 

dochodowy interes

Otrzymaj 3 kredyty. 

ast pnie dostarcz lub nabądź

do 3 artefaktów 

dochodowy interes

do 3 artefaktów ast pnie dostarcz lub nabądź
2

Wydobądź do 2 artefaktów 

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

Wydobądź 

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt

w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

3

Wydobądź do 3 artefaktów 

w dowolnych kolorach

z lokalizacji, w
 których 

znajdują się tw
oi odkrywcy.rozumny sprzęt

 kolorow ch ionk w ku uj c ch
( o  w ka d  kolorze)

 ionk w s ecjaln ch 
ku uj c ch

 kart ku uj c ch  kart rozkaz w

4 karty pomocy
eton  kred t w

(o warto ciach    i )

 znacznik rund

60 kart akcji

2 kart odr

2 akcji na turę).

atyc miast ole n  a czagra  odpowiednią kart . 
(Nie wlicza się to do twoich 

2 akcji na turę).
2 akcji na turę).

atyc miast ole n  a c
ole n  a czagra  odpowiednią kart . 

zagra  odpowiednią kart . 
(Nie wlicza się to do twoich 

(Nie wlicza się to do twoich 

rynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej ole n  a c

rynku wed ug ic  pokazanej ole n  a c
wartości. ogą by  to 
wartości. ogą by  to 
wartości. ogą by  to zagra  odpowiednią kart . 

wartości. ogą by  to zagra  odpowiednią kart . 

artefakty tego samego koloru.
artefakty tego samego koloru.
artefakty tego samego koloru.

zagra  odpowiednią kart . 

artefakty tego samego koloru.
zagra  odpowiednią kart . 
(Nie wlicza się to do twoich 

artefakty tego samego koloru.(Nie wlicza się to do twoich 

wartości. ogą by  to artefakty tego samego koloru.

wartości. ogą by  to artefakty tego samego koloru.

2 akcji na turę).
2 akcji na turę).2

rzesu  lub zamie  miejscami do  p cycpomi dzy rynkami. upujący nie mogą zosta  wypc ni ci.

przekupstwo

wartości. ogą by  to 
do 3 artefaktów na czarnym na czarnym 

rynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej 

wartości. ogą by  to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

rynku wed ug ic  pokazanej 

wartości. ogą by  to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

rynku wed ug ic  pokazanej 

wartości. ogą by  to artefakty 

tego samego koloru.

do 3 artefaktów 

do 2 artefaktów 
do 2 artefaktów do 3 artefaktów 

do 2 artefaktów do 3 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorachwartości. ogą by  to artefakty 

w różnych kolorachwartości. ogą by  to artefakty 

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których wartości. ogą by  to artefakty 

z lokalizacji, w których wartości. ogą by  to artefakty 
inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

do 2 artefaktów 
do 2 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 

inteligentny sprzęt
inteligentny sprzęt

Wydobądź do 2 artefaktów 

w różnych kolorach
w różnych kolorach

z lokalizacji, w których 
z lokalizacji, w których 

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

inteligentny sprzęt

w różnych kolorach

do 3 artefaktów w różnych kolorach

w dowolnych kolorachz lokalizacji, w których 

w dowolnych kolorachz lokalizacji, w których 

z lokalizacji, w
 których znajdują się twoi odkrywcy.

z lokalizacji, w
 których znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się tw
oi odkrywcy.

znajdują się tw
oi odkrywcy.

wartości. ogą by  to artefakty tego samego koloru.
rynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej 
rynku wed ug ic  pokazanej 

artefakty tego samego koloru.
rynku wed ug ic  pokazanej 

artefakty tego samego koloru.wartości. ogą by  to artefakty 
wartości. ogą by  to artefakty 
wartości. ogą by  to artefakty artefakty tego samego koloru.wartości. ogą by  to artefakty artefakty tego samego koloru.

tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

rzesu  lub zamie  miejscami 
pomi dzy rynkami. upujący nie mogą zosta  wypc ni ci.

tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.

znajdują się twoi odkrywcy.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.
tego samego koloru.

miejscami 
pomi dzy rynkami. upujący nie mogą zosta  wypc ni ci.

3

rzesu  lub zamie  

miejscami do  p cyc

pomi dzy rynkami. upujący 

nie mogą zosta  wypc ni ci.
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przygotowanie gry 
1. o  plans  iata na rodku sto u. ast pnie 

umie  nac nik rundy na pier s ym polu toru 

rund na dole plans y.

2. a dy grac  ybiera s o  frakc  i otr ymu e 

po i ane  ni  plans  frakc i, pionki 

odkry c  ora  nac niki a ogi i kole no ci 

 odpo iednim kolor e.

3. a dy grac  otr ymu e  kredyt . o osta e etony 

kredyt  umie   pobli u plans y ako sp ln  pul .

4. stal poc tko  inic aty  ka dego grac a 

 oparciu o ego plans  frakc i. 

5. mie  nac niki kole no ci s ystkich grac y 

na odpo iednich polach toru kole no ci rosn co 

ed ug ich inic aty y.

6. o  plans  statku i plans  kupu cych obok 

plans y mapy.

7. otasu  s ystkie karty akc i.

8. o da  ka demu grac o i po  akrytych kart akc i 

 talii  to ego poc tko a r ka. 

Uwaga: e li racz otrz a   lu  więcej kart w t  sa  

kolorze lu  z t  sa  s ole  o e odrzuci  dowolne 

z nich  a nastę nie do iera  z owrote  do  kart.

Uwaga: o wiadczeni racze o  za iast te o w ra  

swoj  ocz tkow  rękę w ra ach dra tu  w korz stuj c 

zasad  o isane w kroku  az  rz otowa .

9. a  ka demu grac o i  karty podr y o r nych 

arto ciach pali a (1x  pali a, 1x  pali a i 1x  

pali a). ale y e doda  do s o e  poc tko e  r ki.

10. dkry   kart akc i (dla odpo iednio  grac y) 

 ier chu talii. mie  e odkryte  r d ie obok talii, 

t or c  ten spos b progno  ykopalisk.

11. o  etony inic aty y  puli, obok progno y 

ykopalisk.

12. od iel kafelki artefakt  na  grup ed ug kolor . 

otasu  ka d  grup  i st r   nie  akryty stos. 
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13. dkry   kafelki artefakt   ka dego stosu 
(dla odpo iednio  grac y). mie  ka dy 
 nich odkryty na odpo iada cym mu mie scu 
ykopalisk na plans y iata.

14. dkry   kafelki artefakt   ka dego stosu 
(dla odpo iednio  grac y). mie  e na 
odpo iednich odkrytych stosach na obs ar e 
c arnego rynku na plans y iata.

15. mie  pionki kupu cych na plans y kupu cych. 
s ystkich spec alnych kupu cych nale y umie ci  

na pr e nac onym dla nich obs ar e, a  koloro ych 
kupu cych nale y usta i  na odpo iada cych 
im torach popularno ci (1 kupu cy na 1 polu). 
e li  gr e bier e ud ia  mnie  ni   grac y, usu  

kupu cych  na ni s ych p l i od  ich do pude ka.

ra dla  grac y  usu  1 spec alnego kupu cego 
i po 1 kupu cym  ka dym kolor e.

ra dla  grac y  usu  1 spec alnego kupu cego 
i po  kupu cych  ka dym kolor e.

16. otasu  s ystkie karty kupu cych, st r  
 nich tali  i umie   na plans y kupu cych. 
su   ier chnie karty i umie  e odkryte 

na stosie kart odr uconych.

17. obier   talii po  karty kupu cych dla ka dego 
rynku. a ka d  dobran  kart  doda  odpo iada

cego e  kupu cego do kole ki na danym rynku. 
a s e bier  kupu cego  na ni s ego pola 

odpo iedniego toru popularno ci i doda a  
go na koniec kole ki. o ro patr eniu ka de  karty 
umie   na stosie kart odr uconych. iedy talia 
si  yc erpie, potasu  stos kart odr uconych, 
st r   niego no  tali  i kontynuu  dobieranie.

18. otasu  karty ro ka  i od  e na ra ie na bok, 
bia  stron  do g ry  b d  potr ebne p nie . 

19. a dy grac  umies c a  s oich odkry c  
na plans y iata  ednego  lokali ac i rynku nr 1, 
a drugiego  lokali ac i rynku nr .

20. a poc tku pier s e  tury ka dego grac a 
ybiera on poc tko  lokali ac  s o ego 

tr eciego odkry cy  rynek, mie sce ykopalisk 
lub c arny rynek. ie mo e ednak ybra  adne  
 d ch lokali ac i, na kt re  na du  si  u  ego 

pionki odkry c .
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Restrukturyzacja
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omówienie gry
 gr e elikt  ludzko ci grac e ciela  si   po a iemskich odkry c , 

kt r y yrus a  na mis  odnale ienia na nie amies kane  u  iemi 
relikt  lud ko ci. na plans a pr edsta ia map  nas e  planety, 
na kt re  ys c eg lniono 1 r nych lokali ac i, d iel cych si  
na  rod a e  rynki, miejsca wykopalisk ora  czarne rynki. 

iekt re lokali ac e s  ednoc e nie rynkiem i mie scem ykopalisk.

Artefakty mog  osta  ydobyte  r nych mie scach ykopalisk. 
rtefakty s  pod ielone mi d y pi  regionów, okre la cych lokali ac e, 
 kt rych mog  si  po a i . a dy region o nac ony osta  innym kolorem  

tym, ielonym, c er onym, fioleto ym lub pomara c o ym. onadto 
ka dy region posiada  rod a e artefakt  o nac onych odpo iednim 
symbolem obcych. ymbol obcych ska u e, kt re rod a e artefakt  
mog  po a i  si   danym mie scu ykopalisk. 

iedy ydob d ies  artefakty, mo es  pobra  ich pr bki i umie ci  e 
 s o e  galerii na t o e  plans y frakc i, o ile pr ypis es  do nich s o e 

nac niki a ogi ako strażników. biera  i ks e esta y pr bek, aby 
na ko cu gry otr yma  i ks  nagrod   kredytach  oparciu o trudno  
dobycia danych artefakt . a ka dym artefakcie na du e si  ego 
arto  te o y s e  arto ci s  r ads e i dlatego trudnie  e doby .

Uwaga: arto  ka de o arte aktu w nosi zawsze  kred t w inus 
licz a ko ii dane o arte aktu w stę uj c ch w rze. znacza to  
e je li warto  arte aktu w nosi  to istniej  cznie  je o ko ie.

iedy pier s y ra  ape nis  pr bkami ca  kolumnę s o e  galerii, 
natychmiast dobieras  1 kart  akc i i doda es   na s o  r k . 

 premi  mo es  otr yma  tylko ra  na ka d  kolumn  (c yli c nie 
maksymalnie  ra y).

rtefakty, kt re ydoby e   mie sc ykopalisk, trafia  do t o e  ładowni. 
rtefakty, kt re doby e  na c arnym rynku, trafia  do t o e  ado ni 

lub do t o ego ukrytego luku. rtefakty na du ce si   t o e  ado ni 
i t oim ukrytym luku mog  osta  spr edane aintereso anym kupu cym 
na rynkach lub pr emycone na c arny rynek.

a dy rynek posiada asn  kole k  kupujących, kt rych kolory ska u , 
akimi artefaktami s  aintereso ani. pec alni kupu cy s  aintereso ani 
artefaktami e s ystkich pi ciu region . o i kupu cy a s e s  
doda ani na koniec kole ki, a ka da kole ka ma limit  kupu cych. iedy 
nale y doda  no ego kupu cego do rynku, kt rego kole ka est u  pe na, 
kupu cy sto cy  pr odu kole ki osta e ypchni ty  i raca do puli.
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smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.
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during the same action.
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Rynek Miejsce wykopalisk Czarny rynek

Rynek + Miejsce wykopalisk

Artefakty

aleria ze stra nika i

adownia (jasne) oraz ukr t  luk (cie ne)

nek z kolejk  ku uj c ch

arto
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ula kupu cych est pod ielona na tory popularności
umies c one na plans y kupu cych. ior c kupu cego 
 puli, a s e nale y i  kupu cego  na ni s ego 
a tego pola odpo iedniego toru popularno ci. dk ada c 

kupu cego do puli, a s e nale y od o y  go na na y s e 
olne pole odpo iedniego toru popularno ci.  

becny poziom popularności danego koloru est a s e 
r ny lic bie na na y s ym pustym polu odpo iedniego 
toru popularno ci. pec alni kupu cy s  ednak tr ymani 

 osobne  puli,  kt re  s  abierani i do kt re  s  odk adani.

o es  r nie  ys a  s o e nac niki a ogi na rynki 
ako handlarzy, kt r y pr ynios  ci ysk, kiedy co  tam 
spr edas . o dokonaniu spr eda y, na ka dym rynku 
eden  t oich handlar y, kt r y brali ud ia   transakc i, 
osta e a anso any na reprezentanta i pr esuni ty 

na odpo iednie centrum dowodzenia na plans y 
statku.  ka de  rund ie podc as fa y punktac i 
otr ymas  dodatko e kredyty a posiadanie i ks o ci 
repre entant   ka dym  tr ech centr  do od enia. 

 rund ie  i  obok ka dego centrum do od enia 
b d  le a y karty rozkazów. o es  ycofa  s oich 
repre entant   centr  do od enia, aby akty o a  
po c one  nimi dolno ci ro ka .

s ystkie elementy gry  puli (  y tkiem eton  
kredyt ) s  ogranic one do lic by element   pude ku. 

ale y ignoro a  s ystkie efekty, kt re ymaga  
od grac a interakc i  elementami, kt re osta y u  

yc erpane (np. nie ma u  kupu cych danego koloru 
na odpo iednim tor e popularno ci, nie ma u  artefakt  
danego koloru  odpo iednim stosie itd.).
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Nowi ku uj c  dodawani 
z toru o ularno ci

Handlarze na rynku

e rezentanci w centrach dowodzenia

chnięci ku uj c  wracaj  
na tor o ularno ci



8

przebieg gry
ra tr a  rundy, a ka da runda sk ada si    fa

I. Faza przygotowań ( o ijana w rundzie )
II. Faza akcji
III. Faza punktacji

o rund ie  gra ko c y si  i grac e otr ymu  dodatko e kredyty a pr bki na du ce 
si   ich galeriach. rac , kt ry posiada c nie na i ce  kredyt , ygry a

I. faza przygotowań
1. Odkrycie zdolności rozkazów:  rund ie  dobier   loso e karty ro ka , a res t  od  

do pude ka. mie  po 1  tych kart obok ka dego   centr  do od enia na plans y statku, 
bia  stron  do g ry.  rund ie  po prostu od r  te  karty ro ka  na stron  t .

2. Odświeżenie kolejek kupujących:

a ka dym rynku, gd ie  kole ce na du e si  dok adnie  kupu cych, od  do puli 
kupu cego na du cego si  na poc tku kole ki, a po osta ych  kupu cych pr esu  
do pr odu.

a ka dym rynku, gd ie  kole ce na du e si  dok adnie  kupu cych, ich lic ba 
po osta e be  mian  pr esu  pionki do pr odu, e li est taka potr eba.

a ka dym rynku, gd ie  kole ce na du e si   lub mnie  kupu cych, pr esu  ich pionki do pr odu ( e li est 
taka potr eba), a nast pnie doda a  po 1 kupu cym, dop ki nie na d ie si   nie  dok adnie  kupu cych. 

by doda  kupu cego, dobier  ier chni  kart   talii kupu cych, po c ym pr esu  odpo iada cego e  
kupu cego  plans y kupu cych do kole ki na danym rynku. a s e nale y bra  kupu cego  na ni s ego a tego 
pola odpo iedniego toru popularno ci i umies c a  go na ko cu kole ki. o ro patr eniu ka de  karty umie   
na stosie kart odr uconych. iedy talia si  yc erpie, potasu  stos kart odr uconych i kontynuu  dobieranie.

y a pr bki na du ce 
dyt , ygry a

 rund ie  dobier   loso e karty ro ka , a res t  od  
od enia na plans y statku, 

o ka  na stron  t .

4321321
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3. Rozpatrzenie prognozy wykopalisk:

la ka de  karty  progno ie ykopalisk dobier  
e stosu  puli  artefakty  odpo iada cym 
e  kolor e  d a pier s e umie  odkryte na 
odpo iednich mie scach ykopalisk, a tr eci 
umie  odkryty na spod ie odpo iedniego 
stosu c arnego rynku.

su  s ystkie nac niki a ogi  progno y 
ykopalisk i odda  e a cicielom. su  
s ystkie karty  progno y ykopalisk i umie  

e na sp lnym stosie kart odr uconych. 
ast pnie, e li tr a runda , dobier   

no ych kart (dla  grac y)  talii akc i, 
aby st or y  no  progno  ykopalisk.

4. Ustalenie kolejności tur: a dy grac , kt ry posiada 
eton inic aty y, usta ia s  nac nik kole no ci 

na odpo iednim polu toru kole no ci. rac e, 
kt r y nie posiada  etonu inic aty y, usta ia  
si  a po osta ymi grac ami, acho u c tak  sam  
kole no  gl dem po osta ych grac y. a koniec 
od  s ystkie etony inic aty y do puli.

5. Uzupełnienie kart na ręce: 

o da  ka demu grac o i po  kart  talii 
akc i  mus  tr yma  e osobno i nie c y  
ich  kartami  popr ednie  rundy ( e li akie  
osta y im na r ce). e li talia akc i si  yc erpie, potasu  karty e sp lnego stosu 

kart odr uconych, aby ut or y  no  tali , a nast pnie kontynuu  ro da anie kart.

rac e ednoc e nie patr  na otr ymane karty. a dy ybiera   nich, kt re doda e 
do s o e  r ki, a nast pnie pr eka u e po osta e karty nast pnemu grac o i po le e  
(t n.  kierunku ruchu ska ek egara). ale y po t r y  te c ynno ci d a ra y 
(dobra   karty i pr eka a  res t   le o), a  ka dy grac  ybier e c nie  no ych 
kart. iedy grac  ybier e karty po ra  tr eci, odk ada  nie ybrane karty 
na sp lny stos kart odr uconych.

rac e bior  ykor ystane  popr ednie  rund ie karty podr y (od o one 
obok ora   osobistych stos  kart odr uconych) i pono nie doda  e 
do s o e  r ki.

6. Rotacja czarnego rynku: r enie  ier chni artefakt  ka dego stosu 
na c arnym rynku na sp d danego stosu. o osta  e odkryte, 
aby paso a y do po osta ych artefakt   stosach.

Uwaga: racze o  w dowoln  o encie rze l da  stos  na czarn  r nku  
ale nie o  z ienia  kolejno ci arte akt w.  to in or acje jawne.

9

er e c nie  no ych 
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II. faza akcji
odc as fa y akc i grac e ykonu  s o e tury 
 kole no ci okre lone  pr e  tor kole no ci. a dy 

grac  musi ykona   s o e  tur e dwie akcje  mog  
to by  d ie r ne lub d ie te same akc e.

rac e ykonu   ten spos b s o e tury eden 
po drugim. iedy kt ry  grac  spasu e, ego kole ne 
tury s  pomi ane, ale po ostali grac e nadal ykonu  
s o e tury. dy s yscy grac e spasu , nale y pr e  
do fa y punktac i.

o yboru est osiem mo li ych akc i

• AKCJA PODRÓŻY

• AKCJA WYDOBYCIA

• AKCJA RYNKU

• AKCJA SPRZEDAŻY

• AKCJA ROZKAZU

• AKCJA PRZEMYTU

• AKCJA PROGNOZY

• PAS

 dals e  c ci opisane s  s c eg o o s ystkie 
po y s e akc e.

Uwaga: a da akcja (z w j tkie  s asowania) w a a  
a  w konuj c  j  racz za ra  lu  odrzuci  kartę z ręki. 
e li nie asz ju  na ręce adn ch kart  usisz w ra  

akcję s asowania. 

iedy odr ucas  kart  akc i, umie   na sp lnym 
stosie kart odr uconych. iedy odr ucas  kart  
podr y, umie   na osobistym stosie kart 
odr uconych.

arty podr y r ni  si  od kart akc i, ponie a  
nie ma  koloru regionu ani symbolu rynku. 

amiast tego posiada  r n  lic b  symboli 
pali a ( ,  lub ).

AKCJA podróżY

by ykona  akc  podr y, musis  odr uci   r ki kart  
akc i lub podr y. ast pnie mo es  porus y  s oich 
do olnych odkry c  o c nie tyle p l na plans y, 
ile symboli paliwa na du e si  na odr ucone  karcie. 

Uwaga: sz stkie kart  akcji osiadaj   s ole aliwa  
a kart  odr  aj  ich 2   lu  .

dkry ca mo e si  porus y  e s o e  obecne  lokali ac i 
do sąsiedniej lokalizacji, po c one   ni  lini . odc as 
te  akc i t oi odkry cy mog  porus a  si  pr e  lokali ac e 
a iera ce innych odkry c . og  r nie  ko c y  

s  ruch na lokali ac ach  odkry cami innych grac y, 
ale nie na lokali ac ach  innymi t oimi odkry cami.

Uwaga: te iejsce w ko alisk w o udniowo
zachodniej czę ci a  s siaduje z dwo a lokalizacja i 

rz  wschodniej krawędzi a  o ara czow  
iejsce  w ko alisk  r nkie  nr  oraz wschodni  

czarn  r nkie .

− x:

Karta akcji arta odr

iedy odr ucas  kart  akc i, umie   na sp lnym 
stosie kart odr uconych. iedy odr ucas  kart  
podr y, umie   na osobistym stosie kart 

arty podr y r ni  si  od kart akc i, ponie a  
nie ma  koloru regionu ani symbolu rynku. 

amiast tego posiada  r n  lic b  symboli 

4321321 4321321



11

AKCJA WYDOBYCIA

by ykona  akc  ydobycia, musis  odr uci   r ki 
kart  akc i, kt re  kolor odpo iada kolorowi regionu, 

 kt rym chces  ykona  t  akc . 

ast pnie mo es  ydoby  na plans y iata do 2 
artefaktów, o ile ka dy  nich spe nia poni s e arunki

rtefakt musi mie  ten sam kolor co odr ucona karta.

a mie scu ykopalisk, gd ie na du e si  dany 
artefakt, musi by  obecny t  odkrywca.

usis  mie  puste pole  s o e  ładowni, 
aby m c tam pr echo a  artefakt.

e li ydoby as   artefakty, mus  one pochod i  
  różnych miejsc wykopalisk, ale nadal  tego samego 

regionu. nac a to, e aby ydoby   artefakty, musis  
mie  s oich odkry c  na obu mie scach ykopalisk 
ora  pr yna mnie   puste pola  s o e  ado ni.

r echo u  ka dy ydobyty artefakt odkryty na pustym 
polu  s o e  ado ni (nie  ukrytym luku). 

ast pnie mo es  pobrać próbki do olnych artefakt , 
kt re a nie ydoby e   mo es  to robi  tylko 

 momencie yski ania artefakt  by pobra  pr bk  
artefaktu, umie  eden  t oich nac nik  a ogi 
ako stra nika na odpo iednim polu  t o e  galerii 
( e li nie ma tam es c e stra nika).

e li nie mas  u  adnych dost pnych nac nik  a ogi, 
mo es  ykor ysta  stra nika na du cego si  na innym 
polu t o e  galerii. ie mo es  ednak i  do tego celu 
s oich handlar y  rynku ani repre entant   centrum 
do od enia.

Uwaga: ied  za e nisz r ka i ca  kolu nę swojej 
alerii  nat ch iast do ierasz  kartę akcji i dodajesz 

j  na swoj  rękę  ę re ię o esz otrz a  t lko raz 
na ka d  kolu nę (cz li cznie aks alnie  raz ).

AKCJA RYNKU

by ykona  akc  rynku, musis  odr uci   r ki kart  akc i, 
kt re  symbol rynku odpo iada temu,  kt rym chces  

ykona  t  akc . a danym rynku musi r nie  na do a  
si  t  odkrywca. ast pnie ykona  po 1 ra ie do olne 
 poni s ych krok  ( s ystkie s  opc onalne)  

1. mie  1  t oich nac nik  a ogi na danym 
rynku ako handlarza. e li nie mas  u  adnych 
dost pnych nac nik  a ogi, mo es  ykor ysta  
stra nika na du cego si  na polu t o e  galerii. 

ie mo es  ednak i  do tego celu s oich 
handlar y  innego rynku ani repre entant  
 centrum do od enia.

2. oda  specjalnego kupującego  puli na koniec 
kole ki na danym rynku. e li  puli nie ma adnych 
dost pnych spec alnych kupu cych, ignoru  ten krok.

3. oda  ybranego pr e  ciebie kolorowego 
kupującego  puli na koniec kole ki na danym rynku. 

en kupu cy musi osta  dodany po spec alnym 
kupu cym  popr edniego kroku (o ile decydo a e  
si  go doda ).

:− x2x2 − :

11

kupu cym  popr edniego kroku (o ile decydo a e  
si  go doda ).

10 23

10 21

12 23

13 275

5

5

5

4 8 16 3 6 15 4 9 18 3 7 14 4 7 15

55453

6

4

5

3

7

3

6

1

7

2

5

6

4

5

4

smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.

Gul Cartel
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akcja sprzedaży

by ykona  akc  spr eda y, musis  odr uci   r ki kart  
akc i lub podr y. usis  tak e ybra  region. ybrany region 
nie musi odpo iada  koloro i odr ucone  karty.

ybier  do 3 rynków, kt re spe nia  poni s e arunki

ybier  1 rynek dla każdego artefaktu odpo iada cego 
kolorem ybranemu regiono i, kt ry chces  spr eda  
(maksymalnie ).

a dy ybrany rynek musi mie   kole ce pr yna mnie  
1 kupującego  kolor e ybranego regionu. ic  si  
r nie  spec alni kupu cy

a ka dym ybranym rynku musi na do a  si  
pr yna mnie  1 z twoich handlarzy.

e li aden rynek nie spe nia s ystkich po y s ych 
arunk , nie mo es  ybra  te  akc i.

4321321
4321321

4321321 4321321

− −: x3 ?
= =

rz k ad akcji r nku ( )

ieszczasz znacznik za o i na t  r nku jako handlarza. 
odajesz na koniec kolejki s ecjalne o ku uj ce o oraz 
o ara czowe o ku uj ce o. owoduje to w chnięcie 
ioletowe o oraz te o ku uj ce o z rzodu kolejki  

nale  od o  ich z owrote  do uli.  w niku 
tej akcji z niejsz  się o t na ioletowe i te 

arte akt  a zwiększ  na o ara czowe.

rz k ad akcji r nku ( )

ieszczasz znacznik za o i na t  r nku jako handlarza. 
hcesz zwiększ  o t na zielone arte akt  dlate o dodajesz 
zielone o ku uj ce o na koniec kolejki. Nie zdec dowa e  
się wcze niej na dodanie tak e s ecjalne o ku uj ce o  

oniewa  dodanie ich o u s owodowa o  w chnięcie 
zielone o ku uj ce o z rzodu kolejki  rzez co o t 

na zielone arte akt  nie z ieni  się.
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ast pnie otrzymujesz kredyty a ca  spr eda  
(nie a ka dy artefakt)

kre l, na kt rym mie scu pod gl dem poziomu 
popularności est obecnie ybrany region. 

tr ymu es  kredyty godnie  tabel  pod torami 
popularno ci na plans y kupu cych. e li kilka 
region  remisu e na danym mie scu, remisu ce 
regiony s  arte pe n  arto   kredytach dla danego 
mie sca, a kole ne mie sca s  odpo iednio pomi ane.

tr ymu es   kredyty a ka dego kupu cego 
na ybranych rynkach  kolorze sprzedawanych 
artefaktów. ic  si  r nie  spec alni kupu cy

e li kor ystas   kilku rynków, otr ymu es  dodatko e 
kredyty  e li spr eda es  ednoc e nie na  rynkach, 
otr ymu es   dodatko e kredyty. e li spr eda es  
na  rynkach, otr ymu es   dodatko ych kredyt . 

a spr eda  na kilku rynkach otr ymu es  r nie  
darmową kartę

e li spr eda es  ednoc e nie na  rynkach, dobier  
1 kart  akc i  talii i doda   na t o  r k . 

e li spr eda es  ednoc e nie na  rynkach, dobier  
 karty akc i  talii, a nast pnie doda  edn   nich 

na t o  r k , a drug  od  na sp lny stos kart 
odr uconych.

ast pnie pr esu  s ystkich kupu cych, kt r y i li 
ud ia   te  spr eda y, na statek. e li pr ed tym byli 
u  na statku acy  kupu cy, od  ich tera  do puli.

r esu  1 e s oich handlar y  ka dego rynku, 
na kt rym dokona e  spr eda y do odpo iedniego 
centrum do od enia. i handlar e ostali tera  
awansowani na reprezentantów. omog  ci otr yma  

i ce  kredyt   fa ie punktac i.

dr u  s ystkie artefakty, kt re a nie spr eda e   
wypadają one z obrotu. o es  od o y  e do pude ka.

+
+?

(I, II, III...)

... + +3 +8+

2

ierasz ioletow  re ion. asz  ioletowe arte akt  oraz handlarz  na  r n ch r nkach. Niestet  na r nku nr  nie a adn ch 
ku uj c ch  kt rz  s  zainteresowani ioletow i arte akta i. Nie o esz nic s rzeda  r wnie  na r nku nr  oniewa  nie asz ta  
swoje o handlarza. late o s rzedajesz 2 z twoich  ioletow ch arte akt w  zara iaj c cznie 2  kred t w za s rzeda   kred t w 
za o ularno  re ionu ( oniewa  ioletow  jest o ecnie dru i  wed u  o ularno ci re ione )  2 kred t w za  zainteresowan ch 
ku uj c ch oraz  dodatkowe kred t  (oraz dar ow  kartę) za s rzeda  na 2 r nkach jednocze nie. ch  ku uj c ch zostaje teraz 

rzesunięt ch na statek  a wsz sc  znajduj c  się wcze niej na statku ku uj c  tra iaj  z owrote  do uli. Nastę nie awansujesz 
o  ze swoich handlarz  z ka de o w rane o r nku na re rezentant w w od owiedni  centru  dowodzenia.
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rz k ad okre lania o ularno ci re ion w

rz k ad s rzeda

ecnie czerwon  re ion ciesz  się największ  o ularno ci  
i jest wart  kred t w. e ion  t  zielon  i o ara czow  

re isuj  na dru i  iejscu od wz lęde  o ularno ci  dlate o 
wsz stkie trz  s  warte o  kred t w. Nastę n  w kolejno ci re ion 
 ioletow   jest wart  kred t w  oniewa  jest naj niej o ularn . 

Na roda za trzeci i czwart  od wz lęde  o ularno ci re ion 
zosta a o inięta ze wz lędu na otr jn  re is na dru i  iejscu.
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− :
akcja rozkazu

by ykona  akc  ro ka u, musis  odr uci   r ki kart  
akc i, kt re  symbol rynku odpo iada rynko i ora  centrum 
do od enia, dla kt rych chces  ykona  t  akc . ast pnie 

ykona  eden lub oba poni s e kroki (oba s  opc onalne)

mie  1  t oich dost pnych nac nik  a ogi 
na danym rynku ako handlarza.

mie  1  t oich dost pnych nac nik  a ogi 
na danym centrum do od enia ako reprezentanta

 ycofa  1  t oich repre entant   danego 
centrum do od enia i od  go do s o e  puli. e li 

ycofas  repre entanta, mo es  u y  zdolności 
rozkazu poka ane  na karcie ro ka u na du ce  
si  obok danego centrum do od enia.

Uwaga: e li nie asz ju  adn ch dostę n ch znacznik w 
za o i  o esz w korz sta  stra nika znajduj ce o się 
w twojej alerii. Nie o esz jednak wzi  do te o 
celu swoich handlarz  z r nku ani re rezentant w 
z centru  dowodzenia.

akcja przemytu

by ykona  akc  pr emytu, musis  odr uci   r ki kart  
akc i, kt ra posiada symbol jednego z czarnych rynków. 

usis  r nie  posiada  odkrywcę na danym c arnym 
rynku. ast pnie ybier  edn   d ch opc i

Dostawa artefaktów  ostarc  do 2 posiadanych 
przez ciebie artefaktów  r nych region  
na c arny rynek. a ka dy dostarc ony artefakt 
otr ymu es  kredyty  lic bie r ne  ego arto ci. 

ast pnie umie  dostarc ony artefakt odkryty 
na spod ie odpo iedniego stosu na c arnym rynku. 

Nabycie artefaktów  ab d  do 2 artefaktów
 r nych region   ier chu stos  na c arnym 

rynku. a ka dy nabyty artefakt yda  kredyty 
 lic bie r ne  ego arto ci plus 1. ast pnie 

umie  nabyty artefakt na pustym polu  t o e  
ado ni lub ukrytym luku.

e li  t o e  ado ni ani ukrytym luku nie ma 
adnych pustych p l, nie mo es  naby  artefakt  
 c arnego rynku. 

ast pnie mo es  pobrać próbki do olnych 
artefakt , kt re a nie naby e   mo es  to robi  
tylko  momencie yski ania artefakt  by pobra  
pr bk  artefaktu, umie  eden  t oich nac nik  
a ogi ako stra nika na odpo iednim polu  t o e  

galerii ( e li nie ma tam es c e stra nika).

e li nie mas  u  adnych dost pnych nac nik  
a ogi, mo es  ykor ysta  stra nika na du cego 

si  na innym polu t o e  galerii. ie mo es  ednak 
i  do tego celu s oich handlar y  rynku 

ani repre entant   centrum do od enia.

Uwaga: ied  za e nisz r ka i ca  kolu nę swojej 
alerii  nat ch iast do ierasz  kartę akcji i dodajesz 

j  na swoj  rękę  ę re ię o esz otrz a  t lko raz 
na ka d  kolu nę (cz li cznie aks alnie  raz ).

:− −
− ?+1

?x2
=

x2
=
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akcja prognozy

Aby wykonać akcję prognozy, musisz zagrać z ręki kartę 
akcji. Ponadto w prognozie wykopalisk musi znajdować się 
przynajmniej 1 karta, na której nie znajduje się znacznik 
załogi (tylko w rundzie 1-2). Następnie wykonaj po kolei 
następujące trzy kroki:

1. Wybierz kartę z prognozy wykopalisk, na której  
nie znajduje się znacznik załogi. Odrzuć daną 
kartę, a zagraną przez siebie kartę umieść na jej 
miejscu. Połóż na danej karcie 1 z twoich znaczników 
załogi, jeśli jest jakiś dostępny.

2. Jeśli w tej rundzie nie brałeś jeszcze żetonu 
inicjatywy, weź najniższy dostępny żeton 
inicjatywy („1” to najniższy żeton, „4” to najwyższy).

3. Dobierz 2 artefakty ze stosu w puli odpowiadającego 
kolorowi zagranej przez ciebie karty. Umieść 1 z tych 
artefaktów na odpowiednim miejscu wykopalisk. 
Drugi artefakt możesz wtasować z powrotem  
do stosu w puli -LUB- możesz zapłacić jego podwójną 
wartość, aby go kupić i umieścić w twojej ładowni.  
Jeśli go kupisz, możesz pobrać jego próbkę i umieścić 
ją w swojej galerii (patrz Akcja wydobycia).

Uwaga: Podczas rundy 3 pomiń dwa pierwsze kroki. 
Po prostu odrzuć zagraną przez siebie kartę i przejdź 
bezpośrednio do kroku trzeciego.

PAS

Aby spasować, nie musisz odrzucać karty z ręki.

Jeśli w czasie spasowania masz jeszcze na ręce jakieś 
karty, odłóż na bok wszystkie twoje pozostałe karty 
podróży – odzyskasz je podczas fazy przygotowań w 
następnej rundzie. Następnie odrzucaj ze swojej ręki karty 
akcji, dopóki nie zostaną ci maksymalnie 2 karty.

Kiedy spasujesz, w fazie akcji tej rundy nie będziesz  
już wykonywał żadnych tur. 

Jeśli pierwszą akcją twojej tury jest spasowanie, twoja 
druga akcja przepada i następny gracz natychmiast 
rozpoczyna swoją turę.

− : +
+

x2
? <−

3+

+

4321321

Przykład akcji prognozy:

5

6x2+
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odc as te  fa y okre la si  większość reprezentantów 
 ka dym  tr ech centr  do od enia i na te  posta ie 

nagrad a si  grac y kredytami. agroda a ka de centrum 
do od enia pr y na ana est odd ielnie  oparciu o to, 
ilu repre entant  danego grac a na du e si   danym 
centrum do od enia.

• Runda 1: rac   na i ks  lic b  repre entant  
otr ymu e  kredyt . ie ma nagrody a drugie 
ani tr ecie mie sce.

• Runda 2: rac   na i ks  lic b  repre entant  
otr ymu e 1  kredyt . rac  na drugim mie scu 
otr ymu e  kredyt . ie ma nagrody a tr ecie 
mie sce.

• Runda 3: rac   na i ks  lic b  repre entant  
otr ymu e 1  kredyt . rac  na drugim mie scu 
otr ymu e 1  kredyt . rac  na tr ecim mie scu 
otr ymu e  kredyt .

Uwaga: e li nie osiadasz adn ch re rezentant w 
w dan  centru  dowodzenia  nie o esz zdo  
za nie kred t w (niezale nie kt re iejsce zaj ujesz).

 pr ypadku remisu mi d y grac ami doda  do siebie 
kredyty a remisu ce mie sca, po c ym pod iel e tak 
r no, ak to mo li e ( aokr gla c  d ) pomi d y 
remisu cych grac y. ast pny grac  osta e epchni ty  
na odpo iednio nast pne dost pne mie sce.

koniec gry
ra dobiega ko ca po rund ie . ast pnie ka dy grac  

otr ymu e kredyty a pr bki  s o e  galerii na podsta ie 
umies c onych stra nik . blic  arto   kredytach 
ka dego r du i ka de  kolumny  osobna  oparciu 
o tabele punktac i pr y dolne  i pra e  kra d i galerii.

Uwaga: rte akt  ozosta e w adowni i ukr t  luku racza  
kt re nie zosta  s rzedane ani dostarczone odczas r  
nie za ewniaj  adn ch kred t w na koniec r .

rac , kt ry po pr y naniu nagr d a galeri  posiada łącznie 

najwięcej kredytów, ygry a gr .  pr ypadku remisu 

ygry a grac , kt remu po osta o na i ce  artefakt . e li 

nadal est remis, remisu cy grac e d iel  si  yci st em.

III. faza punktacji
rz k ad unktacji za centra dowodzenia

51

10 52

10 5153

10 23

10 21

12 23

13 275

5

5

5

4 8 16 3 6 15 4 9 18 3 7 14 4 7 15

55453

6

4

5

3

7

3

6

1

7

2

5

6

4

5

4

smugglers
When you take the Sell action, you may first acquire 1 

artefact from the black market at its listed value 
(instead of +1). You must have an explorer in one of the 

black markets to do so. You may sell this artefact 
during the same action.

Gul Cartel
2

13 2756

4 7 154 9 18

4

4 8 16

6

4

= 13

= 4 = 9 = 15

rz k ad unktacji za alerię

trz ujesz  kred t w za twoje r ki w ierwsz  
rzędzie   kred t  za r ki w ierwszej kolu nie  

 kred t w za r ki w trzeciej kolu nie i  kred t w 
za r ki w i tej kolu nie. ozosta e rzęd  i kolu n  
nie rz nosz  ci adn ch kred t w. cznie otrz ujesz 

 kred t w za r ki w twojej alerii.

rwa runda .  lew  centru  dowodzenia ierwsze iejsce 
zaj uje czarn  (  kred t w)  a na dru i  iejscu re isuje 
r ow  i t  ( o  kred t w ka d ).  rodkow  centru  

dowodzenia ierwsze iejsce zaj uje t  (  kred t w)  
dru ie r zow  (  kred t w)  a trzecie r ow  (  kred t w). 

W prawym centrum dowodzenia na pierwszym miejscu remisuje 
r zow  i r ow  ( o 2 kred t w ka d )  a czarn  zostaje 

ze chnięt  na trzecie iejsce (  kred t w).
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zdolności frakcji

Is’Sisinui
Jasnowidze

iedy ykonu es  akc  progno y, dobier  1 dodatko y artefakt. 
o es  a darmo umie ci  1   dobranych artefakt   s o e  

ado ni. adal mo es  kupi  1  po osta ych  artefakt , p ac c 
ego pod n  arto .

korporacja Dal-Harraii
Piloci

a poc tku ka de  s o e  tury mo es  a darmo 
porus y  1 e s oich odkry c  do s siednie  lokali ac i, 

 kt re  nie na du e si  es c e aden t  odkry ca.

związek Kuti Kuti 
Wydobywcy

iedy ykonu es  akc  ydobycia pr y pomocy 1 odkry cy, 
mo es  ydoby  drugi artefakt tego samego koloru  tego 

samego lub s siedniego mie sca ykopalisk.

kolektyw Aqulla
Kupcy

iedy ykonu es  akc  spr eda y, mo es  spr eda a  na rynku 
odpo iada cym odr ucone  pr e  ciebie karcie, na et e li nie mas  
tam s o ego handlar a.

kartel Gul
Przemytnicy

iedy ykonu es  akc  spr eda y, mo es  na pier  naby  1 artefakt 
 c arnego rynku a ego ska an  arto  ( amiast arto  + 1). 

by to robi , musis  posiada  odkry c  na ednym  c arnych rynk . 
o es  spr eda  dany artefakt  ramach te  same  akc i.

4321321

4

7

6

1

4

6

rz k ad zdolno ci wi zku uti uti

Kiedy wydobywasz przy pomocy swojego odkrywcy na tym 
iejscu w ko alisk  o esz zdec dowa  e w do wasz 

oba czerwone artefakty z tego miejsca wykopalisk 
al o jeden z te o iejsca w ko alisk i jeden z s siednie o. 

Nie usisz ie  ta  o ecne o dru ie o odkr wc .



18

r ygotu  gr  tak ak dla  grac y  poni s ymi mianami

1. a  u ego spec aln  plans  frakc i.

2. ie da a  u adnych odkry c . ie umies c a on 
adnych odkry c  na plans y ani nimi nie porus a.

3. ie da a  u adnych kart podr y ani nie ro da a  
mu poc tko ych kart akc i na r k .

4.  trybie solo nie mo na u y a  ariantu  draftem 
poc tko ych kart grac y, ykor ystu cego asady 
 kroku  fa y pr ygoto a .

5. a  u pe en esta  nac nik  a ogi  nieu y a
nym kolor e. o   pobli u kole ny esta  nac
nik  a ogi, na ypadek gdyby pier s y esta  
nac nik  u yc erpa  si  podc as gry.

6. a  u  kredyt  i ustal ego po yc  na tor e 
kole no ci  oparciu o arto  inic aty y poka an  
na ego plans y frakc i.

7. od iel karty u na  stos  ed ug ich rod a . 
otasu  ka dy stos osobno. e  podgl dania e  
ed ug poni s e  tabeli karty  tych stos  tak, aby 

st or y   akryte talie  po edne  na ka d  rund .

Runda 1 Runda 2 Runda 3
x ydobycie
x ynek

1x o ka
1x pr eda

x ry
1x rogno a

x ydobycie
x o ka

1x pr eda
1x rogno a

x ydobycie
x o ka
x pr eda

8. otasu  osobno tali  na ka d  rund . o  
potaso an  tali  rundy 1 na plans y frakc i u. 

o osta e d ie potaso ane talie po  obok 
plans y frakc i u  kole no ci rund.

tryb solo
onkurujesz z otę n  kor oracj  kt ra dzia a w cieniu ran  arte akt w. ir a sk ada się w ca o ci z klon w jej rezesa. 
ir a  sa  rezes oraz liczne klon  s  ws lnie znane od jedn  nazw  u . hocia  sa e klon  otra  się nawzaje  

roz oznawa  s  rakt cznie nie do odr nienia dla ko okolwiek s oza r . u jest wszędzie i ni dzie  a e na sie  je o 
wewnętrzn ch o cze  jest nieznana. e o zdolno  do zarz dzania swoj  za o  i transakcja i handlow i jest niezr wnana  
co ozwala u o in  rze is  i odatki nak adane na w do cie i s rzeda  arte akt w z ie i. wa aj  u a w rękawie 

niejedne o asa  

elementy do trybu solo
Plansza frakcji Zu
24 karty Zu

x ydobycie
x ynek
x o ka
x pr eda
x ry
x rogno a

PRzygotowanie gry Uwaga:  tej czę ci zasad t  odnosi się do racza ludzkie o  
za  u  i on  do auto at czne o rzeciwnika.

mieś  1 andlarza 

na tym rynku, jeśli Zu 

nie ma tam jeszcze 

adnego andlarza.

+

mieś  1 reprezentanta 

na tym centrum 

dowodzenia.

rozka
z

obierz 1 kart  akcji. 
(Tylko rundy 1–2 ):

drzu  z prognozy 
wykopalisk kart  bez 

znacznika za ogi, kt ra 
znajduje si  najbardziej

z lewej. Zastąp ją dobraną 

kartą. mieś  na niej 
1 znacznik za ogi Zu. +(Wszystkie rundy):
obierz 2 artefakty 

w kolorze dobranej karty. 

up 1, kt rego Zu jeszcze 
nie ma, a 1 umieś  
na planszy świata.

prognoza
Wydobądź 1-2 artefakty 
w najpopularniejszym 

kolorze.

Jeśli nie można wydobyć:
nabądź artefakt z czarnego 
rynku, jeśli Zu ma miejsce 

w ukrytym luku.
W przeciwnym razie:

dostarcz artefakty
na czarny rynek.

wydobycie

przemyt
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oni s y system priorytet  u opiera si  na d ch 
a o eniach  na i ks e  mianie p y  i na bard ie  

dochodo ym rynku. ast pu ce sekc e s c eg o o 
e y a nia .

Największa zmiana wpływów

iedy u ma yb r, a s e ybier e centrum 
do od enia, kt re spo odu e na i ks  mian  

p y . nnymi s o y, ybier e centrum do od enia, 
 kt rym r nica  lic bie repre entant  mi d y 

tob  a u est na mnie s a. by ustali , kt re centrum 
do od enia spo odu e na i ks  mian  p y , 

u pr estr ega poni s ego schematu priorytet

centrum do od enia be  adnych repre entant

centrum do od enia,  kt rym umies c enie 
repre entanta spo odu e remis  tob

centrum do od enia,  kt rym umies c enie 
repre entanta pr e amie remis na ego kor y

centrum do od enia,  kt rym umies c enie 
repre entanta mnie s y t o  pr e ag

centrum do od enia,  kt rym umies c enie 
repre entanta i ks y ego asn  pr e ag

loso y yb r mi d y remisu cymi centrami 

do od enia

Najbardziej dochodowy rynek

iedy u ma yb r, a s e ybier e na bard ie  
dochodo y rynek. by ustali , kt ry rynek est 
na bard ie  dochodo y, u pr estr ega poni s ego 
schematu priorytet

rynek  na i ks  lic b  kupu cych (  tym 
spec alnych kupu cych ) aintereso anych 
artefaktami  na popularnie s ym kolor e, 
kt re u ma dost pne do spr eda y

rynek  na i ks  lic b  t oich handlar y, 
dop ki u te  ma tam pr yna mnie  1 handlar a

rynek, kt ry spo odo a by na i ks  mian  
p y   odpo iednim centrum do od enia, 

e li handlar e u  danego rynku ostan  
a anso ani na repre entant

loso y yb r mi d y remisu cymi rynkami 

Galeria i znaczniki załogi Zu
u u y a s o e  galerii tak samo ak grac  lud ki  

umies c a  nie  stra nik , aby poka a ,  kt rych 
artefakt  pobra  pr bki podc as gry. a koniec gry u 
otr ymu e punkty a pr bki  s o e  galerii  taki sam 
spos b, ak grac  lud ki.

ednak  pr eci ie st ie do grac a lud kiego u nigdy 
nie usu a stra nik , kt rych umie ci  u   s o e  galerii.

u ma nieograniczoną liczbę nac nik  a ogi. 
e li kiedykol iek sko c  mu si  nac niki a ogi 
 ego kolor e, u y a amiast nich nac nik  
 kole nym kolor e.

system priorytetów zu
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I. faza przygotowań
 rundach  i  pr epro ad  fa  pr ygoto a  ed ug 

podsta o ych asad  poni s ymi mianami.

r ygotu  no  tali  rundy u

akry  stos kart odr uconych u  popr ednie  rundy 
i potasu  go.

e   loso e karty e stosu kart odr uconych 
 popr ednie  rundy i tasu  e do no e  talii 

rundy u. su  res t  kart e stosu kart 
odr uconych  gry, be  odkry ania ich.

mie  no  tali  rundy u na ego plans y frakc i.

o da  sobie  no ych kart  talii akc i ( amiast ). 
ie ro da a  adnych kart u. ast pnie ykona  draft 

s o e  poc tko e  r ki  nast pu cy spos b  

ybier   karty, kt re atr ymas .

otasu  po osta e karty i odr u   loso e.

ybier   kole ne karty, kt re atr ymas .

otasu  po osta e karty i odr u  1 loso .

atr yma   ostatnie karty.

II. faza akcji
r epro ad  fa  akc i ed ug podsta o ych asad, 
ykonu c s o e tury na mian   turami u. asady 

t oich tur po osta  nie mienione.

 ka de  s o e  tur e u ykonu e  akc e.  ramach 
ka de  akc i odkry  ier chni  kart   talii rund u. 

ykona  akc  opisan  na dane  karcie, a nast pnie 
umie  kart  na stosie kart odr uconych u.

u b d ie ykony a  s o e tury  normalne  kole no ci, 
dop ki ego talia rund si  nie yc erpie. iedy  talii 
rund u nie ma u  adnych kart,  s o e  nast pne  
akc i u spasu e.

akcja wydobycia
a da karta u ydobycie  opisu e eden  d ch 
ariant  akc i

ydob d  1 lub  artefakty  popularnie s ym 
 d ch kolor  pr edsta ionych na karcie.

ydob d  1 lub  artefakty  na popularnie s ym 
kolor e. e li na adnym mie scu ykopalisk 
nie ma artefakt   na popularnie s ym kolor e, 
u y  drugiego  kole no ci na popularnie s ego 
koloru itd., dop ki nie na d ies  dost pnego koloru.

iedy u ma ybra  pomi d y kilkoma kolorami, 
kt re remisu  pod gl dem po iomu popularno ci, 

u pr estr ega poni s ego schematu priorytet

kolor,  kt rym u mo e ydoby   artefakty 
( amiast tylko 1), o ile ma  s o e  ado ni 
mie sce na pr echo anie ich obu

kolor,  kt rym u nie ma obecnie adnych 
artefakt

kolor,  kt rym ty mas  na mnie  artefakt

loso y  remisu cych kolor

u a s e ydoby a  artefakty  mie sc ykopalisk 
 odpo iednim regionie, e li to mo li e.  pr eci nym 

ra ie u ydoby a tylko 1 artefakt.

by ustali , c y u mo e legalnie ydoby  dany artefakt, 
spra d  poni s  list  arunk . ce   ten spos b 
ka dy artefakt  osobna.

e li na poc tku te  akc i ado nia i ukryty luk 
u s  pe ne, amiast tego u dostarc a artefakty 

na c arny rynek (patr  kc a pr emytu ).

e li na poc tku te  akc i ado nia u est pe na, 
ale ukryty luk nie est, amiast tego u naby a 
artefakty na c arnym rynku (patr  kc a pr emytu ). 

rozgrywka akcje zu
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u stara si  ydoby  artefakty po danego koloru, 
ignoru c s ystkie artefakty, kt rych kopie lub pr bki 
u  ma. ybiera c artefakt do ydobycia, u pr estr ega 
poni s ego schematu priorytet

artefakty po danego koloru, kt rych pr bek 
nie posiadas

artefakty po danego koloru, kt rych kopii obecnie 
na du e si  na plans y iata na mnie

artefakty po danego koloru o na y s e  ska ane  
arto ci

loso y  remisu cych artefakt

e li u nie mo e ydoby  adnych artefakt  
po danego koloru (t n. nie ma dost pnych artefakt  

 danym kolor e lub posiada u  pr bki kopie s ystkich 
dost pnych artefakt ), amiast tego naby a artefakt 
 c arnego runku (patr  kc a pr emytu ).

e li u ydoby a akie  artefakty, umies c a e  s o e  
ado ni. ast pnie u natychmiast pobiera pr bki danych 

artefakt , umies c a c nac niki a ogi ako stra nik  
na odpo iednich polach  s o e  galerii.

akca przemytu
u ykonu e akc  pr emytu tylko tedy, gdy nie mo e 
ydoby  artefaktu podc as akc i ydobycia. o, ak  

akc  pr emytu ykona u, ale y od tego, dlac ego u 
nie uda o si  ydoby  artefaktu podc as akc i ydobycia 
(patr  kc a ydobycia ).

A. Nabycie artefaktu z czarnego rynku

iedy u naby a artefakt  c arnego rynku, ybiera 
tylko 1 artefakt. olor po danego artefaktu est taki 
sam ak podc as pier otne  akc i ydobycia.

by naby  artefakt, u yda e kredyty  lic bie 
r ne  ska ane  arto ci artefaktu plus 1 
( ed ug podsta o ych asad).

oni s e ogranic enia okre la , kt ry artefakt naby a u

u nie mo e posiada  pr bki ani kopii po danego 
artefaktu.

u musi posiada  ystarc a co kredyt , aby ap aci  
a po dany artefakt. 

e li na c arnym rynku nie ma dost pnego adnego 
spe nia cego arunki artefaktu po danego koloru, 

u ybiera nast pny dost pny kolor na c arnym rynku 
(id c stosami od le e  do pra e  i  ra ie potr eby 
po raca c do pier s ego stosu, dop ki nie ostanie 
nale iony spe nia cy arunki artefakt).

e li na c arnym rynku nie ma artefaktu spe nia cego 
arunki  adnym kolor e, amiast tego u dostarc a 

artefakty na c arny rynek.

e li u naby a artefakt  c arnego rynku, umies c a 
go  s oim ukrytym luku. e li ukryty luk est pe ny, 
amiast tego umies c a go  s o e  ado ni.  obu 

pr ypadkach u nast pnie pobiera pr bk  danego 
artefaktu, umies c a c nac nik a ogi ako stra nika 
na odpo iednim polu  s o e  galerii.

B. Dostawa artefaktów na czarny rynek

e li u nie ma adnych artefakt  do dostarc enia, kiedy 
mia by to robi , amiast tego u ykonu e nieudan  akc .

 pr eci nym ra ie, kiedy u dostarc a artefakty 
na c arny rynek, dostarc a  artefakty r nych kolor , 
a s e ybiera c par  o mo li ie na i ks e  arto ci. 
e li u ma dost pny tylko 1 artefakt, dostarc a tylko 

ten 1 artefakt.

e li artefakty remisu  pod gl dem arto ci, 
u pr estr ega poni s ego schematu priorytet

artefakty  ado ni pr ed artefaktami  ukrytego luku

artefakty  kole no ci rosn ce  ed ug po iomu 
popularno ci koloru (od na ni s ego do na y s ego)

loso y  remisu cych artefakt



22

akcja rynku
e li u posiada u  pr yna mnie  1 handlar a na ka dym 

rynku, amiast tego u ykonu e nieudan  akc .

 pr eci nym ra ie u umies c a 1 lub  nac niki a ogi 
ako handlar y (   e li to mo li e, 1  e li nie) na r nych 
rynkach, na kt rych nie ma es c e s oich handlar y.

e li kilka rynk  spe nia ten arunek, u pr estr ega 
poni s ego schematu priorytet

rynek, gd ie na du e si  na i ce  kupu cych 
( lic a c spec alnych kupu cych ) aintereso anych 
artefaktami  na popularnie s ym kolor e, akie u 
ma dost pne do spr edania

rynek, gd ie umies c enie handlar a spo odu e 
na i ks  mian  p y  po a anso aniu 
go na repre entanta

loso y  remisu cych rynk

ast pnie u doda e 1 spec alnego kupu cego ( e li est 
dost pny) i 1 koloro ego kupu cego ( e li est dost pny) 
do kole ki na ka dym rynku, na kt rym a nie umie ci  
handlar a. 

by ustali  kolor kupu cego, kt rego ma umie ci , 
u pr estr ega poni s ego schematu priorytet

na popularnie s y kolor,  kt rym u ma dost pny 
pr yna mnie  1 artefakt do spr edania

kolor,  kt rym u ma na i ce  dost pnych 
artefakt  do spr edania

loso y  remisu cych kolor

akcja rozkazu
a da  kart u o ka  ska u e rynek ora  

odpo iada ce mu centrum do od enia. u umies c a 
na nich nac niki a ogi  nast pu cy spos b

e li u nie ma adnych handlar y na ska anym 
rynku, umies c a tam 1 handlar a.

u umies c a 1 repre entanta na ska anym 
centrum do od enia.

akcja sprzedaży
e li u nie ma adnych dost pnych artefakt  do 

spr edania lub e li na adnym  rynk , na kt rych ma 
s oich handlar y, nie ma adnych aintereso anych 
kupu cych, amiast tego u ykonu e nieudan  akc .

 pr eci nym ra ie u ybiera artefakty  kolor e, 
kt rego mo e spr eda  na na i ks e  lic bie rynk  (do 
maksymalnie ), o ile na ka dym  tych rynk  na du e 
si  pr yna mnie  1 ego handlar . e li est i ce  rynk  
spe nia cych te arunki, u a s e ybiera te, kt re 
pr ynios  mu na i ks y ysk.

u spr eda e ybrane artefakty i a ansu e ybranych 
handlar y na repre entant  ed ug podsta o ych 
asad. e li u spr eda e na kilku rynkach, otr ymu e 

dodatko e kredyty, ale nigdy nie dobiera darmo e  karty.

e li u musi ybra  pomi d y kilkoma artefaktami 
ybranego koloru, spr eda e te o na ni s e  poka ane  
arto ci. e li est remis pod gl dem arto ci, 
ybiera loso e  remisu cych artefakt .

akcja zrywu (rynek + sprzedaż)
e li u nie ma adnych dost pnych artefakt  do 

spr edania lub e li na adnym rynku nie ma adnych 
aintereso anych kupu cych, amiast tego u ykonu e 

nieudan  akc .

 pr eci nym ra ie u spr eda e 1 artefakt. e li kilka 
kolor  remisu e, u ybiera kolor o y s ym po iomie 
popularno ci. e li nadal est remis, u ybiera loso y 
kolor. e li kilka artefakt  remisu e, u ybiera ten 
o na ni s e  arto ci. 

u a s e ybiera rynek  na i ks  lic b  kupu cych 
aintereso anych artefaktami  kolor e, kt rego u 

ma na mnie , o ile ma  danym kolor e pr yna mnie  
1 artefakt. e li kilka rynk  remisu e, u ybiera ten, 
kt ry pr yniesie mu na i ks y ysk.

ast pnie u pr epro ad a spr eda

e li u nie ma adnych handlar y na ybranym 
rynku, na pier  umies c a tam 1 handlar a.

u spr eda e 1 artefakt  ybranym kolor e 
na ybranym rynku i a ansu e danego handlar a 
na repre entanta  taki sam spos b, ak podc as 
akc i spr eda y. 
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akcja prognozy
u dobiera 1 kart   talii akc i.

lko rund  2  u odr uca  progno y ykopalisk 
kart  be  nac nika a ogi, kt ra na du e si  na bard ie  
 le e , nast pnie ast pu e  dobran  kart . 
u umies c a na dane  karcie s  1 nac nik a ogi.

Wszystkie rundy: u dobiera  artefakty e stosu  puli, 
odpo iada ce kolorem dobrane  karcie. ast pnie 

u ro patru e oba artefakty  nast pu cy spos b

e li to mo li e, u kupu e 1  artefakt , kt rego 
pr bki ani kopii es c e nie ma, p ac c ego pod o on  

arto , a nast pnie umies c a go  s o e  ado ni. 
e li u mo e kupi  oba artefakty, ybiera ten, 

na kt ry go sta . e li sta  go na oba, kupu e ten 
o y s e  poka ane  arto ci. e li oba ma  tak  
sam  arto , u kupu e loso y  nich.

u umies c a drugi artefakt na plans y iata, 
na odpo iednim mie scu ykopalisk. e li u nie kupi  
artefaktu, ybiera loso o eden  nich i umies c a 
go na plans y iata, a drugi taso u e  po rotem 
do stosu  puli.

nieudana akcja
iedy u nie mo e ykona  akc i opisane  na odkryte  

karcie, u na e si  to a nieudan  akc  i amiast tego u 
otr ymu e 1  kredyt .

III. faza punktacji
r epro ad  fa  punktac i ed ug podsta o ych asad.

koniec gry
r y na  kredyty a t o  galeri  i galeri  u ed ug 

podsta o ych asad.

ast pnie sumu  poka an  arto  s ystkich 
artefakt  po osta ych  ado ni i ukrytym luku u. 

oda  t  sum  do yniku u pr ed por naniem 
ko co ych ynik . 

e li t  ko co y ynik est y s y ni  ynik u, 
ygry as

poziomy trudności
ryb solo ma y cio o redni po iom trudno ci. 

e li chces  go pod y s y  lub obni y , spr bu  
pro ad i  do gry do olne  poni s ych mian

Obniżenie poziomu trudności

u ro poc yna gr  be  adnych kredyt . 

u nie otr ymu e kredyt   nieudanych akc i.

odc as akc i rynku u umies c a na ybranych 
rynkach spec alnych kupu cych, ale nie umies c a 
koloro ych kupu cych.

iedy u ykonu e akc  ry u, progno y lub 
ydobycia (na c sts e akc e), odr uca nast pn  

kart  e s o e  talii rundy. nac a to, e u mo e 
ykona  mnie  ni   tur na rund  i mo e ykona  

tylko 1 akc   s o e  ostatnie  tur e rundy.

u nie otr ymu e dodatko ych nac nik  a ogi 
 drugim kolor e. nac a to, e u mo e tera  

abrakn  nac nik  a ogi, pr e  co ego akc e 
rynku, ro ka u i ry u mog  sta  si  nieudane.

Podwyższenie poziomu trudności

iedy u ykonu e akc  ydobycia, kt ra ska u e 
 kolory, u ydoby a po 1 artefakcie ka dego 

koloru ska anego na karcie.

iedy u ykona nieudan  akc , otr ymu e 
1  kredyt  ( amiast 1 ).

u a s e mo e umies c a  artefakty  s o e  
ado ni i ukrytym luku, nie ale nie od tego, 
 aki spos b otr yma  dane artefakty.

a ko cu gry, e li  t o e  ado ni i ukrytym luku 
po osta y akie  artefakty, tracis  kredyty  lic bie 
r ne  poka ane  arto ci danych artefakt . 

iedy u naby a artefakt  c arnego rynku, nast pnie 
naby a artefakt o na y s e  arto ci dost pny 
na c arnym rynku, kt rego pr bki ani kopii es c e 
nie posiada (remisy s  ro patry ane  kole no ci 
od le e  do pra e ). e li u ma u  pr bk  lub kopi  
ka dego dost pnego na c arnym rynku artefaktu, 
nale y ignoro a  ten efekt.
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twórcy gry
Projekt gry: vid urc i i ai Yee

Rozwój gry: ordon alle a

Instrukcja: vid urc i, manuela ratt, obert ratt

Projekt graficzny: ark asha, ak idsvoog 

Ilustracje: hilipp ruse

Koordynacja produkcji: ark asha

Rozwój gry / tryb solo: ick ha

Redakcja: ustin ch art

Tłumaczenie i skład: leksandra is ta ars

Korekta wersji polskiej: ukas  he mecki, ukas  kac yk

Wersja polska: alakta

Główni testerzy: nne amarsnes, en odgson, 
leni apadopoulou, ndre  orsella lores, leur 
ciortino, ick ha , enholm purr, ieran ymington

Specjalne podziękowania: dla oralie ubbers a pomoc 
pr y testo aniu, spra d aniu instrukc i i dodatko e  
a arto ci  dla ranka de onga a pomoc  st or eniu 

cyfro e  ers i gry na abletop imulator  dla leur 
ciortino a pomoc  st or eniu cyfro e  ers i gry 

na abletopi  dla nas ych tester   ielkie  rytanii, 
olandii, alty, rec i, olski i .

  ighty oards. s ystkie pra a astr e one.

SKRÓT ZASAD

I. FAZA PRZYGOTOWAŃ
( o ijana w rundzie )

1. dkrycie dolno ci ro ka

2. d ie enie kole ek kupu cych

3. o patr enie progno y ykopalisk

4. stalenie kole no ci tur

5. upe nienie kart na r ce

6. otac a c arnego rynku

II. fAZA AKCJI

III. FAZA PUNKTACJI
r y na  nagrod  a ka de centrum do od enia 
 oparciu o i ks o  repre entant

• RUNDA 1:  kredyt

• RUNDA 2: 1  kredyt ,  kredyt

• RUNDA 3: 1  kredyt , 1  kredyt ,  kredyt

koniec gry
o ako c eniu rundy  grac e otr ymu  dodatko e 

kredyty a pr bki na du ce si   ich galeriach. 
rac   na i ks  lic b  kredyt  ygry a

− x:

:− x2x2

− :

:− −
− ?+1

?x2
=

x2
=

− : +
+

x2
?

<−

AKCJA 
PODRÓŻY




