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Przygotowanie rozgrywki

SPOSOB ROZDAWANIA OPASEK

Zdecydujcie, ktérych 2 koloréw opasek uzyjecie

w rozgrywce, a potem rozdajcie kazdemu po jednej
opasce z obu koloréw. Kazdy gracz zaklada jedna
opaske na kazda z rak.

%-5 Graczy

Wezcie wszystkie zetony Druzyn z numerem
odpowiadajacym ilosci graczy, potasujcie
irozdajcie po jednym kazdemu graczowi.

Gracze biorg i zaktadaja pokazane na otrzymanym
zetonie opaski.

6-8 Graczy

1. Potasujcie karty Zabytkéw. Uldzcie je w czterech stosach zaleznie od numerdw
znajdujacych sie na ich rewersach i odkryjcie pierwsza karte kazdego stosu.

2. U6z trzy zakryte zetony Zostates sam? po lewej oraz trzy zetony Zostates
sam? po prawej stronie stotu, by kazdy gracz miat do nich wygodny dostep.

3. Jesli w rozgrywece bierze udzial wiecej niz 6 graczy, wybierzcie osobe, ktdra
rozpocznie rozgrywke jako Sedzia. Gracz ten otrzymuje zeton Sedziego.

4. Odl6zcie Zetony Zwyciestwa na bok — na razie nie sg potrzebne.

Rozgrywka

Po upewnieniu sie, ze wszyscy gracze s3 gotowi, Sedzia daje sygnat do
rozpoczecia rozgrywki. Kazdy z graczy (oprécz Sedziego) wyciaga lewa
lub prawa reke. Nastgpnie patrzy, ktérzy gracze przy stole maja opaske
w tym samym kolorze co on. Ci gracze tworza w tej rundzie druzyne!

Pamictajcie: W grze dla % i § graczy nie ma Sedziego.
Zamiast tego w kazdej turze inny gracz oglasza
poczatek gry.

Przykiad:

‘W GRZE BIERZE UDZIAL

6 GRACZY (ERYK, KAROL,
Luiza, EWELINA, MICHAL
ORAZ FRANEK). GRACZE MAJA
NASTEPUJACE KOLORY OPASEK:

ERYK, EWELINA - CZERWONY,
KAROL, FRANEK, LUIZA - NIEBIESKI,

MICHAEL - ZOETY.

KAROL, FRANEK I LUIZA TWORZA
DRUZYNE NIEBIESKICH I ZACZYNAJA
BUDOWAC ZABYTEK WYMAGAJACY
UZYCIA 3 RAK.

Franek Luiza

ERYK I EWELINA TWORZA DRUZYNE
CZERWONYCH I BUDUJA ZABYTEK WYMAGAJACY 2 RAK.

MICHAEL ZOSTAL SAM W DRUZYNIE ZOETE].

Zostales sam?

Jesli nie masz druzyny, musisz znalez¢é zeton Zostates sam? w kolorze
odpowiadajacym kolorze opaski na twojej rece i przedstawié¢ narysowany
na nim symbol.

W tym celu odwréé dowolny z zetondw Zostales sam?. Jesli kolor zetonu
pasuje do koloru twojej opaski, zrealizuj symbol. Jesli jednak kolor zetonu
jest inny, zakryj zeton i odkryj kolejny do czasu, az znajdziesz pasujacy
zeton lub inna druzyna nie ukoriczy budowy.

Wazne uwagi odnosnie rozgrywki

1. Jesli wszyscy wyciggniecie reke z tym samym kolorem
opaski, powtorzcie losowanie.

2. Mozecie graé tylko reke, ktorq wyciggneliscie.

3.Druzyny nie mogq sobie nawzajem przeszkadzaé.



Misja zakoficzona!

W kazdej rundzie udziat biorg 2 lub 3 druzyny (nie zapomnijcie policzyé
jednoosobowych druzyn!) w zaleznosci od koloréw opasek. Gdy ich
Zabytek jest gotowy, gracze krzycza , Skoficzone!”. Druzyna, ktéra
skoriczyla pierwsza, otrzymuje zetony Zwyciestwa. Jeéli w turze braly
udzial 3 druzyny, zetony Zwyciestwa otrzymuja pierwsze 2 z nich.

Sedzia musi obserwowaé, czy kazda druzyna wykonuje Zabytek zgodnie
z zasadami gry. Jesli nie, musza zastosowac sie do zasad lub zacza¢ od
nowa. Wszelkie spory rozstrzyga Sedzia.

Jako ze w cztero- 1 piecioosobowej grze nie ma Sedziego, druzyna ktéra
pierwsza wykona Zabytek krzyczy , Skoriczone!”, a druga druzyna
przestaje budowaé swoj Zabytek. Druzyny sprawdzaja wtedy, czy pierwsza
druzyna prawidlowo zbudowala swéj Zabytek. Jesli tak, to kazda osoba

w tej druzynie otrzymuje zeton Zwyciestwa. Jesli nie, dostaje je druga
druzyna.

Pamietajcie, ze obrazki na Kartach Zabytkéw sa tylko sugerowanymi
formacjami. Nie musicie sktadaé rak doktadnie w ten sam sposéb w jaki
zlozone s3 na Kartach.

Przykilad:
ABY WYKONAC ZABYTEK , MACHU
PICCHU” RECE TWORZACE SCHODY
NIE MUSZA BYC ULOZONE W KOLEJNOSCI
,LEWA, PRAWA, PRAWA, LEWA,”.
W MOMENCIE GDY 4 GRACZY WYKONA
FIGURE SCHODOW POPRZEZ ULOZENIE RAK
KOLEJNO W POZYCJE , PIONOWA, POZIOMA,
PIONOWA ORAZ POZIOMA.” ZABYTEK BEDZIE
UKONCZONY POPRAWNIE, NAWET JESLI WSZY-
SCY CZLONKOWIE DRUZYNY UZYJA TYLKO
PRAWYCH RAK BY STWORZYC TE FIGURE.

W bardzo rzadkich przypadkach moze zdarzy¢ sie, ze w tej samej
druzynie znajdzie si¢ 6 0s6b. W tym przypadku druzyna musi stosowa¢
sie do pozycji Zabytku dla 5-cioosobowej druzyny, a dodatkows reke dodaé

do budowli wedtug uznania.

Gracze zwycieskiej druzyny sprawdzaja, jakich rak uzyli
w tej rundzie i otrzymuja odpowiadajacy zeton Zwyciestwa.
Zdobyte zetony kladg przed soba.

Zetony Zwycigstwa

Zakonczenie rundy

1. Umiesécie wykorzystane karty Zabytkéw na spodzie stosu i odwréécie
gbérng karte stosu.

2. Pomieszajcie wszystkie zetony Zostates sam? i rozl6zcie je ponownie.

3. Dotychczasowy Sedzia wybiera jedna z 0s6b ze zwycieskiej druzyny

i przekazuje jej zeton Sedziego.

Zakofczenie gry

Osoba ktéra pierwsza zdobedzie 3 zetony Zwyciestwa dla kazdej reki
wygrywa gre. Jesli w tym samym czasie kilku graczy osiggnie warunek

ZWYycCigstwa, WSzyscy oni wygrywaja.
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