
15

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.
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