Tikal - Wyprawa do dzungli

Poros$nigte drzewami ruiny $wiatyni Majow i legendarne skarby ukryte sa w niedostgpnych zakatkach gwatemalskiej
dzungli.

Jestes dowodca wyprawy i checesz wraz ze swoja ekipa odkopac bezcenne kosztownosci.

Ale nie jestescie w dzungli sami. Inne zespoty poszukiwaczy rowniez tropig ukryte skarby.

Jaka przyjac strategi¢ ? Czy zbiera¢ skarby, czy moze odkrywac kolejne warstwy swiatyni ?

A moze jedno i drugie ?

Czy cata ekipa powinna wspoélnie maszerowac przez dzungle, czy moze lepiej rozdzieli¢ sily i dziata¢ jednoczes$nie na
wigkszym obszarze ?

Gra dla 2-4 0s6b od 10 lat
Czas gry: ok. 90 minut
Autorzy gry: M Kiesling i W.Kramer

ZAWARTOSC PUDELKA:
1 plansza
36 szesciokatnych plytek, w tym:
15 plytek $wiatyni (na $§rodku kwadraty z cyframi)
10 ptytek dzungli (na $rodku kilka rozrzuconych kamieni)
8 plytek skarbow (na $rodku 2, 3 lub 4 ztote maski w kamiennym krggu)
3 plytki wulkanow (na $rodku krater z wylewajaca si¢ lawa)
24 okragte zetony ze skarbami (po 3 egzemplarze 8 réznych skarbow)
48 kwadratowych zetonoéw $wiatyni, w tym:
3 dwojki, 6 trojek, 9 czworek, 11 piatek, 8 szostek,
5 siodemek, 3 6semki, 2 dziewiatki, 1 dziesiatka
4 dowodcow wyprawy (duze graniastostupy o podstawie szesciokatnej w 4 kolorach)
72 uczestnikdw wyprawy (mate graniastostupy o podstawie szesSciokatnej w 4 kolorach)
8 obozdw (po 2 graniastostupy o podstawie trojkatnej w 4 kolorach)
4 kostki punktacji (mate sze$ciany w 4 kolorach)
4 dwustronne arkusze ze skroconymi przepisami gry
4 tekturowe wskazniki (po 1 w czterech kolorach) do wersji dla do§wiadczonych graczy

WPROWADZENIE HISTORYCZNE

Tikal jest najstarszym i najwazniejszym miastem Majow. Lezy w Srodku nieprzebytej dzungli w poéinocnej czgsci
Gwatemali, zaro$nigte obecnie wysokimi na 50 metréw drzewami. Miasto bylo zamieszkale od 600 roku przed
Chrystusem do 900 roku po Chrystusie. Tylko niewielka czg$¢ z zajmujacego powierzchnig 16 kilometrow
kwadratowych miasta zostata dotad odkopana i zbadana.

Zaczynamy gre. Jest rok 1999. Dwie, trzy lub cztery ekspedycje wyruszaja, by odkry¢ nastepne czgsci swiatyni 1 ukryte
w niej skarby.



CEL GRY

Kazdy gracz jest dowddca wyprawy, ktora w dzungli szuka §wiatyni, odkopuje piramidy, zbiera skarby i odkrywa tajne
przejscia.

Zwycigza ta ekipa, ktora zdobedzie najwigcej punktow.

Punkty zdobywa si¢ podczas czterech rund rozliczenia za zebrane skarby oraz za §wiatynie zajete przez najwigksza
liczbg uczestnikow wyprawy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Plansz¢ nalezy potozy¢ na $rodku stotu. Plansza podzielona jest na 40 sze$ciokatnych pdl. Cztery z nich sa juz odkryte -
jedno pole jest obozem startowym, na dwoch sa fragmenty §wiatyni, a na jednym spenetrowana dzungla.

Na brzegu planszy znajduje sig tabela punktacji. Gracze zaznaczaja na niej zdobyte punkty, przesuwajac odpowiednio
swoje kostki punktacji.

Szesciokatne plytki nalezy posortowac wedtug liter, umieszczonych na tylnych stronach. Wszystkie plytki z ta sama
litera nalezy potasowac i ulozy¢ jedna na drugiej literami do gory. Nastgpnie z wszystkich plytek trzeba zbudowac stos
tak, by na wierzchu stosu byly ptytki z literami A, pod nimi ptytki z literami B i tak dalej az do litery G. Zbudowany stos
ktadzie si¢ obok planszy.

Kazdy gracz wybiera jeden kolor i otrzymuje w tym kolorze nastgpujace pionki:
1 dowoddceg wyprawy

18 uczestnikdw wyprawy
2 obozy

a w wersji dla do§wiadczonych graczy dodatkowo 1 wskaznik.

Kazdy gracz otrzymuje arkusz z pokazanymi obrazkowo przepisami gry. Strona z niebieska ramka przeznaczona jest do
wersji podstawowej, a strona z czerwona ramka - do wersji dla dos§wiadczonych graczy.

Kwadratowe plytki §wiatyni nalezy uporzadkowaé¢ wedtug wartosci i utozy¢ w stosach obok planszy - na jednym dwojki,
na drugim trgjki itd.

Okragle zetony skarbow nalezy potasowac i utozy¢ w dwoch stosach obok planszy, strona zielong do gory.

Cztery kostki punktacji uktada si¢ obok naroznika planszy, oznaczonego na tabeli punktacji cyfra 1.




PRZEBIEG GRY

Najstarszy gracz zaczyna. Gracz, na ktorego przypada kolejka, wykonuje nastgpujace czynnosci:

- Bierze wierzchnia ptytke ze stosu i kladzie ja na planszy.

- Moze wykorzysta¢ maksymalnie 10 punktéw akcji (oznaczanych dalej jako PA) do wykonania réznych operacji
( przesuwania pionkow, odkrywania §wiatyni, zbierania skarbow i ich wymiany).

Gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Ukladanie plytek

Kazda ptytka uktadana na planszy musi przylega¢ do co najmniej jednej juz lezacej na planszy. Cztery pola odkryte
przed rozpoczgciem gry traktuje sig jak lezace na planszy plytki. Na jednym lub kilku brzegach kazdej ptytki
narysowane sa kamienie (od jednego do trzech).

Po tych kamieniach cztonkowie wyprawy moga przechodzi¢ z jednej ptytki na druga. Kazda plytka musi by¢ potozona
tak, by mozna byto na nig wej$¢ przynajmniej z jednej strony.

Oznacza to, ze ptytkg¢ mozna potozy¢ tylko wtedy, gdy na jej brzegu, sasiadujacym z juz lezaca ptytka, znajduje sig
przynajmniej jeden kamien albo tez kamien znajduje sig¢ na brzegu wczesniej lezacej na planszy ptytki, przylegajacym
do ptytki wtasnie uktadanej. Oczywiscie kamienie moga by¢ na brzegach obu ptytek.

Jedyny wyjatek stanowia plytki z wulkanami.

Przyklad 1

Plytkg $wiatyni z cyfra 2 mozna potozy¢ w tym miejscu planszy, poniewaz mozna na nig wej$¢ nawet z dwoch stron.



Przyklad 2

Potozenie w ten sposob ptytki dzungli nie jest mozliwe. Ani na jej brzegu, przylegajacym do ptytki $wiatyni z cyfra 2,
ani na przylegajacym do ktadzionej ptytki brzegu ptytki $wiatyni, nie ma ani jednego kamienia.

Ptytki moga mie¢ nast¢pujace oznaczenia:

Dzungla (na srodku kilka rozrzuconych kamieni): Mozna tu zbudowac oboz, ktory potaczony jest tajnym przejsSciem z
obozem startowym albo drugim obozem tego samego gracza.




Swiatynia (na $rodku kwadrat z cyfra): Gracz, ktory postawi przynajmniej jeden pionek na plytce $wiatyni, moze ja
odkry¢ i zdoby¢ za to punkty.

Skarb (na $rodku 2, 3 lub 4 zlote maski w kamiennym krggu): Natychmiast po utozeniu na planszy takiej ptytki, ktadzie
si¢ na niej zakryte zetony skarbow. Liczba ktadzionych skarbow jest rowna liczbie ztotych masek na $rodku ptytki. W
trakcie gry skarby zbierane sa przez graczy. Jezeli na plytce nie ma juz skarbow, traktujemy ja jak ptytke dzungli i
mozna na niej zbudowac oboz.

Waulkan (na $rodku krater z wylewajaca si¢ lawa): Kiedy odkryta zostanie ptytka z wulkanem, nast¢puje runda
obliczania punktow dla wszystkich graczy. Po obliczeniu punktéw gracz, ktory odkryt ptytkg z wulkanem, ktadzie ja na
planszy i normalnie wykonuje ruch. Na ptytke¢ z wulkanem nie mozna wchodzié¢, nawet jezeli prowadzi na nig $ciezka.

Wykorzystanie punktow akcji (PA)

Po potozeniu plytki na planszy, gracz moze wykorzysta¢ maksymalnie 10 PA. Nie musi wykorzystywac wszystkich 10.
Nie wykorzystane w danym ruchu PA przepadaja. Zestawienie wszystkich mozliwych czynnosci, wraz z
odpowiadajacymi im optatami w PA, pokazane jest obrazowo na arkuszu, jaki otrzymuje kazdy gracz.



Opis arkusza ze skréconymi przepisami gry (wersja podstawowa)
Dwa pierwsze wiersze przedstawiaja czynnosci zwiazane z ptytkami:

- uktadanie na planszy wzigtej ze stosu ptytki,

- przejscie do etapu rozliczenia, gdy odkryta zostata ptytka z wulkanem.

Mozliwo$ci wykorzystania PA

— |Symbol | Akcja Koszt | Na co trzeba zwrdcié uwage

Przesuniecie pionkaz |1 PA | Gracz moze przesuwaé pionki tylko do

Bﬁ m rezerwy doobozualbo | o [whasnych obozéw.
z obozu do obozu

Przejscie pionkiem I PA | Pionek nie moze zostaé na kamicniu.
ﬂ# @ przez jeden kamich OB Wizystkie kamienie taczace plytki

musza by¢ pokonane w jednym ruchu.
Odkrycie jednej 2PA | W jednym ruchu mozna odkry¢ najwyie
Ny [warstwy swiayni oo |dwie warstwy jednej $wiatyni. Musi tam
= by¢ pionck odkrywajacego gracza.
s)-O Zabranie jednego 3PA | W jednym rachu mona zabra najwy’cj
= | skarbu “¢% | dwa skarby z jednej plytki,
qlo Wymiana jednego 3PA | Niec mozna odméwi€ wymiany.
oup skarbu “*® | Wymianic ni¢ podlegaja pary ani trdjki.
- Wybudowanie jednego |SPA | Obdéz mozna wybudowa¢ tylko na plytce
f‘ m obozu Se  |dzunglialbo opréznione] plytce
skarbow.

B A Mianowanie siraznika |5PA | Trzeba mie¢ przewage. Gracz moze
i $wiatyni ¢ee | strzec najwyze] dwie Swiatynie.




Uczestnicy wyprawy

Kazdy gracz dysponuje dowddca wyprawy oraz 18 uczestnikami. Ustawianie i przesuwanie dowddcy wyprawy kosztuje
tyle samo PA, co w przypadku uczestnika wyprawy. Podobnie, przy zbieraniu skarbow i odkrywaniu $wiatyni, liczy si¢
dowddca wyprawy tak jak uczestnik.

Ustawianie pionkéw i przesuwanie ich z jednego obozu do innego

Wprowadzenie pionka na planszg kosztuje 1 PA. Odnosi sig to zarowno do uczestnika jak i dowodcy wyprawy. Pionek z
rezerwy mozna wprowadzi¢ albo do obozu startowego albo do wiasnego obozu. W jednym ruchu mozna wprowadzi¢ do
gry dowolna liczbg pionkow (czyli maksymalnie 10). Roéwniez z obozu startowego do wlasnego obozu albo z jednego
wlasnego obozu do drugiego mozna przenies¢ pionek, ptacac 1 PA.

Poruszanie pionkow

Za przesunigcie pionka z jednej plytki na druga ptaci si¢ po 1 PA za kazdy kamien, przez ktory przechodzi pionek.
Odnosi si¢ to zardéwno do uczestnika jak i dowodcy wyprawy. Pionek nie moze zakonczy¢ ruchu na kamieniu.
Wszystkie kamienie obu ptytek musza zosta¢ pokonane. Mozna w trakcie jednego ruchu przesuna¢ dowolna liczbe
pionkéw w ramach limitu 10 PA. Dla utatwienia orientacji na planszy, pionki nie powinny przykrywac kamieni ani liczb

na plytkach $wiatyni.

Przyklad

Przejscie ze $wiatyni oznaczonej cyfra 2 na plytke dzungli kosztuje 3 PA. Bezposrednie przejscie z tej $wiatyni na
plytke skarboéw nie jest mozliwe. Mozna tam przej$¢ przez plytke dzungli ale to kosztuje 6 PA.
Przejscie ze $wiatyni oznaczonej cyfra 2 na ptytke $wiatyni z cyfra 1 kosztuje 1 PA.



Odkrywanie §wiatyni

i

Przy obliczaniu punktéw, Swiatynia warta jest tyle, ile wynosi liczba zamieszczona na gornym poziomie. Aby
zwigkszy¢ warto$¢ Swiatyni, nalezy odkry¢ jej kolejna warstweg. Mozna to zrobi¢ wtedy, gdy na plytce Swiatyni stoi co
najmniej jeden uczestnik albo dowoddca wyprawy. Jezeli jest tam wigcej pionkow jednego gracza, moze on odkry¢ w
jednym ruchu dwie warstwy tej §wiatyni.

Odkrycie kolejnego poziomu $wiatyni oznacza si¢ ktadac na srodku ptytki kwadratowy zeton z nastgpna liczba, wzigty
ze stosu, lezacego obok planszy. Odkrycie jednego poziomu $wiatyni kosztuje 2 PA.

Odkrywa¢ $wiatyni¢ mozna do momentu, gdy zabraknie kwadratowych ptytek z kolejnymi liczbami.
Jezeli gracz obsadzit swoimi pionkami wigcej niz jedna §wiatynig, moze w jednym ruchu, w ramach limitu 10 PA,
odkrywac warstwy w kilku $wiatyniach.

Zbieranie skarbow

Jezeli gracz chce zabraé skarb, musi mie¢ na ptytce skarbow co najmniej jeden pionek. Ptacac 3 PA gracz bierze
wierzchni zeton skarbu i kladzie przed soba na stole, brazowa strona do gory. Jezeli gracz ma wigcej niz jeden pionek
na plytce skarbow, moze w jednym ruchu zabraé dwa skarby z jednej ptytki ( ale nie wigcej niz dwa ). Jezeli pionki
jednego gracza znajduja si¢ na wigcej niz jednej ptytce skarbow, moze zbiera¢ skarby z kazdej z nich.

Warto$¢ skarbow

Jest 8 roznych skarboéw. Kazdy z nich wystgpuje w trzech egzemplarzach. Skarby przynosza punkty wedtug
nastgpujacego schematu:

1 pojedynczy skarb 1 punkt

1 para (2 takie same skarby) 3 punkty

1 trojka (3 takie same skarby) 6 punktow




Wymiana skarbéw

Placac 3 PA mozna przeprowadzi¢ wymiang skarbow z innym graczem. W tym celu wybiera jeden skarb z zasobow
innego gracza i ktadzie wsrdd swoich skarbow, a oddaje zamiast niego jeden ze swoich zapasow. Przeciwnik nie moze
zapobiec wymianie. Nie mozna jednak rozdziela¢ par ani trojek.

Budowa obozu

Na plytce dzungli albo na plytce skarboéw, na ktorej skarbow juz nie ma, mozna wybudowac obdz, ptacac za to 5 PA.
Nie jest konieczne, aby na tej plytce stat pionek gracza.

Wybudowanie obozu tworzy jednoczesnie tajne przejscie, prowadzace tam z obozu startowego. Mozna takze
wprowadzi¢ do obozu pionek z rezerwy, placac za to 1 PA.

Na jednej ptytce moze stac tylko jeden oboz. Pionki innych graczy nie moga by¢ wprowadzane na planszg z rezerwy na
plytce z cudzym obozem. Moga jednak na takie pole wchodzi¢ albo przez nie przechodzic.

Gracz moze wybudowac najwyzej dwa obozy.

Straznik Swiatyni

Gracz, ktory ma przewagg na ptytce Swiatyni, moze opanowac t¢ $wiatyni¢ na state i do konca gry otrzymywac za nia
punkty. Przewagg gracz ma wtedy, gdy ma na tej plytce wigcej pionkow, niz ktorykolwiek inny gracz. Przy obliczaniu
przewagi dowodca wyprawy liczy sig jak trzech uczestnikow.

Placac 5 PA gracz majacy przewage moze mianowaé swoj pionek, znajdujacy si¢ na plytce $wiatyni, straznikiem
$wiatyni. Straznika stawia na srodku ptytki, a wszystkie inne swoje pionki odktada do pudetka. Nie moga one wréci¢ do
gry. Nie odnosi si¢ to do pionkow przeciwnika, ktore moga by¢ w kazdej chwili wyprowadzone z tej plytki.

Na plytke ze strzezona Swiatynia pionki moga normalnie wchodzi¢ i normalnie z niej schodzi¢. Straznik Swiatyni
pozostaje na swoim miejscu do konca gry. Nie mozna odkrywac kolejnych warstw strzezonej §wiatyni. Przez cala gre
jeden gracz moze mianowac swoje pionki straznikami najwyzej dwoch §wiatyn.

PUNKTACJA

Kiedy zostanie odkryta ptytka z wulkanem, nastgpuje rozliczenie, ktore przebiega w nastgpujacy sposob:

- Gracz, ktory wylosowat plytke z wulkanem, ktadzie ja na razie przed soba na stole i wykonuje ruch, wykorzystujac
maksymalnie 10 PA.

- Nastgpnie oblicza swoje punkty. Za kazda $wiatynig, na ktdrej umiescit straznika albo zdobyt przewage, otrzymuje tyle
punktow, ile pokazuje liczba na plytce swiatyni albo wierzchni kwadratowy zeton. Zdobyte punkty oznacza na brzegu
planszy, przesuwajac kostke punktacji o odpowiednia liczbg pol. Jezeli dwie wyprawy maja na ptytce §wiatyni taka
sama site, nikt nie zdobywa punktow.

Za posiadane skarby gracz otrzymuje punkty wedlug schematu, opisanego w rozdziale "Wartos$¢ skarbow" i réwniez
przesuwa kostkg punktacji. ( 1 skarb = Ipunkt, 2 skarby (para) = 3 punty, 3 skarby (takie same) = 6 punktow )

Teraz do rundy rozliczeniowej przystgpuje nastgpny gracz. Wykorzystuje maksymalnie 10 PA, podlicza swoje punkty i
przesuwa swoja kostke punktacji. Podobnie robia pozostali gracze. Gdy kolejka dojdzie do gracza, ktory odkryt ptytke z
wulkanem, ktadzie on ja na planszy i wykorzystuje maksymalnie 10 PA. Gra toczy si¢ teraz normalnie dalej, az do
wylosowania nastgpnej ptytki z wulkanem.

ZAKONCZENIE GRY

Kiedy zostanie wylozona ostatnia plytka, nastgpuje ostatnia runda rozliczeniowa. Tak jak wczesniej, gracze kolejno
wykorzystuja do 10 PA, obliczaja punkty i przesuwaja kostki punktacji. Kiedy ostatni gracz zakonczy rozliczenie, gra
konczy sig.

Zwycigza gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow.



Tabela punktacji sktada si¢ ze 100 pol. Jezeli gracz przekroczy 100 punktéw, przesuwa kostke punktacji dalej,
pamigtajac, ze do wskazanej liczby punktéw nalezy doliczy¢ 100.

Przyklad rozliczenia

Gracz, ktory wylosowat ptytke z wulkanem, ktadzie ja przed soba i wykorzystuje do 10 PA. Nastepnie przystgpuje do
rozliczenia. Ma przewage na plytkach 4 §wiatyn: jednej z trojka, dwoch z piatka i jednej z 6semka. Przesuwa swoja
kostke punktacji o 21 p6l. Ponadto gracz posiada dwie pary skarbow (6 punktow) i dwa pojedyncze skarby (2 punkty).
Przesuwa kostke¢ punktacji o 8 pol.

Teraz kolej na sasiada z lewej. Wykorzystuje on maksymalnie 10 PA i podlicza swoje punkty. Podobnie postepuja
pozostali gracze. Gdy kolej przychodzi na gracza, ktéry wylosowat ptytke z wulkanem, ktadzie on ja na planszy i
wykonuje normalny ruch.

WERSJA DLA DOSWIADCZONYCH GRACZY

Jezeli kto$ chce, aby wynik gry mniej zalezat od szczg$cia, a wigeej od przyjetej taktyki, moze wybra¢ wersje dla
zaawansowanych. Reguly gry sa podobne jak w wersji podstawowe;j. Jedyna istotna réznicg stanowi zastapienie
losowania ptytek przez ich licytacje.

PRZYGOTOWANIE GRY
Wyglada tak jak w wersji podstawowej. Ale kostki punktacji ustawia si¢ na poziomie 20 punktow. Stanowia one kapitat
poczatkowy gracza. Ponadto kazdy gracz otrzymuje wskaznik w swoim kolorze i ktadzie go przed soba obrazkiem do

gory.

PRZEBIEG GRY

Odkrywanie plytek

Odkrywa sig tyle ptytek, ilu jest uczestnikow.

Licytacja pierwszego ruchu

Teraz nastgpuje licytacja. Nie chodzi tu o okre$lona ptytke ale o prawo do wyboru ptytki jako pierwszy i wykonania
pierwszego ruchu. Gracze kolejno, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, licytuja albo pasuja. Jako pierwszy licytuje
najstarszy gracz.

Kazda odzywka w licytacji musi by¢ wyzsza od poprzedniej. Ten, kto raz spasowat, nie moze licytowac dalej. Licytacja
trwa do chwili, gdy spasuja wszyscy gracze poza jednym.



Ruch zwycigzcey licytacji

o

Gracz, ktory zalicytowal najwigcej, przesuwa swoja kostke punktacji do tyhu, o tyle pol, ile punktow wylicytowat.
Nastepnie wybiera jedna z odkrytych ptytek, ktadzie ja na planszy i wykorzystuje do 10 PA. Aby zaznaczy¢, ze
wykorzystat juz w tej rundzie prawo do polozenia plytki, odwraca wskaznik obrazkiem do dotu.

Licytacja drugiego i trzeciego ruchu

Sasiad z lewej gracza, ktory wygrat licytacj¢ pierwszego ruchu, rozpoczyna licytacj¢ drugiego ruchu. (Analogicznie:
sasiad z lewej gracza, ktory wygrat licytacje drugiego ruchu, rozpoczyna licytacj¢ trzeciego ruchu.) Zwycigzca licytacji
wybiera i uktada na planszy plytke, przesuwa do tytu swoja kostke punktacji, odwraca wskaznik obrazkiem do dotu i
wykorzystuje do 10 PA.

Jezeli spasuja wszyscy gracze, wygrywa licytacje ten, kto spasowat jako pierwszy. Wybiera i uktada na planszy ptytke,
ale nie musi cofa¢ swojej kostki punktacji.

Ostatni ruch rundy

Ostatnia plytka przypada graczowi, ktory nie wylicytowal zadnej ptytki. Ktadzie on na planszy ptytke i wykorzystuje do
10 PA, ale nie musi cofa¢ swojej kostki punktacji.

Nowa runda

Kiedy wszyscy gracze wykonaja swoje ruchy, odkrywa si¢ nowa serig plytek - tyle, ilu jest graczy. Nowa runda zaczyna
si¢ od licytacji pierwszego ruchu. Sasiad z lewej gracza, ktory wylozyt ostatnia ptytke, rozpoczyna licytacjg. W ten
sposob rozgrywa si¢ wszystkie kolejne rundy, az do wytozenia ostatniej ptytki.

Przyklad

Na poczatek odkrywa si¢ 4 ptytki. Licytacje zaczyna najstarszy gracz. Najwigcej (5 punktéw) zalicytowat gracz B i
uzyskal prawo do wykonania pierwszego ruchu. Przesuwa swoja kostke punktacji o 5 p6l do tytu, wybiera ptytke,
ktadzie ja na planszy, odwraca wskaznik obrazkiem do dotu i wykorzystuje do 10 PA.

Teraz nastgpuje licytacja drugiego ruchu. Licytacje pierwszego ruchu wygrat gracz B, wigc licytacje drugiego
rozpoczyna jego sasiad z lewej - gracz C. W licytacji moga bra¢ udziat gracze D i A. Gracz B nie moze uczestniczyc¢,
poniewaz wygrat pierwsza licytacjg. Tym razem najwigcej (4 punkty) zalicytowal gracz A i on wykonuje ruch.
Licytacjg trzeciego ruchu rozpoczyna gracz C. Gracze A i B nie moga bra¢ udziatu. Gracz C pasuje. To samo robi gracz
D. Gracz C spasowat jako pierwszy i on, nie przesuwajac do tyhu kostki punktacji, moze wykona¢ trzeci ruch.

Teraz zostata juz tylko jedna ptytka, a gracz D jest jedynym, ktdry jeszcze nie wykonat ruchu. Gracz D kladzie ptytke na
planszy i wykonuje ruch. Nie musi przesuwac kostki punktacji.

Rozpoczyna si¢ nastgpna runda. Odkrywa si¢ 4 ptytki. Ostatnia ptytke wylozyt gracz D, wigc licytacje rozpoczyna gracz
A.

ROZLICZENIE

W wersji dla doswiadczonych graczy rozliczenie nastgpuje wtedy, gdy wylicytowana zostanie plytka z wulkanem.
Gracz, ktory wygrat licytacjg, ktadzie tg ptytke najpierw na stole przed soba, wykorzystuje do 10 PA i podlicza swoje
punkty. Kolejno wykonuja ruchy i podliczaja punkty wszyscy pozostali gracze. Gracz, ktory wylicytowal ptytke z
wulkanem, ktadzie ja na planszy, wykorzystuje do 10 PA i odwraca wskaznik obrazkiem do dotu.

OSTATNIE ROZLICZENIE I ZAKONCZENIE GRY

Po wylozeniu ostatniej plytki i wykorzystaniu 10 PA przez gracza, ktéry ja wytozyl, nastepuje ostatnia runda
rozliczenia. Kazdy gracz wykorzystuje w niej 10 PA i oblicza swoje punkty. Kolejnos¢ ruchow w tej rundzie jest inna,
niz w trakcie partii. Zaczyna gracz, ktory ma najmniej punktow, po nim ruch wykonuje przedostatni itd. Przy réwnej
liczbie punktow ruch wykonuje wczesniej ten, kto siedzi blizej (w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara)
gracza, ktory wyltozyt ostatnia ptytke.

Kiedy wszyscy gracze zakoncza ostatnia rundg, gra konczy sig. Zwycigza gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow.



Opis arkusza ze skréconymi przepisami gry w wersji dla doSwiadczonych graczy.
Pierwsze trzy wiersze okreslaja kolejne czynnosci zwiazane z wykonaniem ruchu:

- licytacjg,

- cofnigcie kostki punktacji o wylicytowana liczbg punktow,

- potozenie ptytki na planszy.

Czwarty wiersz informuje o rozliczeniu po wylicytowaniu ptytki wulkanu.

Pozostate wiersze sa identyczne jak w wersji podstawowe;j

Thumaczenie Michat Stajszczak Opracowanie graficzne Alek Pala



