Taktyczna gra od Benjamina Lierscha
dla 2-5 graczy; czas rozgrywki: 30-45 min.

Zawartos¢ gry:

* 1 plansza * 75 talaréw (41 o wartosci , 17, 16 o wartosci ,,2”,
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* 1 parowiec 27 kart akcji
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* 55 namiotéw w 5 kolorach * 5 skrzyn na datki
(pollw kazdym z koloréw)
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* 5 znacznikéw punktacji
® 09O

* 1 instrukcja

* 60 kamieni (29 czarnych, 15 przezroczystych,
10 niebieskich, 5 czerwonych i 1 biaty)

* 10 kosci * 6 kart pomocy

Wprowadzenie historyczne

David Livingstone byl szkockim misjonarzem (protestanckim) i badaczem Afryki. Na zlecenie brytyjskiego rzadu
udal sie na czarny lad i jako pierwszy Europejczyk przebyl go wszerz (z zachodu na wschéd). Z tej wyprawy zdat
obszerna relacje, opisujac zycie plemienne i afrykanski swiat zwierzat i roslin. Jego opisy podrézy i geograficzne
zapiski doprowadzily do poszerzenia wiedzy i zrozumienia, nieznanego dotad w takim wymiarze, kontynentu.
Poswiecajac wiele czasu na eksploracje rzeki Zambezi, Livingstone odkryt wielki wodospad, ktéry, na czesé
brytyjskiej krélowej, nazwat Wodospadem Wiktorii.

Cel gry

Gracze zegluja na parowcu po rzece Zambezi do Wodospadu Wiktorii. W celach odkrywczych zapuszczajg sie
w glab kontynentu i prébuja swojego szczescia przy poszukiwaniu szlachetnych kruszcéw. Komu uda sie zebrac
najwiecej punktéw zwyciestwa, wygra rozgrywke.

Przygotowanie do gry

Kazdy gracz otrzymuje wszystkie namioty i skrzynie w swoim kolorze oraz 3 talary o wartosci ,1”. Wszystkie 60
kamieni (30 szlachetnych, 29 czarnych zwiréw i 1 bialy zwir) nalezy wlozy¢é do woreczka. Karty akcji nalezy
potasowac i jako zakryty stos ustawi¢ w poblizu planszy. Parowiec zostaje ustawiony z lewej strony, na pierwszym
polu rzeki. Na kazdego gracza nalezy przygotowac 2 kosci, a pozostate odlozy¢ do pudetka. Znaczniki punktacji
graczy zostaja ulozone na polu ,,0” toru punktacji.
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Przebieg gry

W dowolny sposoéb obiera sie gracza rozpoczynajacego. Gracz ten rzuca
wszystkimi kosémi, a nastepnie, dla lepszej orientacji wizualnej, segreguje je na
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podstawie wyrzuconych oczek (zobacz rycine 1). Teraz gracz rozpoczynajacy bierze L—_- 2 * e s ulss
jedna z kosci i niezwlocznie wykonuje zwigzana z nig akcje (akcje opisane sa o i \BS = ==
w dalszej czesci). Po zrealizowaniu akcji, uzyta do niej koé¢ pozostaje wytozona = = %

przed graczem. Ruch przechodzi na osobe siedzaca po lewej stronie gracza
rozpoczynajacego (obowiazuje kolejnos¢ zgodna z ruchem wskazéwek zegara). Rycina 1: Przyklad pierwszego rzutu
Zatrzymuje ona dla siebie jedna kos¢, wykonuje zwiazana z nia akcje, itd. w grze 4-osobowej

Po tym, jak wszyscy gracze zabrali po jednej kosci, moga znéw wybra¢ (poczawszy od gracza rozpoczynajacego)
kolejna kos¢, jednak pod nastepujacym warunkiem: Liczba oczek na nastepnej kosci musi byé wieksza niz na kosci
zabranej uprzednio! Ten proces odbywa sie dopoki nie bedzie dostepna zadna kos¢ lub nikt nie bedzie mégt wziac
ani jednej z pozostatych kosci. Moze sie wiec zdarzy¢, ze gracze beda w posiadaniu réznej liczby kosci. W momencie,
w ktérym zaden z graczy nie moze wzigé wiecej kosci, runda koriczy sie. Kolumna, w ktérej znajduje sie parowiec
zostaje podliczona, a jego samego przesuwa si¢ o 1 pole do przodu.

B1 Przykiad gry 3-osobowej (rycina 2)
Gracz A zabiera kosé (-] i wykonuje akcje.
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Gracz B zabiera od razu kos¢ B3 i wykonuje akcje.
s Gracz C bierze réwniez koi¢ (4] . Gracz A wybiera teraz (= .
s Poniewaz gracz B nie moze dostac kosci o wigkszej liczbie oczek,
zagrywa gracz C i bierze kosé (.
Réwniez gracz A nie moze zabrac kosci z odpowiednio wysokq liczbg oczek,
zatem gracz C wybiera ostatniq z kosci - (=) .

Akcje

Kiedy gracz zabiera ko$¢, niezwlocznie wykonuje zwigzana z nig jedna z czterech nastepujacych akgj:

Pociagniecie karty akcji

Gracz moze, niezaleznie od liczby oczek na wybranej kosci, zabra¢ dokladnie jedna
zakryta karte akcji. Mozna mie¢ dowolng liczbe kart akcji w rece, jak réwniez dowolna ich
liczbe zagrywac. (Jednak karty akcji mozna zagrywac tylko w swojej kolejce). Jesli gracz
wyciggnie karte zawalu w kopalni, musi ja pokaza¢ i natychmiast zrealizowad. Jako
rekompensate, gracz moze pdzniej dociagnac¢ nowaq karte. Karte zawalu w kopalni nalezy
nastepnie potasowad, lacznie z zagranymi juz kartami, i z nich utworzy¢ nowy stos.

Zabranie talarow

Gracz otrzymuje talary w iloéci odpowiadajacej liczbie oczek na wybranej kosci. Jesli, przyktadowo wziat
(3, otrzymuije 4 talary. Talary w dowolnej chwili moga zosta¢ rozmienione. Talar o wartosci ,5” moze na
przyklad zosta¢ wymieniony na 5 monet o wartosci ,1”. [los¢ posiadanych pieniedzy nalezy trzymac
w tajemnicy przed wspétgraczami.

Poszukiwania w kopalni
Gracz moze pociggnac z woreczka (bez zagladania) tyle kamieni, ile wynosi liczba oczek wybranej przez
niego kosci.

Gracz moze w dowolnym momencie swojej kolejki sprzeda¢ kamienie. Moze tez je zbiera¢, by sprzedac¢ pézniej za
nieco inne stawki (przy uzyciu karty , Targowisko”).

Wartos¢ poszczegolnych kamieni (bez karty akcji):

P — = — 7 — 2
‘ . -’ﬁ;i:ly)_ 0 talarow g 1 talar m = 3 talary s& =5 talarow

(przezroczysty)

Sprzedane kamienie szlachetne i wszystkie czarne kamienie (zwir) odklada sie obok planszy.
Po wyciagnieciu biatego zwiru wszystkie kamienie odlozone z boku planszy (wliczajac sprzedane przed
chwilg kamienie szlachetne, wyciggniete razem z bialym) zostaja powtérnie umieszczone w woreczku
i zamieszane. Kamienie, ktére nie zostaly sprzedane, tj. znajdujace si¢ przed graczami, pozostaja u nich.
Podczas zbierania kamieni szlachetnych nalezy mie¢ na uwadze ryzyko pojawienia sie karty zawalu
w kopalni. Gdy wystapi zawal, zgromadzone przez wszystkich graczy kamienie staja sie bezwartosciowe
i ponownie ladujg w woreczku.

Kazdy kamien szlachetny, ktérego gracz nie sprzeda do korica gry, przynosi 1 punkt zwyciestwa. Zwir nie
daje zadnych punktow.
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Ustawianie namiotow

A Punkty zwyciestwa powinno sie osiggaé przede wszystkim poprzez ustawianie
namiotow. Znajdujacy sie na planszy parowiec wyznacza kolumny, w ktérych
mozna ustawi¢ namiot (zaznaczona na szaro kolumna polozona nad parowcem na
rycinie 3).

Miejsce pod budowe namiotu okresla sie za pomoca liczby oczek kosci. Jesli,
przyktadowo, gracz wziat kos¢ z ,1”, moze ustawi¢ namiot
na polu, ktére lezy w pierwszym rzedzie. Rzedy sa
ponumerowane z ich lewej strony (liczba w koronie).
Miejsce pod budowe lezy wiec w punkcie przeciecia
wyznaczonym przez parowiec (kolumna) i liczbe oczek =
(rzad) - poréwnaj z rycing 4.

Aby ustawi¢ namiot, nalezy uisci¢ koszty ekspedycji. Sa one
zaznaczone na nadbrzezu rzeki. Koszty ekspedycji rosna
wraz z czasem jej trwania, wiec sa wyzsze w miare zblizania Rycina 3
sie do konca gry. Zgodnie z przykladem na rycinie 4, gracz musi zaptaci¢ za ustawie-
nie namiotu 2 talary. W nastepnej rundzie namiot bedzie kosztowat juz 3 talary.

Gdyby gracz chcial budowa¢ na polu, na ktérym juz znajduja sie namioty, musi odda¢ dodatkowo po 1 talarze
kazdemu graczowi posiadajacemu na tym polu swéj namiot. Gracz moze ustawi¢ w jednej rundzie wiecej namiotow
w kolumnie (jesli moze wzigc¢ wiecej kosci). !

Rycina 4

Datek za przychylnosé krolowej

Gracz, w kazdym momencie swojego ruchu i bez straty akcji zwigzanej z wyborem kosci, moze
przeznaczy¢ dowolna ilos¢ talaréw, wrzucajac je do skrzyni. O tej czynnosci musi zakomunikowaé
swoim wspoélgraczom. Nie musi jednak zdradzaé, ile pieniedzy na to przeznaczyl. Raz zlozone
pieniadze nie moga juz zosta¢ wyjete ze skrzyni i pozostaja w niej do korica gry.
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Uwaga: Gracz, ktéry przeznaczyl najmniej pieniedzy, jest na konicu gry eliminowany z walki o zwyciestwo!

Podliczanie

Na koniec kazdej rundy (kiedy wszystkie kosci zostaly zabrane, ewentualnie zadna z kosci nie moze
juz zosta¢ wzieta) nastepuje podliczenie. Podliczona zostaje tylko kolumna, w ktérej aktualnie
znajduje sie parowiec. Kazdy gracz otrzymuje za namiot znajdujacy sie w tej kolumnie punkty,
podane z lewej strony rzed6éw. Jeéli na danym polu znajduje sie wiecej namiotéw, kazdy z graczy,
ktéry ustawit taki namiot, otrzymuje peing liczbe podanych punktéw zwyciestwa. Punkty zostaja
niezwlocznie zaznaczone na torze punktacji.

Po podliczeniu parowiec ‘ przemieszcza sie o jedno pole dalej i zaczyna sie nastepna runda. Kolejny, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, gracz rzuca wszystkimi ko$émi, wybiera jedng, itd.

Zakonczenie gry
Jesli parowiec, po ostatnim podliczeniu, nie moze juz przesuna¢ sie do nastepnej kolumny, gra konczy sie.
W konicowym podliczeniu uwzglednione zostaje wszystkie 6 rzedéw namiotéw. W tym przypadku
punktuje tylko gracz, ktéry w danym rzedzie na najwiecej namiotéw. Przy remisie punkty dzieli sie na W
graczy, zaokraglajac iloraz w doét. Punkty, ktére mozna otrzymaé w tym podliczeniu zaznaczone s3
z prawej strony rzedéw na szarym symbolu namiotu (poréwnaj z ponizszym przykladem).
s 2 1 AT ‘ At~ S | .: ! Przykiad (rycina 5)

Ly g Aol 1 ey o Ny W W 2 rzedzie czerwony ustawit 3 namioty,
- a niebieski i -po2.
Czerwony otrzymuje 10 punktéw zwycigstwa.

4 <t by | Jesli czerwony miatby o 1 namiot mniej, wszyscy trzej

S e 20 URN  oracze otrzymaliby po 3 punkty.

/m Za kazdy kamien szlachetny, ktéry gracz jeszcze posiada, otrzymuje on na koniec 1 punkt.
< Ponadto nalezy teraz zagra¢ karty akcji dajace punkty zwyciestwa.

Na koniec gracze otwierajg skrzynie na datki i przeliczaja znajdujace sie tam pieniadze. Ten, kto ofiarowat
najmniej (jeden lub wiecej graczy), definitywnie odpada z gry.

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktow zwyciestwa (i nie zostal wyeliminowany), wygrywa rozgrywke.
Przy remisie wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory zlozyl najwiekszy datek. Jesli wciaz jest remis,

zwyciezcOw jest wiecej.
D
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Warianty dla 2 graczy

W grze 2-osobowej rzuca sie 4 kos¢mi. Moze sie zdarzy¢, ze jeden z graczy wystawi wcze$niej wszystkie swoje
namioty, wiec w jednym z nastepnych ruchéw bedzie miat tylko mozliwos¢ ustawienia namiotéw. Réwniez i w takim
przypadku koszty budowy namiotu musza zosta¢ uiszczone, jak to opisano wczesniej. Punkty zwyciestwa, ktdére
gracz otrzymal uprzednio za budowe namiotéw pochodzacych z jego zasobu, zostaja zachowane. Poza tym gra
przebiega w normalny sposéb.

Po tym, jak na koniec gry zostana rozliczone punkty za najwigeksza liczbe namiotéw w poszczegolnych rzedach,
sprawdza sie wniesione datki za przychylnos¢ krélowej. Rzuca sie wszystkimi czterema kosémi i oblicza sume oczek.
Gracz, ktéry przeznaczyt na datki mniej niz wyrzucona suma oczek zostaje wykluczony. Moze sie wiec réwniez

okazad, ze dwoje graczy przegra partie.

Opiskart

4| Gracz nie musi placi¢ za ustawienie
jednego namiotu. By jednak ustawic

namiot, nadal potrzebna jest kos¢.

Przy budowie jednego namiotu gracz moze
zignorowac liczbe oczek i ustawic¢ namiot
na dowolnym polu w kolumnie
wyznaczonej przez parowiec. By jednak
ustawi¢ namiot, nadal potrzebna jest kos¢.

Gracz moze dodatkowo ustawié¢ za darmo
jeden namiot na polu, ktére zawiera juz
jeden z jego podliczonych namiotéw

(a wiec nie w kolumnie, w ktdrej wlasnie
znajduje si¢ parowiec). Kos¢ nie jest
wymagana.

Parowiec zawraca o 1 pole. Teraz tylko w tej
kolumnie mozna ustawié namiot. Pod

Gracz w fazie wybierania kosci moze wzia¢
dwie kosci jedna po drugiej (przy czym
liczba oczek na drugiej kosci musi by¢
wieksza od liczby oczek na pierwszej)

i po kolei wykona¢ akcje z nimi zwigzane.

Gracz otrzymuje - za jednego
Iwa 4 punkty, za jednego
nosorozca - 3 punkty, a za
antylope - 2 punkty
zwyciestwa, ktére zaznacza
na torze punktacji.

Targowisko. Gracz moze sprzeda¢ dowolng
ilos¢ kamieni szlachetnych i otrzymac¢ za:
Przezroczysty =1 talar + 1 punkt zwyciestwa
Niebieski = 2 talary + 2 punkty zwyciestwa
Czerwony = 3 talary i 3 punkty zwyciestwa.

Gracz moze wydoby¢ 3 kamienie z kopalni
(pociagnac¢ z woreczka).

koniec rundy kolumna, w ktérej stoi paro-
wiec, zostaje podliczona. Przed nastepna
runda parowiec przemieszcza sie o 1 pole

w przéd (skad trafit przed zagraniem karty).

Gracz moze wzigé z banku 4 talary. Zawat w kopalni. Kazdy gracz musi

natychmiast odda¢ wszystkie swoje
kamienie. Kamienie trafiajg ponownie
do woreczka. Gracz moze nastepnie
dociagnac nowaq karte.

Gracz zagrywajacy obie karty, moze za darmo ustawi¢ namiot na dowolnym
polu w kolumnie wyznaczonej przez parowiec. Gracz musi jednak wykorzystaé
w tym przypadku jedna kosé.

Thumaczenie: Meechoow

Autor i Wydawnictwo skladaja podziekowanie graczom testowym
za wiele prébnych rozgrywek i propozycji oraz za wsparcie.
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