WIADOMOSC Z OSTATNIE] CHWILI! Dwoje
odkrywcow wlasnie oglosito, ze odnalazto zaginiony
lgd... Smiatkom, ktérzy cheg zobaczy¢ go na wlasne

oczy, zostawili wskazowki prowadzgce do tajemnego
przejscia. Jako odwazny poszukiwacz przygod decy-
dujesz sig zorganizowac migdzynarodowg wyprawe,
aby podgzy¢ sladem odkrywcow. Pamietaj jednak,
ze chetnych do odkrycia wrét do zaginionego swiata
jest wielu...

Zaczynasz w Wenecji, skad wysylasz niektérych uczest-
nikéw swojej wyprawy w najdalsze zakgtki swiata.
Pozostata czes¢ Twojego zespotu stara sig pozyskac
rézne srodki transportu, aby moc podrézowaé. Nad
przebiegiem wyprawy czuwa dwoch kierownikoéw,

Autor gry: Cédrick Chaboussit ktérzy doktadnie analizujg wszystkie odnalezione
" = wskazowki, aby okresli¢ jak najdoktadniejszq loka-
[lustr acje: Christine Deschamps lizacje wrot. Jesli jako pierwszy znajdziesz cztery

wskazowki, zawitasz w zaginionym Swiecie!

WPROWADZENIE

Celem gry jest zostanie pierwszym graczem, ktory zdobedzie 4 wskazdwki potrzebne do odnalezienia tajemnych wrot
do zaginionego $wiata. Aby odnalez¢ wskazdwki (oznaczone symbolem lupy), gracze podazaja sladami 2 odkrywcow.
Podczas rozgrywki mogga sledzi¢ albo tylko 1 odkrywce, albo 2 odkrywcow jednoczesnie.

Jak $ledzi¢ odkrywcow? Wykonujac rézne misje.

Podczas swojej tury gracz wykonuje 1 z 2 akgji: albo zagrywa swoje pionki uczestnikéw wyprawy na pola ekwipunku,
aby zdoby¢ zetony transportu (odkryte) albo Zetony misji (zakryte); albo umieszcza je na planszy, aby dzigki zetonom
transportu zaja¢ miejsca widniejace na jego zetonach misji.

Kazdy z zetonéw misji przedstawia niepowtarzalng kombinacje miejsc. Gdy gracz z powodzeniem wykona misje,
przesuwa swdj pionek kierownika wyprawy na torze postepu i tym samym jest blizej odnalezienia zaginionego $wiata.




ELEMENTY GRY. obszar wskazdwek '
Pudetko z planszg zawierajace: —

12 miejsc
(potaczonych z Wenecja)
| —

13 kafelkéw wskazowek

4 znaczniki
sprawdzonych miej

2 pola ekwipunku ' S A
g

&—— 16 poczatkowych zetonéw transportu/misji
&—— 16 pionkéw uczestnikéw wyprawy (po 4 w kazdym kolorze)

€&—— 8 pionkoéw kierownikéw wyprawy (po 2 w kazdym kolorze)

2



2 tory postepu ' pRZYGOTOWANIE DO GRY
Pudetko do gry nalezy otworzy¢ i umiescic na $rodku stotu.

Nastepnie nalezy wylosowac 2, 3 albo 4 znaczniki sprawdzonych miejsc
odpowiednio dla rozgrywki 4-, 3- albo 2-osobowej i umiesci¢ strong
z {g» do gory na miejscach na planszy, ktérych symbole pasujg do tych
na znacznikach. Niewykorzystane znaczniki odkiada si¢ do pudetka.

64 zetony transportu/misji nalezy potasowac i umiesci¢ po 32 zetony
w kazdej przegrodce w pudetku. Nalezy ulozy¢ je tak, aby widoczna byta
strona ze srodkiem transportu i mozna bylo rozpoznac rodzaje zetonow.

13 kafelkow wskazéwek nalezy umiesci¢ w zakrytym stosie na obszarze
wskazowek na planszy.

Na koniec w dowolny sposéb wybiera sie pierwszego gracza.

ELEMENTY DLA KAZDEGO GRAGZA

Kazdy z graczy wybiera swoj kolor i bierze po 4 pionki uczestnikow
wyprawy i po 2 pionki kierownikéw wyprawy. Wszyscy odktadajg na
bok po 1 ze swoich pionkéw uczestnikoéw wyprawy.

2 przegrédki na zetony

64 zetony transportu/misji

Nastepnie kazdy z graczy bierze po 1 poczatkowym Zzetonie transportu/
misji z kazdego rodzaju i kladzie je przed sobg strong ze srodkiem
transportu do gory. Niewykorzystane zetony poczatkowe odktada sie na
bok - nie bedg uzywane w rozgrywce.

Kazdy z graczy umieszcza po 1 pionku kierownika wyprawy w 1. szczelinie
obu toréw postepu i odwraca dowolny ze swoich zetonéw poczatkowych
strong z misja do gory.

Uwaga!
Na awersie Zetonu transportu/misji znajduje si¢ konkretny srodek transportu
(np. okret), a na rewersie — niepowtarzalna kombinacja 2 albo 3 miejsc. Zeby

dotrzec¢ do kazdego z tych miejsc, wymagany bedzie przynajmniej 1 Srodek
transportu przedstawiony na awersie.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z graczy po kolei
wykonuje swoja pelna ture (zob. nizej).

W swojej 1. turze pierwszy gracz moze uzy¢ wylacznie 1 pionka uczestnika wyprawy, a drugi gracz - 2 pionkdéw.
Z kolei trzeci i czwarty gracz moga uzy¢ swoich 3 pionkéw uczestnikow wyprawy.

W swoich kolejnych turach kazdy z graczy moze uzywac wszystkich swoich dostepnych pionkéw uczestnikéw wyprawy.

PRZEBIEG TURY GRACZA

Tura gracza jest podzielona na 2 fazy. Najpierw gracz zagrywa swoje pionki uczestnikéw wyprawy na pola ekwipunku
albo na miejsca na planszy. Nastepnie wykonuje misje i odzyskuje swoje zagrane pionki.

Faza 1

Na poczatku tej fazy gracz moze wzig¢ swoje wybrane albo wszystkie pionki uczestnikéw wyprawy z miejsc na planszy.
Odzyskane w ten sposob pionki umieszcza przed soba.

Gracz moze uzy¢ swoich pionkéw uczestnikéw wyprawy, aby wykonac ponizsze akcje w dowolnej kolejnosci:

~EKWIPUNEK” — DOBIERZ ZETONY TRANSPORTU LUB ZETONY MISJI

Gracz umieszcza 1, 2, 3 albo 4 pionki uczestnikow wyprawy, ktére si¢ przed nim znajduja, na pustym polu ekwipunku, aby
zdoby¢ odpowiednio 1., 2., 3. albo 4. Zeton transportu/misji z danej przegrodki (liczac od strony z polami ekwipunku).
Zdobyty w ten sposéb zeton gracz kladzie przed sobg strong ze
srodkiem transportu albo strong z misjg do goéry. Uwaga! Nie mozna
podglada¢, jaka misja znajduje si¢ na zetonie. Raz polozony zeton
nie moze by¢ odwrdcony na druga strone.

Gracz nie moze umie$ci¢ swojego pionka albo

pionkdéw na polu ekwipunku, jesli znajduje sie juz na

nim jego pionek albo pionki. Oznacza to, ze w swojej

turze gracz moze zdoby¢ maksymalnie 2 zetony, po
1 z kazdego pola ekwipunku.

e

Gracz moze posiada¢ dowolna liczbe
zetonow. Jesli przegrodka jest pusta,
gracze nie mogg dobierac z niej zetonow.

Gdy w obu przegrédkach nie bedzie
Zetondw, nastepuje koniec gry.




~WYPRAWA™ — ZAGRAJ PIONEK UCZESTNIKA WYPRAWY NA PLANSZE

1 Gracz bierze 1 z pionkéw uczestnikéw wyprawy, ktore si¢ przed nim znajduja, i umieszcza na miejscu na planszy.

Moze wykonac¢ te akcje tylko wtedy, gdy ma WSZYSTKIE Zetony transportu (2 albo 3), ktérych symbole widnieja obok
zdjecia wybranego miejsca.
Nastepnie wybiera 1 z uzytych zetonow transportu i odktada na stos Zetonéw odrzuconych obok pudelka strona
ze $rodkiem transportu do gory (stos bedzie uzywany podczas rozgrywki).

Gracz moze wykonac te akcje tyle razy, ile chce, jesli pozwala mu na to
liczba jego pionkéw uczestnikéw wyprawy oraz liczba i rodzaj posiadanych
zetonow transportu. Pionkow uczestnikow wyprawy
nie mozna umieszczac na miejscu,

Ponadto gracz moze wybrac miejsce na planszy zajete przez pionek innego
gracza. W takim wypadku ten pionek wraca do wlasciciela, ktéremu gracz
przekazuje 1 zeton transportu (strong ze srodkiem transportu do gory),
ktory chciat odrzuci¢, zamiast odklada¢ go na stos zetonéw odrzuconych.

S

na ktérym znajduje si¢ znacznik
sprawdzonego miejsca!




{ S

W tej fazie gracz
wykonuje misje
i przesuwa swoje
pionki kierownikéw
wyprawy na torach postepu.
Aby wykona¢ misje, gracz musi mie¢ swoje pionki
uczestnikow wyprawy na KAZDYM z miejsc
przedstawionych na zetonie misji, ktéra
wykonuje. Pionki nie muszg znajdowac si¢

na miejscach ze znacznikami sprawdzonych
miejsc — takie miejsca automatycznie uznaje si¢

za zajete.

1

Gracz bierze swoj 1 pionek uczestnika wyprawy z dowolnego
miejsca, ktére wchodzi w sklad wykonanej misji, i umieszcza
przed sobg. Moze wybra¢ dowolny z tych pionkéw.

Nastepnie przesuwa pionek kierownika wyprawy na torze
postepu odpowiadajacym kolorowi zetonu misji, ktora
wykonal, o tyle szczelin do przodu, ilu pionkéw uzyl do jej
wykonania. Misje obejmujace miejsca ze znacznikami sprawdzonych

miejsc sg tatwiejsze do wykonania, ale pozwalajg na ruch o 1 szczeling mnie;j.

Jesli gracz przesunat pionek kierownika wyprawy, ktéry wczesniej znajdowat sie za albo w tej samej linii
co jego drugi pionek kierownika wyprawy, bierze dowolny 1 zeton transportu/misji ze stosu zetonéw
odrzuconych i ktadzie przed sobg strong ze srodkiem transportu do gory.

Zeton wykonanej misji odktada si¢ strong ze $rodkiem transportu do géry na stos zetonéw
odrzuconych obok pudetka.



s

BONUS. Jesli oba pionki kierownikow
wyprawy dotra lub ming 4. szczeline
na obu torach postepu, gracz moze
umie$ci¢ przed soba 4. pionek
uczestnika wyprawy, ktéry podczas
przygotowania do gry odlozyl na bok.

bierze 1 kafelek wskazowki.

Rozgrywka natychmiast dobiega konca, gdy
dowolny z graczy zbierze 4 kafelki wskazdwek -
to wlasnie jemu udato si¢ odkry¢ wrota do zagi-
nionego $wiata! Zwyciezca dodaje do siebie
4 liczby widoczne na jego kafelkach wskazdowek,
a nastepnie skanuje kod QR z ostatniej strony
instrukcji przypisany otrzymanej sumie, aby
dowiedzie¢ si¢, w ktérym miejscu na ziemi
znajduje si¢ tajemne przejscie.

Jesli koniec gry nastapi dlatego, ze w przegrodkach
skonczyly sie zetony transportu/misji, a Zaden
z graczy nie ma 4 kafelkéw wskazowek, zwycigzce
nalezy wyloni¢ na podstawie tych pionkéw
kierownikéw wyprawy kazdego z graczy, ktore
znajduja sie blizej poczatku toréw postepu. Gre
wygrywa osoba, ktérej pionek w poréwnaniu do
pionkdéw przeciwnikow znajduje sie dalej na torze.
W razie remisu zwyciezcg zostaje gracz z mniejsza
liczbg zetondw transportu/misji przed soba.

7

Jesli gracz dotrze lub minie swoim pionkiem '&
kierownika wyprawy szczeling z symbolem lupy,

W tej samej turze gracz moze wykona¢ kilka misji.
Powinien jednak pamigtaé, aby po kazdej wykonanej misji zabrac
swoj 1 pionek uczestnika wyprawy z planszy.

Na koniec swojej tury gracz odzyskuje swoje pionki uczestnikow
wyprawy z pél ekwipunku i umieszcza przed soba.

Tury rozgrywane s3 zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara do czasu, az ktdrys z graczy zbierze 4 kafelki wskazéwek
albo obie przegrdédki na zetony transportu/misji beda puste.
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C[AJEMNE WROTA
DO ZAGINIONEGO
SWIATA
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