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OD AUTORA

Historia przedstawiona w niniejszej grze powstata w oparciu o ostatnia wyprawe
Percy’ego Fawcetta do El Dorado — mitycznego miasta, okreslanego przez Percy’ego
mianem ,,Z”. Z ekspedycji, na ktéra Percy zabrat swojego syna Jacka i jego przyjaciela
Raleigh Rimmela, nikt nie powrdcit. Obok zaginigcia Amelii Earhart, w latach 30-tych
dwudziestego wieku stato si¢ to niemafa sensacja i przeszto do historii jako jedna
z najbardziej znanych zaginionych wypraw wszech czasow.

Do stworzenia tej gry zainspirowata mnie doskonata ksiazka autorstwa Davida Granna
pt. ,,Zaginione miasto Z”. Niedtugo po jej przeczytaniu postanowitem stworzy¢ gre
kooperacyjna, ktéra odzwierciedlataby zmagania poszukiwaczy w brazylijskiej dzungli.
Staratem sie przy tym kierowac przestanka wiarygodnosci, tj. uwzglednia¢ tylko
te zwierzeta i wydarzenia, co do istnienia ktorych mamy pewnos¢é. Tym samym wszystkie
zajScia wystepujace w grze mogly faktycznie stac sie udziatem ekspedycji Fawcetta.

Kolejng istotna rzecza przy projektowaniu gry byto uwzglednienie w niej plemion,
ktore zamieszkiwaty obszary odwiedzane przez Fawcetta. W tym celu korzystatem
z materiatéw zrédtowych, probujac odzwierciedli¢ nastawienie poszczegdlnych ludow
do potencjalnych przybyszy. Prosze nie odbierac tego w kategoriach osadzania. Kazde
z wystepujacych w grze plemion zastuguje na szacunek, szczegdlnie w kontekscie
historii o wkraczaniu na ich terytorium. Fawcett stynat z tego, ze zawsze odnosit sie
z szacunkiem do rdzennych mieszkanncéw Amazonii i mam nadzieje, ze gra odzwierciedla
jego nastawienie. W trakcie zbierania informacji do, gry, dowiedziatem sig takze,
Ze nicienie mozna wypali¢ prochem. | kto teraz powie, ieigry nie moga uczxs’:? '
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SPIS TRESCI
O Grze
Wariant kooperacyjny (2-5 graczy)
Wariant jednoosobowy (I gracz)
Gracz kontra Gracz (2 graczy)

Czesto zadawane pytania

-

KOMPONENTY

6 Kart Poszukiwaczy

9 Kart Ekspedyc;ji

56 Kart Przygod

28 Zetondw Zdrowia

21 Zetonéw Prowiantu

12 Zetonéw Amunicji

2 Pionki

| Zeton Poranku/Wieczoru
| Zeton Lidera Ekspedyciji
2 Karty Pomocy Gracza
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W grze Zaginiona Ekspedycja poprowadzisz tréjke poszukiwaczy sladami Percy’ego
Fawcetta na wyprawe do El Dorado. Aby wygraé, przynajmniej jeden z nich bedzie
musiat przezy¢ dostatecznie dfugo, by dotrze¢ do mitycznego miasta Z.

Twoim zadaniem bedzie takie zarzadzanie Zasobami i Umiejetnosciami zespotu,
aby przetrwac podréz do serca dzungli. Zasoby sa reprezentowane przez zetony,
podczas gdy Umiejetnosci przedstawiono za pomoca symboli na kartach. Zaréwno
Zasoby, jak i Umiejetnosci dziela sie na trzy grupy:

+ Zasoby to Prowiant, Amunicja i Zdrowie.
* Do Umiejetnosci zaliczamy Przetrwanie, Nawigacje i Obozowanie.

Na karcie kazdego poszukiwacza widnieje symbol jednej z Umiejetnosci, co oznacza
specjalizacje w danej dziedzinie. Poza tym, karty te niczym sie nie roznia.
Po utracie ostatniego zetonu Zdrowia dany poszukiwacz umiera i jest bezpowrotnie
usuwany z gry. Jesli stracisz w ten sposob catg trojke swoich poszukiwaczy, natychmiast

przegrywasz gre.

KARTY PRZYGOD

Centralnym punktem rozgrywki sa Karty Przygdd, z ktorych kazda przedstawia jakies wydarzenie
w dzungli. Aby odnies¢ sukces, bedziesz musiat tak zarzadzac kolejnoscia tych wydarzen, aby
twoi poszukiwacze wyszli z nich z mozliwie najmniejszym uszczerbkiem na zdrowiu. Zdarzy sie,
ze karty beda ewidentnie korzystne lub szkodliwe, wigkszos¢ jednak bedzie mieszanka jednego
i drugiego. Kazda z kart opisano przy pomocy nazwy i numeru (na dole) oraz ramek
z efektami (na goérze). Ramki z efektami symbolizuja rzeczy, ktore przytrafiaja sig poszukiwaczom
w rezultacie wydarzenia z karty. W kazdej z ramek znajduja sie symbole, do ktérych
nalezy sie zastosowac rozpatrujac dana ramke, przy czym nalezy pamietag,
Ze realizujemy polecenia z symboli w kolejnosci od lewej strony. Ramki dzielimy
na trzy typy: Wydarzenia, Wybory i Opcje. Na wielu kartach mozna znalez¢ kilka typow ramek
i wowczas kolejnosc ich rozpatrywania to: Wydarzenia, nastepnie Wybory i na koncu Opcje.

Wydarzenia (zo6tte tlo) s3 obowiazkowe - musicie rozpatrzy¢ kazda ramke
w z6itym kolorze na karcie (stosujemy sie do kazdego symbolu z zottej ramki)

<

Woybory (czerwone tto, postrzepione krawedzie) sa rowniez obowiazkowe, jednak
nalezy wybrac tylko jedna ramke w tym kolorze i rozpatrzy¢ wszystkie
zawarte w niej efekty. Pozostate czerwone ramki z tej karty sg ignorowane.

ale nie trzeba, rozpatrzy¢ dowolng liczbe niebieskich ramek z aktualnej karty.

[j Opcje (niebieskie tto, zawinieta krawedz) sa opcjonalne! Oznacza to, ze mozna,



SYMBOLE NA KARTACH

Kazda ramka z karty zawiera jeden lub wigcej symboli. Ich opis mozna znalez¢ na kartach
pomocy, a takze na koncu tej instrukcji. Okoto potowa z nich odnosi sie do Umiejetnosci
i Zasobow, podczas gdy reszta wptywa na rozkiad zagranych kart i losy ekspedycji. Kazda
Umiejetnos¢ czy Zasdb ma dwie wersje: zysk lub strata.

LASOBY 1YsK STRATA
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Kiedy zyskujesz lub tracisz jeden z Zasobéw, dobierasz lub odrzucasz
odpowiadajacy mu zeton. Nalezy przy tym pamigtac, ze zaden z poszukiwaczy nie
moze posiada¢ wiecej niz 4 zetony Zdrowia, nie ma natomiast gérnego limitu
posiadanego Prowiantu czy Amunicji. W przypadku, gdy tracisz Prowiant, a nie
posiadasz juz zetonéw tego typu, musisz w zamian odda¢ jeden zeton
Zdrowia. Moze byc¢ on zabrany z dowolnego, wciaz zywego poszukiwacza. Jesli natomiast
miatby$ odrzuci¢ zeton Amunicji, a takiego nie posiadasz, nie mozesz aktywowac¢ ramki z
symbolem nakazujacym utrate Amunicji.

UMIEJETNOSC  ZIYSK  STRATA

PRZETRWANIE ” |74
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Kiedy zyskujesz symbol Umiejetnosci, bierzesz karte, ktéra to spowodowata i ktadziesz
ja w swoim obszarze gry obok reszty zasobow i poszukiwaczy. Najpierw jednak nalezy
rozpatrzy¢ do konca wszystkie efekty wywotane przez te karte. Kiedy z kolei musisz wyda¢
symbol Umiejetnosci, mozesz to zrobi¢ na jeden z nastepujacych sposobow:

* odrzuci¢ karte z odpowiadajacym symbolem uzyskania Umiejetnosci ze swojego
obszaru gry.

* odrzuci¢ punkt Zdrowia poszukiwacza z odpowiadajacym symbolem Umiejetnosci.

* odrzuci¢ dwa punkty Zdrowia poszukiwacza z niedopasowanym symbolem
Umiejetnosci.
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Karty z kilkoma symbolami Umiejetnosci (np. 1 Opuszczone

obozowisko) mozna wykorzysta¢ tylko raz. Oznacza to, ze daja one
kilka mozliwosci, jednak tak jak wszystkie pozostate karty mozna ich
uzy¢ tylko raz.

SILAK

Kazdy z ponizszych symboli wptywa na karty na aktualnie rozpatrywanym Szlaku:

@ POMIN Musisz odrzucié¢ nastepna Karte Przygody na Szlaku.

. Mozesz zamieni¢ miejscami dwie dowolne Karty Przygod
ZAMIEN

w dalszej czesci Szlaku.

USUN Musisz odrzuci¢ ostatnia Karte Przygody na Szlaku (nie moze to
by¢ jednak obecnie rozpatrywana karta).

+ DODAJ Musisz. wzia¢ Karte Przygody z talii i dofozy¢ ja na koncu
obecnie rozpatrywanego Szlaku.

Jesli nie ma dostatecznej liczby kart na Szlaku, aby zastosowad sie do ktéregos
z powyzszych efektow, nalezy go zignorowac. W przeciwnym wypadku efekt musi by¢
wprowadzony w zycie.

EKSPEDYCJA

Ponizsze dwa symbole wptywaja bezposrednio na prowadzona ekspedycje:

[ 4
m NAPRZOD  Przesun pionek na kolejna Karte Ekspedycji.
S‘& SMIERC Usun z gry jednego ze swoich poszukiwaczy.
P

Przechodzenie na kolejne Karty Ekspedycji jest jedynym sposobem
na wygranie gry! Nalezy przy tym pamietac, ze oba powyzsze symbole s3
wprowadzane w Zycie natychmiastowo, w momencie rozpatrywania, zanim

przejdziemy do kolejnych symboli. Oznacza to, ze istnieje mozliwos¢

wygrania gry, nawet gdy nastepny symbol miatby doprowadzi¢
do naszej porazki.



PRIYKLADY

Poszukiwacze trafiaja
na opuszczone obozowisko!
Maja do wyboru: albo dowiedzie¢
sie z niego rzeczy niezbednych w dalszej
podrozy, albo zebraé znajdujace sie w nim Zasoby.

W zaleznosci, ktéra ramke wybierze gracz, pro-
wadzona przez niego ekspedycja zyska 2 zetony
Amunicji albo zachowa te karte dla zawartych
na niej symboli Umiejetnosci. W tym drugim
przypadku gracz ktadzie karte w swoim obszarze
ary-

Mimo, ze powyzsza karta zawiera trzy symbole
Umiejetnosci, mozna jej uzy¢ tylko raz. Oznacza
to, ze w momencie uzycia ktoéregos z symboli
Umiejetnosci, karte nalezy odrzucic.

Poszukiwacze musza znalezé schronienie podczas
burzy! Pierwsza ramka, zétta, nakazuje odrzucenie
dwoch kolejnych kart na Szlaku. Ramki czerwone
oznaczaja, ze w nastepnej kolejnosci konieczne
bedzie albo poszukanie schronienia (utrata symbolu
Umiejetnosci Obozowania), albo odniesienie
obrazen (utrata jednego zetonu Zdrowia).




WARIANT KOOPERACYJNY

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze wybieraja tréjke poszukiwaczy tak, aby kazdy z nich miat inny symbol Umiejetnosci
na swojej karcie, po czym umieszczaja ich we wspolnym obszarze gry. Tym sposobem
bez wzgledu na liczbe graczy, zespot zawsze bedzie skiadat sie z trojki poszukiwaczy.
Oprocz tego gracze biora 3 Zetony Amunicji oraz 4 Zetony Prowiantu
i ktada je obok kart poszukiwaczy. Nastgpnie nalezy potasowa¢ Karty Przygod, rozdac
4 kazdemu z graczy, a z pozostatych utworzy¢ talie i umiescic ja (zakryta) w zasiegu graczy.
Jesli gracie we dwéjke, kazdy z graczy otrzymuje 6 kart.

Gra posiada trzy poziomy trudnosci: fatwy (polecany poczatkujacym graczom, ktérzy
dopiero ucza sig grac), normalny oraz trudny, dla doswiadczonych graczy.

e Latwy — tor postepu nalezy zbudowa¢ z 7 Kart Ekspedycji,
a na kazdym poszukiwaczu umiesci¢ 4 zetony Zdrowia.

* Normalny — tor postepu nalezy zbudowa¢ z 9 Kart Ekspedyciji,
a na kazdym poszukiwaczu umiesci¢ 4 zetony Zdrowia.

* Trudny — tor postepu nalezy zbudowa¢ z 9 Kart Ekspedyciji,
na kazdym poszukiwaczu umiesci¢ 3 zetony Zdrowia i wzia¢ dodatkowy
Zeton Prowiantu.

Na poczatku rozgrywki, w centralnym punkcie stotu uktadamy podtuzny rzad Kart Ekspedyciji,
ktadac na koncu karte zaginionego miasta Z. Na pierwszej karcie umieszczamy pionek
reprezentujacy nasza ekspedycje, zeton Wieczor/Poranek obracamy na strong Poranek,
za$ niewykorzystane zetony odktadamy na bok do pozniejszego uzytku. Nastepnie losujemy
gracza rozpoczynajacego i wreczamy mu zeton Lidera Ekspedycji. Wszystkie niewykorzystane
elementy gry wedruja z powrotem do pudetka.

Jesli gracie w piqtke, usuncie jeden zeton Prowiantu z waszych zasobéw.

CEL GRY

Celem gry jest dotarcie przynajmniej jednym zywym poszukiwaczem do ostatniej Karty
Ekspedycji — reprezentujacej zaginione miasto Z. Aby to osiagna¢, konieczne bedzie
posuwanie sie naprzéd, przy jednoczesnym zarzadzaniu ryzykiem w taki sposob,
by nie naraza¢ poszukiwaczy na zbytnie niebezpieczenstwo. W tym celu w trakcie rozgrywki
gracze beda wielokrotnie omawia¢ mozliwosci taktyczne oraz karty na stole, przy czym
nalezy pamigta¢, ze niedozwolone jest ujawnianie jakichkolwiek szczegétow
dotyczacych kart trzymanych na reku. Rozgrywka w Zaginionq Ekspedycje
podzielona jest na rundy. Kazda runda reprezentuje dzien z zycia poszukiwaczy i dzieli sig¢ na
dwa etapy — Poranek i Wieczor, po ktérych nasi poszukiwacze musza sig posilié.
Po zakonczeniu kazdej rundy gracze dociagaja nowe karty na reke.



PORANEK

Poczawszy od Lidera Ekspedycji gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara zagrywaja
po jednej odkrytej Karcie Przygody w taki sposéb, by utworzyty one rzad. Trwa to dopoki
kazdy z graczy nie zagra dwoéch kart. W rezultacie powstanie Szlak, ktory beda musieli
przemierzy¢ nasi poszukiwacze.

W rozgrywce dla dwoéch graczy kazdy zagrywa tacznie po trzy karty.

Kiedy juz wszyscy wyloza odpowiednia liczbg kart, nalezy je utozyé w kolejnosci
od najnizszego numeru do najwyzszego. Dla utatwienia proponujemy uktadac
karty we wiasciwej kolejnosci juz w momencie wyktadania ich na stét.

Nastepnie nalezy rozpatrzyc¢ z osobna kazda z kart, od lewej do prawej, a po zakonczeniu
odtozy¢ je na stos kart zuzytych (za wyjatkiem kart z nabytymi Umiejgtnosciami, ktore
zabieramy do swojego obszaru gry). Za kazdym razem gracze moga uczestniczyc
w podejmowaniu decyzji, jednak to Lider Ekspedycji ma decydujace stowo. Kiedy juz
wszystkie karty zostang rozpatrzone, obracamy zeton z napisem Poranek na strone Wieczor,
a druzyna traci 1 zeton Prowiantu.

AS)
USTXODIONY
29) o ] [l38) "izie" ]

Rankiem karty ukfada si¢ numerami od najnizszego do najwyzszego.

WIECZOR

Wieczér rozgrywany jest podobnie do Poranka, przy czym nalezy pamigta¢ o dwéch
rzeczach: 1) tura trwa dopdki gracze nie pozbeda sig wszystkich kart z reki; 2) karty zostaja
na stole w takiej kolejnosci, w jakiej je wytozono, czyli kazda nowa karta, bez wzgledu na jej
numer, doktadana jest jako kolejna na Szlaku i nie nalezy ich przekfadaé. Po wszystkim
rozpatrujemy karty tak, jak dotychczas, a po zakonczonym Szlaku przektadamy zeton na
strong Poranek — zesp6t ponownie traci jeden zeton Prowiantu.

Wieczorem karty pozostaja w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty wytozone na stot.




KONIEC RUNDY

Na koniec kazdej rundy zeton Lidera Ekspedycji wedruje do nastepnej osoby (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara), a kazdy z graczy dociaga na reke 4 nowe karty (6 kart
w wariancie dwuosobowym). Jesli talia dobiegta konca, zespét natychmiast traci 1 zeton
Prowiantu, po czym nalezy przetasowa¢ odrzucone karty i utworzy¢ z nich nowa talie. Jesli
talia dobiegnie konca po raz drugij, gracze natychmiast przegrywaja.

ZAKONCZENIE GRY

Gra dobiega konca na jeden z trzech sposobow:
I. Pionek dociera do karty z miastem Z — gracze wygrywaja.
2. Wszyscy poszukiwacze umieraja — gracze przegrywaja.

3. Talia dobiegta konca po raz drugi — gracze przegrywaja.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Ten wariant przeznaczony jest dla jednego gracza. Sprobuje on poprowadzi¢ swoich
poszukiwaczy ku chwale, unikajac niebezpieczenstw i zachowujac przynajmniej jednego
z nich przy zyciu.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracz wybiera 3 poszukiwaczy tak, by kazdy z nich miat inny symbol Umiejgtnosci
na swojej karcie i umieszcza ich w swoim obszarze gry. Na kazdym z poszukiwaczy
nalezy potozy¢ 3 zetony Zdrowia. Gracz otrzymuje takze 3 zetony Amunicji,
3 zetony Prowiantu i kiadzie je obok swojej ekspedycji. W centralnym punkcie
stotu nalezy utozy¢ tor postepu, sktadajacy sie z 9 Kart Ekspedycji, ktadac na
jego koncu karte zaginionego miasta Z. Pionek reprezentujacy ekspedycje wedruje
na pierwsza karte na torze. Karty Przygdd nalezy potasowac, a nastepnie wzia¢ 6 na
reke. W tym wariancie reguty dotyczace Poranka i Wieczora beda sie nieco roznic.

PORANEK

Podobnie jak w pozostatych wariantach, karty zagrywane o Poranku
nalezy uktadaé w kolejnosci od najnizszej do najwyzszej. Tym razem gracz
bedzie zagrywat karty zaréwno z reki, jak i z talii. Na poczatku gracz ciagnie 2 wierzch-
nie karty z talii i wyktada je na stof, tworzac tym samym poczatek Szlaku. Nastepne 2
karty zagrywa z reki, powiekszajac Szlak. Kolejna karta ponownie zagrywana jest z wierz-
chu talii i wreszcie ostatnig karte gracz dokfada z reki. Po wszystkim nalezy normalnie
rozpatrzy¢ karty, od lewej do prawej, a po zakonczeniu odrzuci¢ 1 zeton Prowiantu.



WIECZOR

Wieczorem karty na Szlaku uktadane sa w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty zagrane,
Z ta réznica, ze gracz moze doktadaé karty na poczatku lub na koncu Szlaku. Pierwsza
karta zagrywana jest z reki, po niej zas gracz za kazdym razem decyduje, czy chce zagra¢
nastepna karte z reki czy z wierzchu talii i czy dofozy ja na poczatku, czy na koncu
Szlaku.

Trwa to dopoki gracz nie zagra wszystkich swoich kart z reki oraz 3 kart z talii,
tworzac tym samym Szlak dtugi na 6 kart. Nastepnie nalezy normalnie rozpatrzy¢ karty
od lewej do prawej, a po zakonczonej turze odrzuci¢ 1 Zeton Prowiantu.
Po wszystkim gracz dociaga 6 kart na reke i rozpoczyna nowy Poranek.

=9 = N
ZASADZKA!

USZKODZONY
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Wieczorem karty mozna dokfada¢ zaréwno na poczatku, jak i na koncu Szlaku.

ZAKONCZENIE GRY

Gra w trybie solo konczy sig, podobnie jak w trybie kooperacyjnym, na
jeden z ponizszych sposobow:

I. Pionek dociera do karty z miastem Z — gracz wygrywa.
2. Wszyscy poszukiwacze umieraja — gracz przegrywa.

3. Talia dobiega konca po raz drugi — gracz przegrywa.

W tym trybie mozliwe jest takze zdobywanie punktow.
Po zakonczeniu rozgrywki gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy
pozostaty zeton Amunicji i Prowiantu oraz za kazda niewyko-
rzystana karte z Umiejetnoscia, pozostata w obszarze gry.
Dodatkowo gracz otrzymuje 5 punktow, jesli talia ani razu
nie dobiegta konca. Nastepnie otrzymane punkty nalezy
przemnozy¢ przez liczbe pozostatych przy zyciu poszukiwaczy.
Tym sposobem otrzymujemy koncowy wynik.



WARIANT GRACZ KONTRA GRACZ

W tym wariancie gracze rywalizuja ze sobg, probujac doprowadzi¢ swoich poszukiwaczy do
zaginionego miasta Z. Wygra ten gracz, ktérego poszukiwacze jako pierwsi dotra do celu,
badz pozostana przy zyciu dtuzej od swoich rywali. Zasady s3 podobne do tych z rozgrywki
kooperacyjnej i te zasady nalezy przeczyta¢ w pierwszej kolejnosci.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry z talii Kart Przygod nalezy usunaé karty z wykrzyknikiem w tytule.
Jest ich 6 i maja one nastepujace numery: 1, 8, 17, 33, 41 i 52.

Kazdy gracz wydziela na stole swoj obszar gry i umieszcza w nim 3 poszukiwaczy (kazdego
z innag Umiejetnoscia), 3 Zzetony Amunicji oraz 3 zetony Prowiantu. Na kazdym
poszukiwaczu nalezy potozy¢ 4 zetony Zdrowia. Kazdy gracz bierze takze pionek, ktéry
bedzie symbolizowat prowadzong przez niego ekspedycje.

Nastepnie z 7 Kart Ekspedycji uktadamy tor postepu ekspedyciji, zakonczony karta
zaginionego miasta Z. Pionki graczy wedruja na pierwsza karte na torze. Na koncu tasujemy
talie kart przygdd i rozdajemy kazdemu z graczy 6 kart. Przed rozpoczeciem gry nalezy
wyznaczy¢ gracza rozpoczynajacego — np. rzucajac zetonem Lidera Ekspedycji — a nastgpnie
wreczy¢ mu ten zeton.

DWA SZLAKI

Kazda runda rozgrywana jest tak samo jak w pozostatych wariantach i konczy sie w ten
sam sposéb. Tym razem, kazdy gracz bedzie mogt doktadac karty do ktoregos z dwoch
Szlakow: jednego ukfadanego nad, a drugiego pod torem postepu ekspedycji. Nie ma przy
tym ograniczenia z ilu kart moze sie sktada¢ kazdy Szlak. Ostatecznie kazdy gracz bedzie
musiat wybraé jeden z nich, przy czym uktadajac go nie bedzie do konca pewny, co wybierze.

O Poranku Lider Ekspedycji zagrywa swoja karte jako pierwszy, tworzac tym samym
pierwszy Szlak. Nastepnie drugi gracz zagrywa swoja kartg, dokfadajac ja do wiasnie
rozpoczetego Szlaku badz tworzac drugi Szlak. Gracze zagrywaja dalsze karty naprzemiennie,
za kazdym razem majac wybor, ktory szlak chca rozbudowywac.

Kiedy kazdy z graczy zagra juz 3 karty i zostana one utozone w kolejnosci od najnizszego
numeru, Lider Ekspedycji musi podja¢ nastepujaca decyzje: moze on wybraé Szlak,
ktoérym chce podazy¢ badz pozostawi¢ wybor rywalowi. W zaleznosci od tego,
ktory gracz wybrat Szlak o Poranku, podczas Wieczora Szlak wybiera jego rywal.

Oznacza to, ze gracz wybierajacy Szlak bedzie dazyt do tego, aby uczyni¢ je mozliwie
nieréwnymi pod wzgledem rozktadu kart z pozytywnymi i negatywnymi efektami, podczas
gdy jego rywal powinien sig stara¢ mozliwie ,,wyrownac” oba szlaki. Po wybraniu Szlaku gracz
rozpatruje wszystkie znajdujace sie na nim karty, a nastepnie czeka, az drugi gracz zrobi
to samo z drugim Szlakiem. Po zakonczeniu fazy Wieczor, obaj gracze dociagaja 6 nowych
kart, a zeton Lidera Ekspedycji przechodzi do drugiego gracza.

@



Lider Ekspedycji wybiera, ktérym Szlakiem chce podazy¢ badz pozostawia ten wybor rywalowi.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie na jeden z trzech ponizszych sposobow:

|. Pionek dociera do karty z miastem Z.
2. Wszyscy poszukiwacze z jednej ekspedycji umieraja.
3. Talia dobiega konca po raz drugi.

Jesli jeden z graczy zakonczy gre, jego przeciwnik musi rozpatrzy¢ swoj Szlak, dopoki
nie dotrze do konca swojego szlaku badz nie spetni warunku zakonczenia gry. Jesli koniec gry
spowodowny zostanie przez utrate Prowiantu na zakonczenie Poranka lub Wieczora, gra
natychmiast sig¢ konczy.

Zakonczenie | — gracz, ktory dotrze do zaginionego miasta Z wygrywa. Jesli obaj
gracze dotra do zaginionego miasta Z tego samego Poranka lub Wieczora, wygrywa gracz
z wigksza liczbg pozostatych przy zyciu poszukiwaczy. Jesli i tu jest remis, wygrywa gracz,
ktéremu pozostato wigcej kart do przejscia na aktualnym Szlaku. Gdy i tu mamy remis,
przegrywa ten gracz, ktory zaczynat gre jako Lider Ekspedycji.

Zakonczenie 2 — jesli wszyscy poszukiwacze nalezacy do jednego
gracza zgina, przegrywa on gre. Jesli cata széstka poszukiwaczy zginie podczas
tego samego Poranka lub Wieczora, zwycieza gracz, ktérego ekspedycja
jest blizej zaginionego miasta Z. Jesli i tu jest remis, przegrywa gracz,
ktory zaczynat gre jako Lider Ekspedyciji.




Zakonczenie 3 - jesli talia Kart Przygod dobiegnie konca po raz drugi, zwycieza gracz,
ktérego zespot jest blizej zaginionego miasta Z. W przypadku remisu wygrywa gracz z
wieksza liczba pozostatych przy zyciu poszukiwaczy. Gdy i tu jest remis, przegrywa gracz,
ktory zaczynat gre jako Lider Ekspedyciji.

CZESTO ZADAWANE PYTANIA

e Czy moge wyda¢ Umiejetnos¢ z karty zamiast punktu Zdrowia?
Nie. Symbol utraty Zdrowia oznacza, ze musimy odtozy¢ zeton Zdrowia.
Podobnie ma sig rzecz w przypadku utraty Zdrowia wynikajacej z braku Prowiantu.

¢ Jesli chce uniknac¢ utraty zetonu Zdrowia u poszukiwacza z okreslona
Umiejetnoscia, czy moge zabrac po jednym zetonie z dwoéch
pozostatych poszukiwaczy?
Nie. Oba zetony musza zosta¢ zabrane jednemu, wybranemu poszukiwaczowi.

* Dlaczego jest tak mato symboli zyskania Amunic;ji?
Trudno o amunicje w dzungli. Oszczedzaj naboje!

* W jaki sposob zagrywam karty podczas Wieczoru?
Upewnij sie, ze doktadasz karty po prawej stronie juz wytozonych kart.
Jest to szczegdlnie wazne, jedli siedzisz naprzeciwko swojego rywala i patrzysz na Szlak do
gory nogami.

e Czy zamiana kart na Szlaku wynikajaca z symbolu ,,zamien” jest
obowiazkowa?
Nie, jest to jedyny opcjonalny symbol w grze.

e Czy podczas rozgrywki gracz
kontra gracz musze wydaé zeton
Prowiantu na zakonczenie
Poranka lub Wieczora, jesli w tej
turze gra dobiegta konca?
Nie. Musisz dojs¢ do konca
Szlaku, co moze skutkowac
remisem, ale na tym nalezy
poprzestac.




0 POSZIUKIWACZACH

Chociaz wszystkie postaci i zdarzenia wystepujace w grze s3 catkowicie fikcyjne,
przy ich tworzeniu inspirowatem sie historycznymi wydarzeniami z przetomu XIX i XX
wieku. Zachecam goraco do zapoznania sig z ta tematyka!

—- )
2 CAMES G allingames\
© Peer Sylvester, 2017.

Illustrations by Garen Ewing © Osprey Games, 2017

This translated edition of The Lost Expedition is published by All In Games Arkadiusz
Lisowski by arrangement with Osprey Games, part of Bloomsbury Publishing Plc.

www.allingames.pl

W przypadku braku komponentow lub w celu zasiegniecia informacji
prosimy o kontakt mailowy pod adresem: contact@allingames.pl

Polska wersja gry opracowana przez ALL IN GAMES
Thumaczenie: Patryk Kowalski

Wydaweca i wylaczny dystrybutor na terenie Polski: ALL IN GAMES



WAINE REGULY

* Na Kartach Przygod nalezy rozpatrzy¢ kazda zotta ramke, dowolng liczbe
niebieskich ramek i tylko jedng czerwona ramke.

* Po kazdym Poranku i Wieczorze nalezy wyda¢ 1 zeton Prowiantu.

¢ Jesli nie mamy zetonow Prowiantu, w ich miejsce odrzucamy 1 zeton Zdrowia
z dowolnego poszukiwacza za kazda utracona jednostke Prowiantu.

¢ Jesli musimy wykorzysta¢ Umiejetnosci, a nie posiadamy Karty Przygody
z odpowiednim symbolem, oddajemy w zamian 1 Zzeton Zdrowia poszukiwacza
z odpowiadajacym symbolem lub 2 Zzetony Zdrowia innego poszukiwacza.

* Kazda posiadana przez nas Karta Przygody z symbolem Umiejetnosci moze
by¢ wykorzystana tylko raz, bez wzgledu na ilosé¢ symboli Umiejetnosci na niej
zawartych.

* Nie mozna udziela¢ informacji na temat kart trzymanych na reku.

ZASOBY IYSK  STRATA W UMIEJETNOSC  ZYSK  STRATA
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Musisz odrzuci¢ nastepna Karteg Przygody na Szlaku.

Mozesz zamieni¢ miejscami dowolne dwie Karty Przygod
w dalszej czesci Szlaku

Musisz odrzuci¢ ostatnia Karte Przygody na Szlaku (nie moze
to by¢ jednak obecnie rozpatrywana karta).

Musisz wzia¢ Karte Przygody z talii i dotozy¢ ja na koncu
obecnie rozpatrywanego Szlaku.

NAPRZOD Przesun pionek na kolejna Karte Ekspedycji.

SMIERC Usun z gry jednego ze swoich poszukiwaczy.




