


ELEMENTY

« ta instrukcja
« 1 figurka Poszukiwacza skarbow
+ 1 plansza Poszukiwacza skarbow
+ 1 plansza personelu Poszukiwacza skarbow
« 4 zetony personelu Poszukiwacza skarbow
« 20 towarow Poszukiwacza skarbow
» 12 matych (po 3 w kazdym kolorze)
» 8 duzych (po 2 w kazdym kolorze)
« 29 zetondéw nurkowania
(kraby, monety, latarnie, mapy, sieci)
+ 20 plastikowych podstawek
« 4 zetony bozkow
+ 1 worek nurkowania « 1 zeton Swiatta
« 3 kafelki plecakow « 1 kartonowa pétka

PRZYGOTOWAHANI€E

1. UmiesS¢ przed sobg plansze Poszukiwacza skarbow,

a obok plansze personelu.

2. Umiesc 4 zetony personelu na odpowiednich polach

na planszy personelu.

3. Umies¢ nastepujacych 12 zetondw po prawej stronie

planszy (morze):

a. 3 zetony siatki b. 4 zetony podwojnych monet

c. 4 zetony bozkéw d. 1 zeton Swiatta

4, Umies¢ nastepujacych 6 zetondw po lewej stronie

planszy (plaza):
a. 3 zetony mapy b. 3 zetony latarni

5. Umies¢ pozostatych 16 zetondw w worku nurkowania:
+ 7 zetonow krabow (1/1/2/2/3/x Plecak/x Plecak)

+ 2 zetony mapy

« 7 zetonow monet (1 czerwony/1 zielony/1 niebieski/

1 26tty/2/2/3)

6. Potdz 3 kafelki plecakdw po lewej strony planszy (plaza)
7. Umie$é figurke Poszukiwacza skarbdw na 1 z 3 pdl akgji

po lewej stronie planszy (plaza).

8. Pot6z 12 matych i 8 duzych towaréw w poblizu.

9. Potdz pbtke w poblizu.

Wydawanie monet i Zetonow siathi

Wykonanie akcji zakupu latarni/mapy lub wytworzenia towaréw
moze wymagac od ciebie wydania 1 lub wiecej monet (lub siatek)

z twoich plecakéw i/lub obszaru krabdw.

« Wydane zetony pojedynczych monet wracaja do worka nurkowania.
« Wydane zetony podwdjnych monet i siatek wracajg na odpowied-
nie pola na planszy Poszukiwacza skarbéw (strona morza).

Jesli podczas zakupu zuzyjesz wiecej monet niz potrzeba,

nie otrzymujesz reszty. Mozesz jednak zuzy¢ ten nadmiar

na kolejne wytworzenie towaréw lub zakupy.

Obszar nurkowania
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HRcje
Poszukiwacz skarbdw ma do wyboru 4 akcje (zatrudnienie/
odswiezenie, zakup narzedzi, wytworzenie towaréw i nurkowanie),
a jedna z jego akcji - nurkowanie - dzieli sie na kilka mini-akcji. Jesli
podczas akcji nurkowania opuszczasz pole startowe toru nurkowania,
mozesz ponownie wykona¢ nurkowanie jako twojg nastepng akcje.

Zakup narzedzi (1 godzina)
Wydaj wskazana liczbe monet i dodaj skrajny
lewy zeton latarni lub mapy z plazy do twojego
worka nurkowania.
Mozesz kupic tyle towardw, ile chcesz i na ile cie stac. Kiedy kupujesz
wiecej zetondw, cena dla kolejnego narzedzia tego samego rodzaju
odpowiednio wzrasta, co pokazano na planszy.

Wytworzenie towarow (1 godzina)
Wydaj 3 monety, aby wytworzy¢ maty towar,
lub 5 monet, aby wytworzy¢ duzy towar. Mozesz
wytworzyc tyle towaréw, ile chcesz i naile cie
stal. Kolorowe monety, ktdre pasuja kolorem do wytwarzanego
towaru, licza sie jako podwdjne monety.
Przyktad: Aby wytworzy¢ maty zielony towar, mozesz wydaé 1 zielong
monete + 1 monete w dowolnym kolorze.

Nurkowanie (1+ godzina)
Przed dobraniem zetondw wtdz wszystkie zetony
krabdw z obszaru krabéw do worka nurkowania.
Aby wykona¢ akcje nurkowania, postepuj wedtug
ponizszych krokow:
1. Aby zacza(¢ te akcje, umiesc figurke kupca na polu akgji
nurkowania na gorze toru nurkowania.
2. Wybierz 1 z kafelkdw plecakéw. Wystepujg w 3 rozmiarach:
+3pola
*4pola
«5pdl
3. Dobierz z worka nurkowania tyle zetondw, ile pustych pél
znajduje sie na wybranym przez ciebie plecaku, i umies¢ je
na pustych polach danego plecaka (patrz akcje zetondw narzedzi).
4, Jesli po rozpatrzeniu wszystkich akcji zetondw narzedzi
nie dotrzesz do dna, mozesz zdecydowad, czy kontynuujesz
nurkowanie, czy je zakanczasz.
5. Koszt tej akcji moze sie zmienia¢ w zaleznosci od twojej pozycji
wzgledem zetonu Swiatta.



Nurkowanie - Hkcje personelu

Kiedy wykonujesz akcje nurkowanie, mozesz w dowolnym momencie aktywowac akcje
personelu na twojej planszy personelu. Jesli przy danej akcji personelu jest zatrudniony
mieszkaniec, a zeton jest odkryty, mozesz go zakry¢, aby wykonac wskazang akcje.

Archeolog - Zdobadz nowy zeton bozka i umies¢ go na pasujacym obszarze na plazy.

Nurek gtebinowy - Dobierz 3 zetony, odt6z z powrotem do worka nurkowania tyle,
ile chcesz, a nastepnie umies¢ pozostate na twoich plecakach lub obszarze krabéw
w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Zaklinacz boi - Porusz swoja figurke kupca o 1 pole do gory lub w dét.
Obstawa - Wybierz i odrzu¢ 1 karte zepsucia.

Nurkowanie - Worek nurkowania

Kiedy dobierasz zetony z worka nurkowania, wszystkie monety, mapy, siatki i latarnie

sg umieszczane na kafelku plecaka, ktéry wybrates na poczatku nurkowania (patrz str. 5).
« Jesli umieszczajac zeton na plecaku zapetnisz go do konca, natychmiast przesun swoja
figurke kupca o 1 pole w dét na torze nurkowania.

Kiedy dobierzesz z worka kraby, umies¢ je na obszarze krabéw.

« Umie$¢ kraba na najnizszym dostepnym polu.

« Natychmiast przesun swoja figurke kupca w dét toru nurkowania o tyle pél, ile krabéw
znajduje sie na umieszczonym zetonie.

« Jesli dobierzesz zeton kraba ,,x Plecak”, przesun swoja figurke kupca o 1 pole w dét za kazdy
kafelek plecaka, na ktérym znajduje sie co najmniej 1 zeton.

Nurkowanie - Kontynuuj nurkowanie
Wybierz kafelek plecaka z przynajmniej 1 pustym polem, a nastepnie powtérz kroki nurkowania 2-4.

Nurkowanie - Zakoricz nurkowanie

« Jesli osiggniesz najnizsze pole toru nurkowania, docierasz do dna i musisz zakoriczy¢ nurkowanie.
W przeciwnym razie mozesz zawsze zakofczy¢ nurkowanie po dobraniu zetonu z worka.

« Jedli dotarte$ do dna, odrzucaj zetony z twoich kafelkow plecakdw, dopdki kazdy plecak
bedzie zawierat maksymalnie tyle zetondw, ile wynosi liczba w jego lewym gérnym rogu.
Nastepnie przejdz do akcji po nurkowaniu.

« Jesli nie dotartes do dna, przejdz do akcji po nurkowaniu.

Nurkowanie - Po nurkowaniu

Musisz teraz przechowad, odtozy¢ do worka lub uzy¢ wszystkich narzedzi znajdujacych sie

na twoich kafelkach plecakdéw (patrz kolejna strona) i mozesz opcjonalnie uzy¢ narzedzi
znajdujacych sie na obszarze przechowywania lub wydrukowanych na torze nurkowania.

« Przechowaj: Na gorze planszy znajduja sie 2 pola, na ktérych mozesz przechowywacé

zetony narzedzi z twoich kafelkéw plecakéw. Mozesz uzy¢ tych zetondw w pdZniejszych rundach
lub odtozy¢ je do worka, aby zrobi¢ miejsce dla innych narzedzi.

- 0dtoz do worka: Mozesz odtozyé dowolne zetony z wybranego kafelka plecaka do worka.

« Uzyj: Zobacz akcje zetondw narzedzi na nastepnej stronie.

Kiedy przechowasz, odtozysz do worka lub zuzyjesz wszystkie narzedzia z kazdego plecaka,
akcja dobiega konica. Koszt catej akcji nurkowania znajduje sie na stronie 6.



Hkcje Zetonow narzedzi

Mapy

Mozna je wydad, aby zakupi¢ nowe siatki, podwdjne monety lub bozki. Koszt pierwszej

mapy to 2 monety, a kazda kolejna mapa kosztuje o 1 monete wiecej niz poprzednia
(co pokazano na planszy). Wydane mapy wracajg do worka nurkowania.

« Kiedy bierzesz siatke, musisz wzig¢ zeton znajdujacy sie najbardziej po lewej.

« Kiedy bierzesz podwdjng monete lub bozka, mozesz wybra¢ dowolny z nich.

« Zakupione podwdjne monety i siatki nalezy umiesci¢ w worku nurkowania.

« Zakupione bozki nalezy umiesci¢ na pasujacych polach na dole plazy.

Darmowa mapa: Jesli figurka kupca znajduje sie na polu toru nurkowania, obok ktérego widaé
mape, podczas tego kroku mozesz wydac¢ 1 dodatkowg mape (nie mozna zachowad jej na pdzniej).

Latarnie

Mozna odtozy¢ je do worka nurkowania, aby obnizy¢ pozycje zetonu $wiatta o tyle pdl,

na ilu plecakach znajduje sie co najmniej 1 zeton. Koszt pierwszej latarni to 2 monety,
a kazda kolejna latarnia kosztuje o 1 monete wiecej niz poprzednia (co pokazano na planszy).
« Jesli zuzywana latarnia byta ostatnim zetonem w plecaku, dany plecak nie liczy sie do
rozpatrywania jej efektu.
« Wydane latarnie wracaja do worka nurkowania.

Siatki

Mozna umiescic je na 3 dostepnych polach siatek na obszarze krabdw. Z kazdym takim

polem sasiaduja 2 pola krabdw, ktdre okreslajg wartosé w monetach danej siatki.
Kiedy wykonujesz dowolng akcje na plazy, zetony siatki znajdujace sie na polach siatki moga
zostac wydane jako monety (takze razem z innymi monetami). Siatka ma warto$¢ réwna
liczbie krabéw znajdujacych sie na sasiednich polach. Wydane w ten sposob siatki wracajg
na odpowiednie pola w morskiej czeci planszy.

Przyklad

1. Umieszczasz figurke Poszukiwacza skarbow 2.
na gébrnym polu toru nurkowania i wybierasz

trzeci plecak (ktéry ma 5 pustych pél). L

2. Aktywujesz skrajny lewy zeton na twojej

planszy personelu, aby zdoby¢ 1 bozka. 4-

3. Dobierasz 5 zeton6w z worka nurkowania.

4. Umieszczasz monete (o wartosci 3), siatke, Co—
latarnie i mape na wybranym (trzecim) plecaku, a.

a kraby na obszarze krabéw. Nastepnie

przesuwasz figurke Poszukiwacza skarbéw

02 pola w dét (bo tyle dobrate$ krabow) 4.

i zakanczasz nurkowanie.

Po nurkowaniu:

a. Odktadasz zeton latarni do worka i przesuwasz
zeton $wiatta o 1 pole w dét (poniewaz masz Py
1 plecak z zetonami). Odktadasz mape do worka,
aby odblokowac zeton podwdjnej monety C.
i umiesci¢ go w worku. 3.
b. Umieszczasz zeton siatki na polu siatki :
obok krabow.

¢. Zatrzymujesz monete w plecaku (aby méc qa.
po6zniej kupié narzedzie lub wytworzy¢ towar).




Zetony nurkowania

- Stuzy do kupowania narzedzi lub wytwarzania

towardw.
- Zwieksza warto$¢ siatki (ciagna cie w dét).

- Odblokowuje siatki, podwdjne monety i bozki.

- Stuzy jako monety tej samej wartosci co liczba

krabéw dookota nich.

- Stuzy jako 2 monety do wytworzenia towaréw

w tym samym kolorze.

Inne Zetony
- Przesuwa zeton $wiatta, aby zmniejszy¢
czas wydawany podczas nurkowania.

- Pozwala na sprzedaz pasujacych kolorem
towaréw i zapewnia wsparcie gildii.

Faza porzgdkowania -
Zew morza

0dt6z na cze$¢ planszy z morzem wszystkie
zebrane bozki w kolorze towardw, ktore sprzedates
w tej turze. Jesli nie sprzedates$ towaru w kolorze
zebranego bozka, nie odktadaj go na plansze.

Faza handlu - Gniew morza
Jesli sprzedajesz towar, nie posiadajac pasujacego
kolorem bozka na lewej stronie planszy (plaza),
otrzymujesz 1 karte zepsucia za kazdy towar
danego koloru sprzedany w ten sposéb.

Nurkowanie - Koszt w czasie

Koszt w czasie catej akcji nurkowania zostaje okre$lony dopiero wtedy, gdy zakorczysz nurko-
wanie. Ta akcja kosztuje 1 godzine, jesli figurka kupca znajduje sie na réwni lub powyzej zetonu
Swiatta, lub 2 godziny, jesli znajduje sie ponizej. Jesli figurka kupca znajduje sie na polu ponizej
pola zepsucia na torze nurkowania, otrzymujesz 1 karte zepsucia. Po rozpatrzeniu kosztu w czasie
akcji nurkowania cofnij zeton Swiatta na jego poczatkowa pozycje na gorze toru nurkowania.

Zatrudnij / zastqp mieszkarca
i odswiez zetony personelu
(koszt zmiennyg

Zatrudnij mieszkanca z placu miejskiego
i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun
karte pod swoja plansze personelu,

aby przypisac ja do jednej ze zdolnosci
personelu, i odSwiez wszystkie zetony
personelu. Wiekszo$¢ mieszkancow
posiada symbole gildii, ktére dadza ci
ztoto podczas koncowej punktacji.

Wydane monety s odktadane
do worka nurkowania. Wydane
podwdjne monety i siatki sa
odktadane na odpowiednie
miejsca na morzu.

Wydaj 3 monety, aby
wytworzyé maty towar,
lub 5 monet, aby
wytworzy¢ duzy towar.

Wydaj, aby zakupi¢ nowe siatki,
podwdjne monety lub bozki.

Przesun w dét Zzeton $wiatta.

Umie$¢ na obszarze krabdw,
aby pézniej uzy¢ jako monety.

Hrcheolog: zdobadz nowy zeton bozka i
umies¢ go na pasujgcym obszarze na plazy.

Nurek gltebinowy: Dobierz 3 zetony,
odt6z z powrotem do worka nurkowania
tyle, ile chcesz, a nastepnie umiesé
pozostate na twoich plecakach lub obszarze
krabéw w wybranej przez ciebie kolejnosci.

Zaklinacz boi: Porusz swoja figurke
kupca o 1 pole do géry lub w dot.

Obstawa: Wybierzi odrzué 1 karte
zepsucia z twojej puli.

Wydaj wskazana liczbe monet i dodaj
skrajny lewy zeton latarni lub mapy z plazy
do twojego worka nurkowania.

Wybierz plecak i dobierz tyle zetondw
zworka nurkowania, ile jest pustych pél na
wybranym plecaku. Umies¢ je odpowiednio.
Mozesz dotrze¢ do dna, kontynuowad
nurkowanie lub zakonczy¢ nurkowanie.

« Kiedy nurkujesz, mozesz aktywowac
odkryte zetony personelu Poszukiwacza
skarbéw.

» Monety, siatki, mapy i latarnie s
umieszczane na plecakach.

« Kraby sg umieszczane na obszarze krabdw.



