Pojedynek ekspedycji badawczych

Przy pomocy swoich kart gracze organizujg ekspedycje badawcze,
ktdre wyrusza do najdalszych, owianych tajemnica kracow Ziemi:
na wieczng zmarzling, do laséw deszczowych, na pustynie, do
wulkanicznej jaskini oraz pod wode. Celem graczy jest ukoriczenie
wypraw w jak najwiekszej chwale! Jesli ktérys z graczy jest pewny
swojego sukcesu, moze zatozyc sig, ze ekspedycja sie powiedzie.
Jednak jak kazdy zaktad, niesie to ze sobg pewne ryzyko. Gracz
z najwieksza liczbg punktéw po trzech partiach zostaje zwyciezca!

Uwaga! Zasady gry s bardzo proste, jednak nie powinno to zwies¢
graczy. Osiggniecie zwycigstwa jest trudniejsze, niz poczatkowo
moze sie wydawac!

Zawartos¢
pudetka:

1 plansza

72 karty:
5i karty ekspedycji
(z wartosciami 2-10
w szesciu kolorach)

18 kart zaktadow
(po 3 w kazdym
kolorze)




Przygotowanie gry

Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stotu pomiedzy graczami tak,
aby widoczna byfa strona z 5 polami ekspedycji.

12 fioletowych kart nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie s3 one
wykorzystywane w podstawowym wariancie rozgryweki.

Pozostate 60 kart nalezy potasowac i rozdac kazdemu z graczy
po 8 kart. Karty te tworzg reke gracza. Pozostate karty nalezy
potozyc¢ obok planszy w formie zakrytej talii.

Gracze powinni takze przygotowac otdwek i kartke papieru,
smartfon lub tablet, ktére postuza do zapisywania wynikdw.

Pola ekspedydji
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Gracz1

Gracz 2

Przebieg gry

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry najwczesniej bedzie miat
urodziny. Potem gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie,
wyktadajac karty po swojej stronie planszy.

Podczas swojej tury gracz najpierw wyktada z reki 1 karte.

Nastepnie dobiera 1 nowg karte z talii.
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Cel gry

Celem graczy jest zdobycie jak najwiekszej stawy za zorganizowane
ekspedycje badawcze, po uwzglednieniu ich kosztéw. Ekspedycja
zawsze sktada sie z kolumny kart w jednym kolorze. Wartosci na
kolejnych kartach zagrywanych w ramach kolumny muszg rosnac.
Na poczatku kazdej kolumny gracze moga takze zagrac karty
zaktadu, ktore zwigksza wartos¢ ekspedycji. Na koniec rozgryweki
graczowi przyznaje sie punkty za kazda ekspedycje, do ktorej dotozyt
co najmniej jedng karte.

Plansza do dtuzszego wariantu

Plansza do podstawowego wariantu

Zagranie karty z reki

Gracz wybiera 1 karte ze swojej reki i wykiada ja na jednej
ze swoich ekspedycji.
Gracz moze wykorzystac te karte do rozpoczecia nowej ekspedygji,
badZ do rozwiniecia jednej z dotychczasowych ekspedycji.
W tym celu kfadzie odkryty karte obok planszy ponizej pola
w tym samym Kolorze.




Gracze mogg zagrywac karty zaktadow jedynie na poczatku
ekspedycji. Jesli gracz ma w danej ekspedycji co najmniej jedna
karte z liczba, to nie moze juz zagrywac do niej kart zaktadow.
Wszystkie pozostate karty tego samego koloru, ktére gracz bedzie
chciat wytozy¢ po swojej stronie, beda sktadaty sie na dana
ekspedycje. Karty nalezy uktadaclekko przesunigte, tak aby wartosci
wszystkich kart w kolumnie byty zawsze widoczne.

Uwaga: kolejna karta doktadana w ramach ekspedycji musi miec
warto$¢ wyzszg od ostatniej karty dotozonej do danej kolumny!

Wytozenie karty

Jedli gracz nie moze lub nie chce zagrac
karty po swojej stronie planszy, wéwczas
musi umiesci¢ na planszy 1 odkryta karte ze
swojej reki. Dla kazdego koloru kart dostepne
jest osobne pole przechowywania. W ten
sposob w trakcie rozgrywki powstaje 5 stoséw
kart odrzuconych — po jednym dla kazdego
koloru. Podczas wyktadania kart na plansze
nalezy upewni¢ sie, ze s3 one uktadane
w taki sposéb, ze widoczna jest jedynie
karta znajdujaca sie na wierzchu stosu.

Dobranie karty

Gracz dobiera do swojej reki 1 nowg
karte. Ma w tym wypadku 2 mozliwosci:

- dobiera wierzchnig karte z zakrytej talii
LUB

- dobiera wierzchnig karte z jednego

z 5 stosow kart odrzuconych (oczywiscie,

jesli s tam dostepne jakiekolwiek karty).

Uwaga: gracz nie moze wzigc z powrotem

karty, ktorg przed chwilg wytozyt!

Dobranie karty koriczy ture gracza.

Koniec gry i podliczanie punktow

Rozgrywka koriczy sie natychmiast, kiedy z talii zostanie dobrana
ostatnia karta.

Wskazowka: gracze mogg rozsung¢ karty w talii, aby fatwiej byto
policzy¢ pozostate karty i tym samym oszacowac, ile czasu zostato
do zakonczenia rozgrywki.

Teraz nastepuje podliczenie punktow.

Dla kazdej ekspedycji gracz sumuje wartosci znajdujace sie na
kartach danego koloru po jego stronie planszy. 0d uzyskanego
wyniku odejmuje 20 punktow - to koszty jego ekspedycji.

Uwaga: jesli gracz nie wytozyt w danej ekspedycji zadnych kart,
oznacza to, ze nie ponidst w jej wypadku zadnych koesztow.

Po odjeciu kosztow ekspedycji gracz sprawdza, czy na poczatku
danej ekspedycji zagrat takze 1, 2 lub 3 karty zaktaddw. Jesli tak,
to mnozy uzyskany rezultat odpowiednio 2, 3 lub 4 razy.

Ekspedycjia moze zapewni¢ graczowi zaréwno punkty dodatnie,
jak i ujemne. Natomiast ekspedycja, do ktdrej gracz nie zagrat
zadnych kart, nie zapewnia mu zadnych punktow.

Ponadto, gracz otrzymuje 20 punktow za kazdg ekspedycje,
do ktorej zagrat co najmnie;j 8 kart.

Uwaga: premii tej nie pomnaza sie kartami zaktadow!

Nalezy zanotowa¢ punkty, a nastepnie rozpocza¢ nowa partie
zgodnie z zasadami opisanymi w sekci Przygotowanie gry.
Tym razem zaczyna gracz, ktory ma wiecej punktow.

Iwyciezcg zostaje gracz, ktéry ma wiecej punktéw po 3 partiach!

Wariant: Dtuzsza rozgrywka

W tym wariancie obowigzujg nastepujgce zmiany:

Podczas przygotowania gry plansze nalezy odwrdci¢ na strone
z 6 ekspedycjami. Nastepnie nalezy potasowac wszystkie 72 karty,
w tym 12 kart fioletowej ekspedyji.




Przyktad podliczania punktow

Gracz zorganizowat nastepujace ekspedygje:

Uwaga odnosnie biatej ekspedycji:

Karty zaktadu mnoza wartos¢ ekspedycji. W zwigzku z tym,
Ze nie ma tutaj zadnych innych kart, pomnozy¢ mozna
jedynie koszty ekspedycji.

—
(Wskazéwka:

Jak wida, lepiej nie zaczynac ekspedydji, jesli nie jest sie
przekonanym o jej powodzeniu. Wtasnie dlatego gracze
powinni zagrywac karty zaktadéw tylko wtedy, gdy maja
J na rece kilka kart danej ekspedydji i wystarczajgco czasu {

na ich zagranie!
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0 autorze:

Reiner  Knizia, rocznik 1957, mieszka
w Monachium. Z wyksztatcenia jest doktorem
matematyki. Na calym Swiecie zostato
wydanych wiele gier jego autorstwa. Do jego
najwigkszych sukcesow nalezg otrzymanie
w 1993 oraz 1998 roku nagrody Deutche Spiele
Preis oraz zdobycie w 2008 roku nagrody Spiel des Jahres
za gre Keltis, opartej na Lost Cities. Spegjalizuje sie w grach
z prostymi zasadami, oferujgcymi wiele mozliwosci wyboru.

Autor i wydawnictwo sktadajg podziekowania testerom
i osobom, ktére pomagaty w tworzeniu instrukgji.

Autor kieruje szczegdlne podziekowania do Dave'a Farquhara,
Ross Inglis, Kevina Jacklina, Liselotty Knizii, Elke Knop oraz
Chrisa Lawsona.
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~ Gracz zdobyt 18 punktow.
45 - 10 - 40 + 3 + 20 (premia) =18

Premia
+20 pkt.
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