


Jedyne, co widzisz na horyzoncie, to linia oddzielajgca ocean od nieba.

Nagle, w oddali dostrzegasz lad i czujesz, jak przeszywa cie dreszcz podniecenia
na mys$l o nadchodzacej przygodzie.

Wyprawiles$ sie, by odkry¢ Galapagos, magiczne miejsce
o niezwyklym pieknie i nieskonczonej bior6znorodnosci.

Zbierasz tam niezwyktle okazy i poszerzasz swoja wiedze z zakresu nauk przyrodniczych.

Po wielu owocnych godzinach badan zakonczonych niezwyklymi wnioskami, odpoczywasz
pod migoczacym niebem, delektujac sie ogromna ztozono$cig krélestwa zwierzat.






Plansza Glowna

1.

Umiesécie planszg Giéwna do géry ta strona,
ktéra odpowiada aktualnej liczbie graczy. Jedna
strona przeznaczona jest dla jednego, dwdch
i trzech graczy , a druga dla rozgrywek

czteroosobowych

. Potasujcie 12 kafli Akcji Specjalnej, nastepnie do-

bierzcie 6 i umiesécie je odkryte na odpowiednim
Dzienniku. Odlézcie niewykorzystane kafle Akgji
Specjalnej z powrotem do pudetka.

. Umiesccie 2 zetony Soczewki Neutralnej na

dwdéch znajdujacych si¢ najwyzej kaflach Akgji
Specjalne;.

. Potasujcie 8 kafli Korespondencji i wylosujcie 3,

umiesécie je, awersem do géry, na odpowiednich

polach kopert na planszy Gléwnej. Odtézcie pozo-

state kafle Korespondencji z powrotem do pudetka.

. Usuicie pieczecie, zgodnie z opisem ponizej,

odktadajac je z powrotem do pudetka.

Tylko w grze dla 2 graczy: Usuricie 2 Zwykle
Woskowe Pieczecie z kazdego koloru.

Tylko w grze dla 3 graczy: Usuricie 1 Zwykla
Woskowa Pieczeé z kazdego koloru.

Nastepnie potasujcie wszystkie Zwykte Woskowe
Pieczecie (zielone, niebieskie, zbtte i czerwone)

tworzac zakryty stos obok planszy (Zasoby).
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8.

. Umies¢cie losowo, awersem do géry, Zwykte Wosko-

we Pieczecie na kazdym z 12 pdl Woskowej Pieczeci
znajdujacych si¢ na 4 Zwojach na planszy Gléwnej.

. Umiesécie wszystkie Specjalne Woskowe Pieczecie

(fioletowe) w odkrytym stosie na srebrnej tacy na

planszy Gléwne;.

Odtézcie na bok 8 kafli Celu Poczatkowego.
Zostang one przydzielone przed rozpoczeciem gry,

podczas krokéw przygotowania gracza.

9. Potasujcie oddzielnie srebrne i ztote kafle Celu.

Umies$écie je w zakrytych stosach na odpowiadaja-
cych im lokacjach na planszy Gléwnej. Dobierzcie
2 srebrne i 2 zlote kafle Celu, a nastepnie umies¢-

cie je odkryte ponizej ich stoséw.

10. Umiesécie 16 zetonéw Muzeum obok planszy

Gléwnej, zgodnie z kolejnoscig widoczna na

ekspozycji Muzeum na planszy Gtéwne;j.




15. Potasujcie 12 kafli Misji HMS Beagle i 5 z nich

umiesécie odkryte na dole mapy w odpowied-

nich lokacjach. Odtéicie reszte nieuzywanych
kafli Misji HMS Beagle z powrotem do pudetka.

16. Potasujcie 16 zetonéw Okazéw i umiesécie je
odkryte losowo na wszystkich duzych okragtych
lokacjach z flaga  , znajdujacych si¢
na torach Wyspy i Oceanu u dotu planszy.

Na niektdrych z tych lokacji widoczna jest
ikona wskazujaca konkretna liczbg graczy. Nie
umieszczajcie zetondw Okazdw na lokacjach,
gdzie widoczna jest wigksza liczba graczy,

niz bierze udzial w rozgrywece.

Pozostanie zatem 6, 3 albo 0 niewykorzysta-
nych zetonéw Okazéw podczas rozgrywki
odpowiednio dla dwéch, trzech albo czterech
graczy. Dla kazdego niewykorzystanego zetonu
Okazu znajdzcie pasujacy zeton Muzeum

i umiesécie te zetony na odpowiednich loka-
cjach w ekspozycji Muzeum, znajdujacej sig
blisko srodka planszy Gléwnej. Niewykorzy-

stane zetony Okazéw odiézcie do pudetka.
17. Umiesécie wszystkie Monety, zetony Wiedzy
Tymczasowej i znaczniki Badad obok planszy

Gléwnej, tworzac Zasoby.

18. Umiesécie po jednym Odkrywey w kolorze kaz-

dego z graczy na lokacji poczatkowej

na wyspie skrajnie po lewe;.

11. Umiesécie jedng Monete na prawo od kazdego 13. Umiesécie po jednej kostce w kolorze kazde-
rzedu ekspozycji Muzeum. go z graczy na wielkiej ksiedze - na poczatku 19. Umiesécie po jednym Statku w kolorze kazdego
toru Teorii Ewolucji. Od teraz kostki te nazy- z graczy na torze Oceanu, na pierwszym polu
12.Umie$écie po jednej kostce w kolorze kaz- wane sg znacznikami Ewolucji. od lewej
dego z graczy na czerwonej ksiedze - na po-
czatku toru Punktdéw Zwyciestwa. Od teraz 14. Umiesécie po jednej kostce w kolorze kazde- 20. Umies¢cie znacznik HMS Beagle na pierwszej od
kostki te nazywane s3 znacznikami Punktédw go z graczy w losowej kolejnosci - na torze lewej lokacji HMS Beagle na torze Oceanu.
Zwycigstwa. Kolejnosci Tury. Od teraz kostki te nazywane
sa znacznikami Kolejnosci Tury. 21. Tylko w grze dla dwéch graczy:

Umieséceie znacznik Akeji Kolejnosei Tury do
gry 2-osobowej na planszy, zakrywajac nagrode
- Monete



Przygotowanie Gracza

1. Kazdy gracz umieszcza przed sobg nastepujace

elementy w swoim kolorze:

* 1 plansz¢ Gracza

* 2 pozostatych Odkrywcéw
* 5 Robotnikéw

* 5 Namiotow

¢ 6 zetonéw Soczewki Gracza
¢ 1 Kostke

¢ 12 Znaczkéw

2. Umies¢ 4 robotnikéw na polach dla robotnikéw
w dolnej czgéci planszy Gracza po lewej (2A). Piaty
robotnik (2B) wejdzie do gry tylko wtedy, gdy
zostanie osiggniety ztoty Cel skrajnie po lewej (2C).

3. Umies¢ 5 Namiotéw na polach Namiotéw w obszarze

na dole planszy Gracza po prawe;.

4, Ustaw trzy stosy, kazdy ztozony z 4 Znaczkéw,
i umie$¢ kazdy z nich na odpowiedniej
dla niego lokacji w obszarze na dole planszy
Gracza po prawe;j.

5. Wez z Zasobéw 4 Monety.

6. Wez z Zasobéw 1 zeton Wiedzy Tymczasowe;j.

Pozyskiwanie kart
Zalogi i Celow
Poczatkowych

Przygotowanie kart
Zalogi

Kazdy z graczy otrzymuje teraz 3 karty Zatogi

zgodnie z jedna z dwdch mozliwosci:

Mozliwosé 1: przygotowanie
do pierwszej rozgrywki

1. Przeszukajcie tali¢ kart Zatogi i rozdajcie
graczom karty wskazane ponizej. Kazda karta ma
unikalng liczb¢ w prawnym dolnym rogu. Tor
Kolejnosci Tury wskazuje kolejnosé¢ (od lewej do
prawej), w ktérej gracze otrzymaja te karty (patrz

Przygotowanie planszy Gléwnej, krok 14).

Pierwszy gracz - karty Zatoginr 1, 2 i 3.
Drugi gracz - karty Zalogi nr 4, 5 i 6.
Trzeci gracz - karty Zatoginr 7, 81 9.
Czwarty gracz - karty Zatogi nr 10, 11 i 12.

2. Gracze odkrywaja swoje 3 karty Zatogi i umieszcza-

ja je awersem do géry obok swojej planszy Gracza.

3. Gracze biora z Zasobéw Woskowych Pieczeci
odpowiednie Zwykte Woskowe Pieczecie,
wskazane w prawym gérnym rogu kazdej karty
Zalogi. Potasujcie ponownie stos Zasobéw
Zwyklych Woskowych Pieczeci po tym, jak
wskazane Woskowe Pieczecie zostaly zabrane. Te
umieszczane sa na pustych polach Woskowych
Pieczeci od lewej, z prawej strony kazdego
robotnika tak, by kazdy robotnik zaczynat gre
z jedng Woskowa Pieczecia obok siebie.

4, Szczegbty zdobywania kart Zatogi i ich nagréd

znajdziecie na stronie 22.




Mozliwos¢ 2: przygoto-
wanie standardowe

5.

Potasujcie tali¢ kart Zatogi i rozdajcie po 4 karty

kazdemu z graczy.

Kazdy gracz wybiera jedna karte, ktéra chce

zatrzymad, | umieszcza ja zakryta przed soba.

Gracze przekazujg pozostate im karty do gracza po
ich lewej stronie i powtarzajg kroki 6. 1 7., az kazdy
z graczy bedzie miat przed sobg trzy zakryte karty.

. Odléicie do pudetka wszystkie karty, ktére nie

zostaly wybrane w powyzszych krokach, razem
z pozostaty talig kart Zatogi.

. Gracze odkrywaja swoje 3 wybrane karty Zatogi

i umieszczaja je awersem do géry obok swojej

planszy Gracza.

10. Gracze biora z Zasobéw Woskowych Pieczeci

11.

odpowiednie Zwykte Woskowe Pieczecie,
wskazane w prawym gérnym rogu kazdej karty
Zalogi. Potasujcie ponownie stos Zasobéw
Zwyklych Woskowych Pieczeci po tym, jak
wskazane Woskowe Pieczecie zostaly zabrane. Te
umieszczane sg na pustych polach Woskowych
Pieczeci od lewej, z prawej strony kazdego
robotnika tak, by kazdy robotnik zaczynat gre

z jedng Woskowa Pieczecia obok siebie.

Szczegbty zdobywania kart Zatogi znajdziecie na
stronie 22. Opis ikon Akgji na kartach Zatogi

znajdziecie na stronie 18.

Dobieranie kafli
Celow Poczatkowych

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 2 kaflami Celu
Poczatkowego (1 srebrnym i 1 ztotym). Kolejne Cele
zostang uzyskane podczas gry. Gracze osiagaja Cel,
kiedy spetnia wskazane dla Celu wymagania.
Wymagania Celu i wynikajace z nich Akcje Celu sa

szczegéiowo opisane na stronach 20-21.
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1. Podzielcie kafle Celéw Poczatkowych na dwa
stosy zgodnie z ich kolorem (srebrne lub zlote)

i oddzielnie potasujcie kazdy stos.

2. Uwwdrzcie rzad odkrytych Celéw Poczatkowych
ze stosu srebrnych, tak by ich liczba byta réwna

liczbie graczy.

3. Utworzcie drugi rzad odkrytych Celéw
Poczatkowych, tym razem ze stosu zlotych, tak
by kazdy znajdowat si¢ bezposrednio ponizej
odkrytego srebrnego Celu. Kazdy zestaw srebrnego
i lezacego pod nim zlotego kafla Celu, okreslany
jest jako para, ktéra nie moze zosta¢ rozdzielona

podczas przygotowania rozgrywki.

4, Gracz, ktérego znacznik Kolejnosci Tury jest
najbardziej z prawej na torze Kolejnosci Tury
(zobacz przygotowanie planszy Gléwnej, krok 14.)
dobiera jedna parg ztozong ze srebrnego i ztotego
kafla Celu. Umieszcza je po prawej stronie swojej

planszy Gracza, obok rzedu Celéw.

5. Kontynuujac w lewo na torze Kolejnosci Rundy,
kazdy gracz wybiera pare ztozona ze srebrnego
i ztotego Celu oraz umieszcza je po prawej stronie

swojej planszy Gracza.



Opis rozgrywki

Wyprawa Darwina skfada si¢ z pigciu rund, z ktérych
kazda sktada si¢ z czterech faz: Akcji, Kolejnosci
Tury, Nagrody i Czyszczenia. Podczas fazy Akcji
gracze wysylaja swoich robotnikéw do réznych
lokacji na Wyspach Galapagos, gdzie ci dokonuja
odkry¢ i prowadza badania. Podczas fazy Kolejnosci
Tury, kolejnoé¢ tury graczy jest uakeualniana
zgodnie z tym, kto w fazie Akcji wystat robotnikéw
do lokacji kolejnosci tury. Podczas fazy Nagrody
gracze otrzymuja korzysci zgodnie z prowadzona
korespondencjg ze spolecznoscia naukows

i postgpami w realizacji aktualnej Misji HMS
Beagle. Ostatecznie podczas fazy Czyszezenia gracze
przygotowuja gre do rozpoczgcia kolejnej rundy lub
przechodzg do punkracji koricowej, po zakonczeniu
wszystkich pieciu rund.

Glowne Zalozenia

* Zakazdym razem, gdy gracz aktywuje ikone Akdji,
natychmiast wykonuje wskazang Akcje.

*  Gracze mogg wykorzysta¢ wszystko, co zyskali
w jednej Akcji, by optaci¢ koszt nastgpnych Akcji

W tej samej turze.

*  Gracze mogg zdobywac¢ kafle Celu lub karty Zalogi
w dowolnym momencie fazy Akgji lub Nagrody,
aby natychmiast otrzyma¢ zwiazane z nimi Akcje
jako nagrode. Z tego powodu gracze moga mieé
mozliwo$¢ wykonania Akcji, pomimo ze nie
trwa aktualnie faza Akcji. Zdobywanie kart Celu

i Zatogi jest szczegdlowo opisane na stronie 21.

* Za kazdym razem, gdy gracz
wykonuje Akcje z Moneta lub
zakrywa Monete z czerwona liczba na
niej, musi zaplaci¢ wskazana liczbe
Monet do Zasobéw.

Umieszczanie
robotnikow

Zanim zostang wyjasnione poszczeg6lne fazy gry,
skupmy si¢ na tym, jak umieszczani sa robotnicy

na planszy Gléwnej.

Sekcje Dziennika

Na planszy Gléwnej znajduja si¢ 4 Dzienniki
(2 Gléwne, 1 Akgji Specjalnej, 1 Maly).

Glowny Glowny

Akcji
Specjalnej

Maly

Kazdy Dziennik skfada si¢ z jednej lub dwéch Sekgji
Dziennika, w zaleznosci od liczby graczy.

Czerwona zaktadka posrodku Dziennika rozdziela
go na dwie Sekcje. Wszystkie lokacje po lewej

stronie zaktadki, gdzie umieszczani sa robotnicy, oraz
wszystkie lokacje po prawej stronie, tworza oddzielne
Sekgje. Jedli Dziennik nie ma zakfadki, caty Dziennik

uznawany jest za jedna Sekcje.

Kara za umieszczenie

Umieszczenie pierwszego robotnika (niezaleznie od
koloru) w pojedynczej Sekcji Dziennika nie wiaze
si¢ z dodatkowym kosztem. Jesli w Sekcji Dziennika
znajduje si¢ juz przynajmniej 1 robotnik dowolnego
koloru (réwniez aktywnego gracza), aktywny gracz
musi zaptaci¢ Monety do Zasobéw, jako karg za jego
umieszczenie. Kara w Monetach zalezy wylacznie

od liczby graczy, na jej wysokos¢ nie wplywa liczba

robotnikéw obecnych w Sekeji Dziennika.

Dwéch graczy - 3 Monety
Trzech lub czterech graczy - 2 Monety



Lokacje do umieszcza-

*® ® ’
nia robotnikow
W grze wystepuja trzy rodzaje lokacji, w ktérych umiesz-
czani moga by¢ robotnicy, kazda w innym ksztatcie.

Okragle Szklo
Powiekszajace
Takie lokacje pojawiaja si¢ tylko w Sek-
cjach Dziennika. Na okraglym Szkle
Powigkszajacym moze by¢ umieszczo-
na dowolna liczba robotnikéw, w tym

kilku robotnikéw od jednego gracza.

Gracze muszg zaplaci¢ kare za umieszczenie, jesli
umieszczany przez nich robotnik nie jest pierwszym

w tej Sekcji Dziennika.

Odblokowane Soczewki

Lokacje Akcji Soczewki mogg by¢ nadrukowane na
planszy Gléwnej, odblokowane za pomoca zetondw
Soczewki Neutralnej podczas przygotowania, a takze

odblokowane za pomoca zetondéw Soczewki Gracza.

Tylko jeden robotnik moze by¢ umieszczony na

odblokowanej Soczewce.

Gracze muszg zaptaci¢ karg za umieszezenie, jesli
umieszczany przez nich robotnik nie jest pierwszym

w tej Sekgji Dziennika.

Ilekro¢ gracz umiesci robotnika na zetonie Soczewki,
ktérego kolor odpowiada kolorowi przeciwnika,

to ten przeciwnik otrzymuje 1 Monete z Zasobéw.
Gracze nie otrzymuja Monety za umieszczenie

robotnika na wlasnym zetonie Soczewki.

Kwadratowe lub
Prostokatne Szkila
Powiekszajace

Na kwadratowym lub prostokatnym Szkle Powigksza-
jacym moze by¢ umieszczona dowolna liczba robotni-

kéw, w tym kilku robotnikéw od jednego gracza.

Nigdy nie ma kary za
umieszczenie robotnikéw
w tych lokacjach,

bez wzgledu na to ilu

robotnikéw juz tam jest.



Wymagania Woskowej
Pieczeci

Wiele lokacji ma wymagania Woskowej Pieczeci,
ktére musza zosta¢ spetnione, by mozna byto
umiesci¢ tam konkretnego robotnika. Kazdy gracz
rozpoczyna gre z czterema robotnikami na swojej
planszy Gracza, a kazdy robotnik rozpoczyna gre

z jedna Woskowa Pieczecia w odpowiadajacym mu
rzedzie. Piaty robotnik kazdego z graczy nigdy nie
bedzie mial zadnej Woskowej Pieczeci obok siebie

i moze zosta¢ odblokowany z wykorzystaniem Celu,

co zostalo opisane na stronie 21.

Pierwszy robotnik od géry ma Specjalng Woskowa
Pieczgé (fioletows) i nie ma pustych pdl Woskowe;j
Pieczgci. Pozostali 3 robotnicy maja zdobyta podczas
przygotowania Woskowa Pieczeé i pigé pustych

pol Woskowej Pieczeci, ktdre podczas gry mozna
zakry¢ zetonami. Zwykle Woskowe Pieczecie
wystepujg w czterech kolorach (zielonym, niebieskim,
z6ttym i czerwonym) i s zwigzane ze specjalnymi

wymaganiami na planszy Gléwnej.

Specjalne Woskowe Pieczecie
(fioletowe) sg traktowane jakby byly

w dowolnym kolorze.

Robotnik moze uda¢ si¢ do lokadji tylko wtedy, gdy
w swoim rz¢dzie na planszy Gracza ma co najmniej
odpowiednig liczbg Woskowych Pieczeci w kolorach

wskazanych w lokacji.

Jesli lokacja, w kt6rej ma zosta¢ umieszczony
robotnik, wymaga wigcej niz jednej Woskowe;j
Pieczeci w okreslonym kolorze, wtedy obok ikony

Woskowej Pieczeci znajdowad si¢ bedzie liczba.

Woskowe Pieczecie, ktdre zostana umieszczone

w rzedzie robotnika, pozostaja tam do korica gry.
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Kazdy gracz rozpoczyna gre z poje-
dynczym zetonem Wiedzy Tymczaso-
wej obok swojej planszy Gracza. Zeto-
ny te moga zosta¢ wydane (zwrdcone
do Zasobéw) podczas umieszczania
robotnika, aby dziataly jako Woskowa
Piecze¢ dowolnego koloru, w celu

spetnienia wymagania danej lokacji.

Wykonaj Akcje
Lokacji

Po umieszczeniu robotnika w lokacji i oplaceniu
Monetami ewentualnej kary, aktywny gracz moze
wykona¢ wszystkie Akcje z tej lokacji. Kazda Akcja
jest oznaczona ikona. Jesli lokacja, w ktérej umiesz-
czany jest robotnik, posiada wiele ikon Akcji, gracz
moze wykona¢ Akcje w dowolnej kolejnosci. Gracz nie
musi wykona¢ wszystkich Akcji. Nalezy pamigtaé, ze
wszystkie korzysci uzyskane z jednej Akcji moga by¢

wykorzystane, by optaci¢ inne Akcje w tej turze gracza.

0,



Struktura rundy

Kazda z pigciu rund gry sktada sie z czterech

nastgpujacych po sobie w ustalonej kolejnosci faz.

Faza Akcji

W swojej turze kazdy gracz musi umiesci¢ jednego
robotnika ze swojej planszy Gracza w lokacji na
planszy Giéwne;j. Jedli gracz nie ma juz dostgpnych
robotnikdw, musi spasowaé i nie rozgrywa juz wiecej

tur do korica tej fazy.

OOOO

Podczas fazy Akcji gracze rozgrywaja tury, umieszczajac
robotnikéw w kolejnosci wskazanej przez tor
Kolejnosci Tury na planszy Gléwnej. Gracz, ktdrego
znacznik jest na pozydji najbardziej z lewej na

torze Kolejnosci Tury, umieszcza teraz 1 robotnika

i wykonuje Akcje lokacji w wybranej przez siebie
kolejnosci. Nastepnie gracz, kedrego znacznik jest
na drugiej pozycji od lewej na torze Kolejnosci Tury
wykonuje swoja ture. Kontynuujcie od lewej do
prawej, az wszyscy gracze umieszcza po 1 robotniku.
Po tym, jak kazdy gracz umiesci swojego pierwszego
robotnika, powtarzajcie ten krok zgodnie z ustalong

kolejnoscia, az wszyscy robotnicy zostang umieszczeni.

W grze wystepuje szeroki wachlarz réznych Akgji
podzielonych na cztery rodzaje: Akcje Planszy, Akcje
Specjalne, Akcje Zatogi i Akcje Celu. Wiele Akcji ma
rowniez ikong modyfikatora w swoim prawym gérnym
rogu, ktéra wplywa na to, jak zwigzana z nig Akcja jest
wykonywana.

Ikony Modyfikatora

Wskazuje ile razy powiazana Akcja moze

zostaé Wykonana w th turze.

Przedstawia faczng znizke na t¢ Akeje.

Nie musisz placi¢ zadnych Monet
za wykonanie ktéregokolwiek kroku
w tej Akcji.

Wykonaj raz jeszcze wskazana, uprzednio

wykonana, Akcje.

Powiazany efekt jest stosowany

do korica gry.

Zyskujesz t¢ Akcje na zakonczenie gry,

podczas punktacji koficowe;.

Natychmiast wykonaj t¢ Akcje lub

rozpatrz premig.

Odbierz odpowiednia nagrode w oparciu
o jedng z wysp, na ktérych znajduje si¢
Odkrywca w twoim kolorze.

Akcje Planszy

Akgcje te pojawiaja si¢ na planszy Gléwnej
w miejscach rozmieszczania robotnikéw lub na

réznych torach na mapie u dotu planszy.

Zdobywanie Punktéw
Zwyciestwa

Akcja ta pojawia si¢ tez na kaflach Akgji Specjalne;j
i kartach Zalogi.

Aktywny gracz, zyskujac wskazang
liczbe punktéw, przesuwa swoj
znacznik do przodu na torze Punktéw

Zwycigstwa.

Jesli osiagnie wigcej niz 50 punktéw, powinien
umiesci¢ znacznik w swoim kolorze na ikonie

"50" w prawym gérnym rogu planszy Gléwne;j.
Znacznikiem tym jest kostka, ktdra zostata obok
planszy Gracza podczas przygotowania. Ten nowy
znacznik nalezy przemiesci¢ w prawo, ilekro¢ gracz
znéw przekroczy pole "0" na torze punktéw. Nalezy
umiesci¢ swoj podstawowy znacznik punkedw
zn6éw na polu "0" i kontynuowac przy jego pomocy

zliczanie zdobytych Punktéw Zwyciestwa.

Zyskaj Monety

Akcja ta pojawia si¢ tez na kaflach Akgji Specjalne;j
i kartach Zalogi.

Aktywny gracz otrzymuje wskazana
liczbe Monet z Zasobéw.
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Odblokuj lokacje Soczewki

Aktywny gracz moze umiescié¢ 1 zeton
Soczewki Gracza na zablokowane;j
lokacji w dowolnym Gléwnym

Dzienniku lub Dzienniku Akgji
Specjalne;.

Kazda zablokowana lokacja wskazuje na karg
w Monetach, ktdra trzeba zaptaci¢, zanim zeton

Soczewki Gracza zostanie tam umieszczony.

Pamietaj, ze Akcja ta jest zwykle wykonywana dzieki
umieszczeniu robotnika na Matym Dzienniku

i dlatego wiaze si¢ z kara za umieszczenie go,

jedli inny robotnik odwiedzit juz t¢ sama Sekcje
Dziennika.

W ramach specjalnej premii za odblokowanie,
aktywny gracz moze natychmiast wykona¢ wszyst-
kie Akcje powigzane z ta lokacja bez umieszczania
robotnika i ignorujac wszystkie wymagania Wosko-

wych Pieczeci.

Lokacja ta pozostaje odblokowana do korica gry

i kazdy gracz moze w swojej turze umiesci¢ na niej
swojego robotnika (jezeli to mozliwe — czyli po
oplaceniu ewentualnej kary oraz pod warunkiem, ze
ta lokacja jest pusta).

Kiedy gracz umieszcza robotnika na zetonie
Soczewki Gracza w kolorze przeciwnika, to ten
przeciwnik otrzymuje 1 Monete z Zasobdéw.
Gracze nie otrzymuja Monety za umieszczenie

robotnika na zetonie Soczewki w swoim kolorze.

Na wszystkich stronach Dziennika Gléwnego,
pokazanych na ilustracji, wszystkie Akcje musza by¢

odblokowane w kolejnosci (od géry do dotu).
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Specjalne Akgje zawarte w Dzienniku widocznym na

ilustracji mozna odblokowa¢ w dowolnej kolejnosci.

Akademia

Aktywny gracz moze zdoby¢ jedng

Woskowa Pieczeé z dowolnego Zwoju

w Akademii. Jedli z rzgdem Zwoju,

z ktdrego zostata zabrana Woskowa

Pieczeé, zwigzana jest kara w Monetach
, to wskazana liczbe Monet nalezy

zaplaci¢ do Zasobdw.

Gracz umieszcza nowa Woskowa Pieczeé na
pierwszym pustym polu Woskowej Pieczeci od lewej,
w rzedzie dowolnego robotnika na swojej planszy
Gracza. Jesli Woskowa Piecz¢é zostaje umieszczona
na polu z kara w Monetach , to wskazana liczbe

Monet nalezy zaptaci¢ do Zasobéw.

Gdy robotnik otrzyma swoja czwartg i szdsta Wosko-
w3 Pieczed, zyska réwniez korzysci odpowiednio za
srebrne i ztote Odznaczenie. Zapewni to
réwniez dodatkowe opcje lub znizki na Akcje wyko-
nywane przez tego robotnika. Zostalo to szczegétowo

opisane na stronie 19.

Nawigacja

Aktywny gracz moze przemiesci¢
swoj Statek wzdtuz toru Oceanu

o liczbe pdl nie wigksza, niz
wskazana wartoé¢, widoczna

w prawym gérnym rogu ikony.
Dowolna liczba Statkéw, w tym HMS
Beagle, moze znajdowad si¢ w tym

samym czasie w tej samej lokacji.

Kiedy Statek przekracza srebrny sztandar

na torze Oceanu, aktywny gracz musi umiesci¢
Odkrywce na nowej wyspie. Kazda wyspa posiada
lokacje poczatkows zaznaczong ikong Odkrywecy,



ktéra odpowiada ikonom na srebrnych sztandarach
na torze Oceanu. Aktywny gracz umieszcza
Odkrywcg, ze swojego obszaru Gracza, na polu

poczatkowym odpowiedniej wyspy.

Dowolna liczba Odkrywcéw moze w tym samym
czasie znajdowad sie w lokacji poczatkowej.

Jesli tam, gdzie zatrzymat si¢ Statek, znajduje si¢
ikona Akgji, aktywny gracz moze teraz wykona¢
wskazang Akcje. Pierwszy gracz, ktéry umiesci
Statek na ostatniej lokacji toru Oceanu, zyskuje

3 dodatkowe Punkty Zwyciestwa . Pamigtaj,

ze nie ma zadnego efektu zwiazanego z zatrzymaniem

na polu z HMS Beagle

Eksploracja

Aktywny gracz moze poruszy¢
jednego Odkrywce w swoim kolorze
wzdtuz odpowiedniego toru Wyspy
o liczb¢ pdl nie wigksza, niz wskazuje

wykonywana Akgja.

Kazde pole zajmowane przez Odkrywce przeciwnika jest

pomijane i nie wlicza si¢ do catkowitej liczby ruchu.

Tylko jeden Odkrywca moze znajdowac sie

w kazdej z lokacji, z wyjatkiem pierwszego

i ostatniego pola na kazdym z toréw Wyspy.
W tych lokacjach moze zatrzymad si¢ dowolna
liczba Odkrywcéw.

Pierwszy Odkrywca, ktdry przekroczy ztotg wstege
na torze Wyspy, zapewni aktywnemu graczowi
Punkty Zwyciestwa réwne liczbie widocznej na
ikonie wstegi. Tylko pierwszy z Odkrywcéw, ktory
przekracza ztotg wstege, zdobywa te punkty.

Po przemieszczeniu swojego Odkrywcy, gracz natych-
miast wykonuje Akcje widoczng w lokacji, w ktdrej

zatrzymat si¢ jego Odkrywca.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci Odkrywce na ostatniej
lokacji toru Wyspy, zyskuje 3 dodatkowe Punkty

Zwycigstwa.
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Zbadaj Okazy z Galapagos

Akcje te pojawiaja si¢ na zetonach Okazéw, ktére sg
umieszczane na torach Wysp i Oceanu.

Aktywny gracz moze umie$ci¢ znacznik Badad na

odpowiedniej ikonie Okazu na swojej planszy Gracza.

Postep na torze
Teorii Ewolucji

Aktywny gracz przesuwa do przodu
swoj znacznik Ewolugji na torze Teorii
Ewolucji o tyle pojedynczych pdl,

ile wskazuje warto$¢ widoczna na

aktywowanej ikonie Akgji.

Niektére pola na torze zawierajg ikong mnoznika
Ksiegi, ktéra ma efeke jedynie podczas punktacji
kornicowej. Zdobywanie punktéw na torze Teorii

Ewolucji jest opisane na stronie 25.

\;G \}6 \)@

14



Zaléz Oboz
Akcja ta moze by¢ wykonana tylko
wtedy, gdy obok aktywowanej ikony

znajduje si¢ pusta lokacja Namiotu.

Aktywny gracz usuwa pierwszy od géry Namiot ze
swojej planszy Gracza i umieszcza go na pustej lokadji
Namiotu obok ikony Akgji. Jesli lokacja ma kare

w Monetach, gracz musi zaptaci¢ okreslong liczbe

Monet, by umiesci¢ Namiot.

Aktywny gracz moze wykona¢ dowolne dodatkowe
Akcje wskazane przez ikony widoczne w lokaciji,

w ktérej whasnie umiescit Namiot.

Po wykonaniu Akcji "Zatéz Obéz" gracz moze
wykona¢ Akcje wskazane przez ikony znajdujace
si¢ obok lokagji z ktdrej usunat zeton Namiotu

(na swojej planszy Gracza). Pamigtaj, ze niektore
Akcje Namiotu z planszy Gracza posiadajg ukosnik
pomiedzy dwiema opcjami. Gracz moze wykonaé

tylko jedng z tych dwdch Akgji.

Korespondencja

Gracz moze przemiesci¢ Znaczki ze
swojej planszy Gracza na pojedyncza

Koperte na planszy Gléwne;.

Ikona Akgji wskazuje liczbe Znaczkéw, kedre

mozna przemiesci¢. Gracz moze wziaé Znaczki

z dowolnego stosu lub stoséw ze swojej planszy Gracza.

Moze jednak umiescic je tylko na jednej kopercie.

Po tym, jak gracz umiescit swoje Znaczki na planszy
Gléwnej, zabierajac przy tym z przynajmniej
jednego stosu ostatni Znaczek, gracz moze

wykona¢ dowolne Akcje zwigzane z kazdym wiasnie

wyczZerpanym stosem.

Kazda Koperta przedstawia dodatkowa Akcje, ktdra
moze by¢ wykonana podczas fazy Nagrody przez
pierwszych dwdch graczy, ktdrzy posiadajg tam
najwiecej umieszczonych Znaczkéw. Zostato to

opisane szczeg(')lowo na stronie 23.

W fazie Nagrody niektdre Znaczki moga zostaé
odrzucone do zasobnika na zuzyte Znaczki obok
Kopert. Wykonujac Akcje Korespondenciji, jesli

w stosach na planszy Gracza nie ma wystarczajacej
liczby znaczkéw, aktywny gracz moze wzig¢ Znaczki
w swoim kolorze z zasobnika, az bedzie miat ich

wystarczajaco duzo, by wykona¢ Akcje.
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Dostarcz Okaz

Aktywny gracz moze dostarczy¢
jeden Okaz do Muzeum, jesli zeton
Muzeum pasujacy do tego Okazu
nie znajduje si¢ jeszcze w ekspozycji

Muzeum.

Gracz moze dostarczy¢ Okaz tylko, jedli posiada na
swojej planszy Gracza znacznik Badan. Gracz bierze
pasujacy zeton Muzeum, ktdry zostat odlozony na
bok podczas przygotowania i umieszcza go w miejscu

odpowiadajacym temu Okazowi w ekspozycji Muzeum.

Jesli jest to pierwszy zeton Muzeum umieszczony
w rzedzie (poza Okazami umieszczonymi podczas
przygotowania), aktywny gracz bierze Monete
znajdujaca si¢ obok tego rzedu.

~

Jesli byt to ostatni umieszczony w rzedzie zeton
Muzeum, aktywny gracz moze przesunaé swoj
znacznik Ewolucji o jedno pole do przodu na torze

Teorii Ewolucji.

)

Aktywny gracz otrzymuje Monety i przesuwa
znacznik Ewolucji do przodu zgodnie z pozycja
zetonu Okazu w Muzeum. Umieszczajac zeton
Muzeum, gracz musi wzia¢ pod uwage kazde pole
w rzedzie i kolumnie, gdyz z kazdego otrzyma
korzysci. Za kazde puste pole zyskuje 1 Monetg,
a za kazde pole, ktére juz zawiera zeton Muzeum,
przesuwa do przodu o jedno pole swéj znacznik
Ewolugji na torze Teorii Ewolucji. Wiasnie

umieszczony zeton nie zapewnia w tym momencie

dodatkowej Akgji.

Zauwaz, ze odwiedzajac Muzeum, mozesz dostarczy¢
do 2 Okazéw - pierwszy Okaz za darmo, a drugi po
optaceniu 3 Monet kary. Gracze moga uzy¢ Monet
uzyskanych z dostarczenia pierwszego Okazu,

by optaci¢ dostarczenie drugiego Okazu.




Zbadaj Okaz Muzealny

Aktywny gracz wybiera zeton
Muzeum, ktéry znajduje si¢ juz
na ekspozycji Muzeum na planszy
Gléwnej.

Moze teraz umiesci¢ znacznik Badari na pasujacej ikonie

Okazu na swojej planszy Gracza.

Zauwaz, ze mozesz Zbada¢ do 2 Okazdéw, wykonujac
Akcje "Zbadaj Okaz Muzealny" - pierwszy Okaz za

darmo, a drugi po oplaceniu 3 Monet kary.

Zarezerwuj kolejnos¢ tury

Aktywny gracz umieszcza swojego
robotnika na pierwszym pustym
polu od lewej w prostokatnym
szkle powigkszajacym powyzej toru
Kolejnosci Tury.

Nastepnie otrzymuje 2 Monety z Zasobéw
(3 Monety w grze dwuosobowe;j) . Kolejnos¢
robotnikéw na tym polu wplynie na kolejno$¢ tury

w kolejnej rundzie. Opisano to na stronie 22.

Zyskaj Cel

Aktywny gracz moze wziaé jeden
dostepny kafel Celu z wylozonych na
planszy Gtéwnej. Umieszcza go odkry-
tego w swojej rezerwie obok planszy

Gracza, na prawo od rzedéw Celu.

W rezerwie gracza moga by¢ umieszczone nie wigcej
niz 2 kafle Celu. Oba kafle mogg by¢ tego samego
rodzaju (srebrne lub zlote).

Jesli w rezerwie gracza sa juz 2 kafle Celu, a gracz ten
chee pozyska¢ kolejny, musi umiesci¢ nowy kafel Celu
awersem do géry na polu Celu odpowiedniego rodzaju
(stebrnym lub ztotym). Jesli pole oznaczone jest ikong
kary w Monetach, to aby umiesci¢ kafel, musi optaci¢
wskazany koszt. Osigganie Celdw i zwigzane z tym

nagrody zostaly opisane na stronie 20.




Akcje Specjalne
i Akcje Zalogi

Na kaflach Akcji Specjalnej i kartach Zatogi znajduja
si¢ réznorodne ikony Akcji. Wiele z tych ikon
przedstawia Akcje Planszy, ktére zostaly opisane

we wezesniejszych rozdziatach. Ponizsze s3 nowymi
Akcjami, ktdre pojawiajg si¢ na kaflach Akcji
Specjalnej i kartach Zatogi.

Zal6z dowolny Oboéz

Aktywny gracz moze umiescié
Namiot na pustej lokacji Namiotu, na
dowolnym Obozie, ptacac zwiazane

z tym karne Monety. Lokacja, w ktérej
znajduyje si¢ jego Odkrywca lub Statek,
nie ma wplywu na t¢ Akcje. Gracz
moze nastgpnie wykona¢ dowolna
Akcje w tym Obozie i dowolng Akeje
na swojej planszy Gracza, ktéra
znajduje si¢ obok miejsca, z ktdrego

zostat usunicty Namiot.

Powtdorne Dostarczenie

Aktywny gracz wykonuje Akcje
"Dostarcz Okaz" dla Okazu, ktéry

zostal juz dostarczony do Muzeum.

Gracz musi posiada¢ na swojej planszy Gracza znacznik
Badari dla odpowiedniego Okazu. Akcja ta wykonywana
jest doktadnie tak, jakby gracz umieszczat zeton
Muzeum po raz pierwszy, wlaczajac w to dodatkowa
premi, jedli ten Zeton jest ostatnim w rzedzie, na kedry
ma zosta¢ dostarczony. Jesli wybrany zeton Muzeum byt
poprzednio pierwszym dostarczonym do tego rzedu,

nie nalezy pobiera¢ Monety za dostarczenie pierwszego

zetonu, gdy jest on powtdrnie dostarczany.
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Automatyczne
osiggniecie Celu

Aktywny gracz moze natychmiast
osiagna¢ dowolny ze swoich Celéw.
Gracz nie musi spelnia¢ zadnego

z wymagan Celu i moze umiesci¢ go
zakrytego na odpowiedniej pustej
lokagji Celu na planszy Gracza.
Wszystkie karne Monety zwiazane

z wybrana lokacja musz zosta¢

zaplacone.

Nastepnie gracz wykonuje powigzang Akcje Celu

w ramach nagrody. Nagrody te sg opisane na stronie 21.

Zyskaj Specjalng Woskowa
Pieczec (fioletowa)

Aktywny gracz bierze z Zasobéw Specjalng
Woskowa Pieczet (fioletowa) i umieszcza
ja na pierwszym od lewej pustym polu
Woskowej Pieczeci w jednym z rzedéw
robotnikéw na swojej planszy Gracza. Nie
ptaci za to karnej Monety.

Na potrzeby spetniania wymagari Pieczeci podezas
umieszczania robotnikéw, ta Specjalna Woskowa Pieczed,

moze by¢ traktowana jak Pieczg¢ dowolnego koloru.

Zyskaj Wiedze Tymczasowq

Aktywny gracz zyskuje jeden zeton
Wiedzy Tymczasowej z Zasobow.
Zetony te moga by¢ wydane (zwrécone
do Zasobéw) podczas umieszczania
robotnikéw i dziatajg jak Woskowa
Piecze¢ dowolnego koloru, przy
spelnianiu wymagari Woskowych
Pieczeci lokagji.

Zamien Wiedze Tymczasowa

Aktywny gracz moze zwréci¢ do
Zasobdéw jeden zeton Wiedzy
Tymczasowej, by zyska¢ 7 Monet albo
7 Punktéw Zwycigstwa.

Umie$¢ Odkrywce

Aktywny gracz moze umiesci¢
jednego ze swoich niewykorzystanych
Odkrywcéw na lokacji poczatkowej
dowolnej wyspy, na ktérej nie ma

jeszcze swojego Odkrywcy.

Wykonaj Zablokowana Akcje

Aktywny gracz moze wykonaé wszystkie
Akcje zwiazane z zablokowang lokacja
(bez umieszczonego na niej zetonu
Soczewki). Gracz nie odblokowuije jej,
nie umieszcza robotnika, ani nie musi
posiada¢ wymaganych Woskowych

Pieczeci.

Zbadaj dowolny Okaz

Aktywny gracz moze umiesci¢ znacznik
Badan na dowolnej pustej lokagji

Okazu na swojej planszy Gracza.

Dotrzyj do HMS Beagle

Gracz przesuwa swoj Statek na torze
Oceanu na to samo pole, na ktérym

jest HMS Beagle.

Rozeslij Korespondencje

Gracz moze umiesci¢ do 4 Znaczkéw
na dowolnej liczbie Kopert na planszy

Gléwnej, dowolnie je rozdzielajac.

Skopiuj karte Zalogi

Zyskaj i natychmiast wykonaj
wszystkie Akcje Zatogi wskazane na
niezdobytej karcie Zatogi znajdujacej
si¢ przed dowolnym graczem,
wliczajac w to gracza, kedry posiada

karte Zatogi z ta zdolnoscia.



Odznaczenia

Kiedy robotnik otrzyma swoja czwartg Woskowa Pieczeé,
zdobywa srebrne Odznaczenie. Kiedy otrzyma swoja
szdstg Woskowa Pieczgé, zdobywa ztote Odznaczenie.
Kazda Sekcja Dziennika posiada korzysci za Odznaczenia,
wskazane w ramce w gérnej czesci jej obszaru, ktdre sg
zwiazane ze srebrnym lub Ztotym Odznaczeniem.

O O
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Gdy robotnik ze srebrnym Odznaczeniem zostaje umiesz-
czony w obszarze Dziennika, aktywny gracz otrzymuje
korzy$ci zwigzane ze srebrng ikong Odznaczenia.

Dodatkowa Eksploracja - Mozesz
doda¢ jeden ruch do powiazanej
Akgji Eksploraciji.

Dodatkowa Nawigacja - Mozesz
doda¢ jeden ruch do powiazanej

Akgji Nawigagji.

Dodatkowy Znaczek - Mozesz
doda¢ jeden Znaczek do tej
Akcji Korespondengji.

Dodatkowa Woskowa Pieczed - Mozesz
zyska¢ jedng dodatkows Woskowa
Pieczgé z tej Akcji Akademii. Karne
Monety, ktdre wynikaja z planszy Gracza

lub Zwoju musza zostaé zaptacone.

Zyskaj Monety - Zyskaj dwie Monety

z Zasobéw.

Gdy robotnik ze ztotym Odznaczeniem zostaje
umieszczony w obszarze Dziennika, aktywny gracz
otrzymuje korzysci zwigzane zaréwno ze srebrng, jak

i ztota ikona Odznaczenia.

Dodatkowy Postéj - Podczas Eksploragji
lub Nawigacji, Odkrywca lub Statek moze
zatrzymac sie podczas swojego ruchu by
wykona¢ wskazane Akcje, a nastgpnie do-
korczy¢ swéj ruch. Na koniec jak zwykle

wykonuje Akcje na swoim ostatnim polu.
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Réine lokacje Znaczkéw - dzigki tej

Akcji Korespondencji Znaczki mogg zostaé
umieszczone na wielu Kopertach, a nie

tylko na jedne;.

Znizka Woskowej Pieczeci - Zapta¢

o 1 Monete¢ mniej za kazdg Akcje
Akademii. Znizka ta moze mieé zastoso-
wanie do kosztu przy zabieraniu Pieczeci
z planszy albo kosztu umieszczenia

Pieczeci na planszy Gracza.

©
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Zyskaj Punkty Zwyciestwa -
Natychmiast zyskujesz 3 Punkty
Zwycigstwa.

Robotnicy z pigcioma lub szescioma Woskowymi
Pieczeciami dostarczajg dodatkowe Punkty Zwycigstwa
podczas punktacji koricowej. Gracze otrzymujg Punkty
Zwycigstwa widoczne u géry kolumny za kazdego
robotnika z Woskowa Pieczgcia w tej kolumnie. Ro-
botnik z 5 Woskowymi Pieczgciami otrzyma 3 Punkty
Zwycigstwa , podczas gdy robotnik z 6 Woskowymi
Pieczeciami otrzyma dodatkowe 7 punktéw, by facznie
uzyska¢ 10 Punktéw Zwycigstwa. Punktacja koricowa

wyjasniona jest szczegdtowo na stronie 25.
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Zdobywanie kafli
Celow i kart Zalogi

Kafel Celu i karta Zatogi maja specjalne, wypisane na
sobie wymagania, ktdre trzeba spetni¢. Gracz moze
osiagna¢ kafel Celu i/lub zdoby¢ karte Zatogi, ktéra
jest w jego obszarze Gracza, w dowolnym momencie
swojej tury podczas fazy Akgji lub w dowolnym

momencie podczas fazy Nagrody.

Cele

Kazdy Cel ma okreslony zestaw wymagas, ktdre gracz
musi spetni¢, by go osiagna¢. Pamietaj, ze gracze nigdy
nie musza niczego wydawad, by osiagnaé Cel. Musza
tylko spelni¢ wszystkie wymagania.

Po osiagnieciu Celu nalezy odwrdcié jego kafel
rewersem do gory na jego lokagji lub przenies¢

go z rezerwy gracza (obok planszy Gracza)

i umiesci¢ rewersem do géry na pustej lokacji Celu
w odpowiednim kolorze (srebrnym lub ztotym).
Jesli kafel zostaje przeniesiony z rezerwy, a wybrana
lokacja Celu oznaczona jest ikong kary w Monetach,

aby umiesci¢ tam kafel Celu, nalezy optaci¢ koszt.

Po osiagnieciu Celu gracz otrzymuje nagrody
zwigzane z lokacja, w ktdérej nowo osiagniety Cel
zostal umieszczony (1). Pamigtaj, ze wszystkie
nagrody, bedace Punktami Zwycigstwa na planszy
Gracza (2), s3 przyznawane na zakoriczenie gry.
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Jesli gracz osiagnie oba Cele na srebrnych i zto-
tych lokacjach najbardziej z prawej, otrzyma
wtedy 4 dodatkowe Punkty Zwycigstwa podczas

punktacji koficowej.

Peten opis Akcji Celu znajduje si¢ na stronie 21.

Wymagania Celu

Wszystkie symbole wskazane w Wymaganiach Celu,
ktére nie posiadaja liczby, przedstawiaja pojedyncze

wymaganie danego rodzaju.

Gracz musi posiada¢ wskazana
liczbe wyczerpanych stoséw Znacz-

kéw na swojej planszy Gracza.

S

Gracz musi posiada¢ znaczniki Badan we wskazanej
badz wickszej liczbie na Okazach z odpowiednim

Symbolem Okazu, na swojej planszy Gracza.

Gracz musi mie¢ umieszczone znaczniki Badar we
wskazanej badZ wickszej liczbie na Okazach w odpo-

wiednim ksztatcie/kolorze, na swojej planszy Gracza.

Znacznik Ewolucji gracza musi by¢ na
wskazanej (lub dalszej) pozycji na torze
Teorii Ewolugji. Nalezy pamigta, ze
jest to liczba pdl na torze, a nie liczba

zdobytych na torze ksiag.

o

Gracz musi mie¢ umieszczone
we wskazanej (lub wigkszej) liczbie

Namioty na Obozach.

Gracz musi mie¢ umieszczone we
wskazanej (lub wigkszej) liczbie zetony
Soczewki Gracza, by odblokowa¢ Akgje.

Statek gracza musi by¢ na tym samym
polu (lub dalej) na torze Oceanu, co
HMS Beagle.



Gracz musi posiada¢ na swojej planszy
Gracza wskazang (lub wieksza) liczbe
Zwyktych Woskowych Pieczeci

w okreslonym kolorze. Nie musza

by¢ one w tym samym rzedzie na

Aktywny gracz umieszcza znacznik
Badari na dowolnym Okazie na
planszy Gracza. Okaz ten musi
pasowa¢ do dowolnego zetonu

Okazu znajdujacego si¢ na wyspie

Gracz moze przenies¢ swojego piatego
robotnika znajdujacego si¢ obok planszy
Gracza na to pole, by odblokowa¢

robotnika.

planszy Gracza. Specjalna Woskowa z Odkrywca tego gracza. Gracz moze wykorzysta¢ tego robotnika w biezacej
Piecze¢ (fioletowa) i zetony Wiedzy rundzie, jesli udato mu si¢ go zdoby¢ w fazie Akcji.
Tymczasowej nie moga by¢ uzyte, by
spetni¢ wymagania Celéw dotyczacych Gracz moze uzywa¢ tego robotnika do korica gry.
Woskowych Pieczeci. \ Woskowe Pieczgcie nie mogg by¢ umieszczone obok
k tego robotnika, ale zetony Wiedzy Tymczasowej
Ak Cj e Celu ) moga by¢ wykorzystywane, by spetnia¢ wymagania

Woskowych Pieczeci.

Wybierz wezesniej umieszczony
Namiot w swoim kolorze i wykonaj
zwigzane z nim Akcje tak, jakby
Namiot zostat umieszczony po raz

pierwszy. Nie pta¢ karnych Monet za
t¢ ponowna aktywacje.

Gracz nie musi juz placi¢ karnych
Monet za zabieranie Woskowych
Pieczeci z dowolnego rzedu Zwoju

w Akademii. Nadal jednak musi
optaca¢ kar¢ w Monetach za
umieszczanie Woskowych Pieczeci na

swojej planszy Gracza.

ole

Podczas zdobywania punktéw na
torze Teorii Ewolucji, gracz dodaje

1 mnoznik Ksiegi do catkowitego
mnoznika Ksiggi osiagnictego na
torze. Nastepuje to przed zdobyciem

punktéw z toru Teorii Ewolugji.

Zyskaj 5 Punktéw Zwycigstwa podczas

punktacji koricowe;j.

Jesli Cele powyzej i ponizej tej ikony sa
osiagniete, zyskujesz 4 Punkty Zwyciestwa

podczas punktacji koricowe;j.

Zyskaj 8 Punktéw Zwycigstwa podczas

punktagji koricowe;j.

Gracz natychmiast bierze z Zasobéw
Specjalng Woskows Pieczeé (fioletowa)
i umieszcza ja na swojej planszy Gracza,
na pustym polu Woskowej Pieczeci naj-
bardziej z lewej, w rzedzie jednego z ro-
botnikéw. Nie musi placi¢ wymaganej

kary w Monetach za to umieszczenie.

Kara w Monetach za umieszczenie
robotnika w zajetej Sekcji Dzienni-
ka zostaje zmniejszona o jeden do

konca gry.

Podczas punktowania Misji HMS
Beagle kazda kara za OpéZnienie
powstate pomigdzy Statkiem gracza

a HMS Beagle jest zmniejszona do
maksymalnie 2 (np. od teraz kara bedzie
wynosi¢ 1 lub 2 Punkty Zwycigstwa).
Wiecej informacji w rozdziale

o punktowaniu Misji HMS Beagle na
stronach 23-24.
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Karty Zalogi

Karty Zatogi maja cztery istotne obszary:

1. Zwykta Woskowa Pieczed, keéra jest przyporzadkowa-

na do okreslonego robotnika podczas przygotowania.

2. Wymagane minimum Woskowych Pieczeci, ktére
musi posiada¢ okreslony robotnik, by zdoby¢

Akgje karty Zalogi.
3. Zdobyta Akcja karty Zatogi.

4. Numer karty Zalogi wykorzystywany przy

odwotaniu do zasad i podczas przygotowania.

0,

©
© O

Kazda karta Zatogi ma wskazang w srodkowym
rzedzie liste Woskowych Pieczeci. Aby zdoby¢ karte
Zatogi, gracz musi posiada¢ robotnika, kedry posiada
co najmniej wskazane Woskowe Pieczecie w swoim
rzedzie Woskowych Pieczeci (w dowolnej kolejnosci).
Do okreslonego robotnika moze by¢ przyporzadkowana
tylko jedna zdobyta karta Zatogi. Nalezy pamigtac,
ze Specjalna Woskowa Pieczeé¢ (fioletowa) dziata

jak dowolny kolor na potrzeby zdobywania kart
Zalogi. Zetony Wiedzy Tymczasowej nie moga by¢
wykorzystane do zdobycia karty Zalogi.
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Gracze moga zdobywa¢ karty Zatogi podczas faz
Akgji i Nagrody. Gracze robig to, wykonujac Akcje na
dole karty, po czym odwracaja ja, aby zaznaczy¢, ze
karta zostata zdobyta. Akcje karty Zalogi sa opisane

na stronie 18.

Po odwréceniu karty, gracz umieszcza ja na lewo od
swojej planszy Gracza, tak by strzatka wskazywata na
robotnika, ktéry ja zdobyt. Karta jest teraz powiagzana
z tym robotnikiem, ktdéry nie moze juz zdobywa¢
kolejnych kart Zatogi.

Faza zmiany
kolejnosci tury

Jesli w lokacji Kolejnosci Tury znajduje sie jakikolwiek
robotnik, nalezy dokona¢ zmian na torze Kolejnosci
Tury. Gracz, ktérego robotnik jest najbardziej z lewej
musi przesuna¢ swéj znacznik Kolejnosci Tury na
pierwsze miejsce na torze. Jesli w lokagji znajduje sig
wiecej niz jeden robotnik, kazdy gracz przesuwa swoj
znacznik Kolejnosci Tury, aby odpowiadat kolejnosci
umieszczonych robotnikéw. Znaczniki Kolejnosci
Tury beda przemieszczane wobec pozostatych tylko
jesli zostanie umieszczony robotnik w odpowiednim
kolorze gracza. Jedli zaden robotnik nie zostanie

umieszczony, kolejnos¢ tury nie ulegnie zmianie.



Faza Nagrody

Gracze otrzymuja nagrody za przewagg
Korespondencji i Misje HMS Beagle. Nagrody te sa

przyznawane zgodnie z kolejnoscig tury.

Przewaga
w Korespondencji

Trzy Koperty zapewniaja korzysci graczom z najwigksza
i drugg najwicksza liczba Znaczkéw na kazdej Kopercie.
Przewagi te okreslane sa, zaczynajac od Koperty

polozonej najwyzej i dalej, kierujac si¢ w dét.

Gracz z najwicksza liczba Znaczkéw na Kopercie
moze teraz w ramach nagrody wykona¢ wszystkie
Akcje pokazane w pierwszej sekcji odpowiedniego
kafla Korespondencji. W przypadku remisu, wszyscy
remisujacy gracze moga wykona¢ te Akgje, zgodnie

z obecng kolejnoscia tury.

Gracz z druga najwigksza liczbg Znaczkéw na kopercie
moze teraz w ramach nagrody wykona¢ wszystkie
Akcje pokazane w drugiej sekcji odpowiedniego kafla
Korespondencji. W przypadku remisu, wszyscy
remisujacy gracze moga wykona¢ te Akcje, zgodnie

z obecna kolejnoscig tury. Nalezy pamigtad, ze

w przypadku remisu na pierwszym miejscu, nagroda za

drugie miejsce nadal zostanie przyznana.

Nastepnie wszyscy gracze, ktorzy wykonali Akcje jako
nagrodg za przewagg, muszg usunaé z odpowiednie;j
Koperty potowe swoich Znaczkdéw (zaokraglajac

w gbre) i umiesci¢ je na zasobniku na zuzyte Znaczki

na planszy Gléwnej.

Punkty za kafel Misji
HMS Beagle

Teraz punktowany jest kafel Misji HMS Beagle,
ktéry znajduje si¢ bezposrednio pod pozycja

HMS Beagle na torze Oceanu. Kazdy gracz

moze wielokrotnie spetni¢ wymagania danej Misji

i otrzyma¢ tym samym wielokrotno$¢ wskazanej
liczby Punktédw Zwycigstwa. Uzyskane punkty moga
zosta¢ pomniejszone o kary, w zaleznosci od pozycji

Statku gracza wzgledem HMS Beagle.

Warunki Celu

Zyskaj 4 Punkty Zwycigstwa za kazda ze
wskazanych Zwyktych Woskowych Pieczeci na
planszy Gracza. Nie otrzymujesz punktdw za

Specjalne Woskowe Pieczecie (fioletowe).

Zyskaj 6 Punktéw Zwyciestwa za kazdy znacznik

Badan wskazanego rodzaju Okazu na planszy Gracza.

Zyskaj 5 Punktéw Zwycigstwa za
kazdy zeton Soczewki Gracza w swoim

kolorze na planszy Gléwne;j.

Zyskaj 8 Punktéw Zwycigstwa za
kazdy wyczerpany stos Znaczkéw na

swojej planszy Gracza.

Zyskaj 4 Punkty Zwycigstwa za kazdy

swoj Namiot na planszy Gléwne;.

Zyskaj 3 Punkty Zwyciestwa za
kazdy swéj osiagnicty Cel.

Na Punkty Zwycigstwa zdobyte dzigki Misjom HMS

Beagle wplywaja Kary za Opéznienie opisane na

nastepnej stronie.
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Kary za OpédzZnienie

Jesli Statek gracza znajduje sie na torze Oceanu za
HMS Beagle, wtedy punkty gracza za Misje HMS
Beagle, s3 pomniejszane. Kazda kara do Punktéw
Zwycigstwa , znajdujaca si¢ pomiedzy Statkiem
gracza a HMS Beagle, zmniejsza uzyskane Punkty
Zwycigstwa o wskazana liczbe. Kara ta nigdy nie
sprawi, ze liczba uzyskanych Punktéw Zwycigstwa

z Misji HMS Beagle bedzie mniejsza od zera.

Po tym jak wszyscy gracze przeprowadza punktowanie
kafla Misji HMS Beagle, nalezy odwrdci¢ ten kafel na
druga strone.

Dodatkowy opis znajduje si¢ w przykladzie po prawej.
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Faza Czyszczenia

Jesli jest to piata runda gry, fazg Czyszczenia nalezy
pomina¢ i przej$¢ do punktacji koricowej. W innym
wypadku nalezy przeprowadzi¢ faze Czyszczenia tak,

jak opisano ponizej.

1.Przesuricie HMS Beagle wzdtuz
toru Oceanu do kolejnej pozycji Misji
HMS Beagle.

2. Wszyscy gracze zabierajg swoich robotnikéw na

swoje plansze Gracza.

0

3. Usuiicie wszystkie pozostate Cele z planszy
Gléwnej. Dobierzcie nowe 2 srebrne i 2 ztote
Cele. Umiesécie je w przeznaczonych dla nich

lokacjach.

PN
54

4. Usuncie wszystkie Woskowe Pieczecie z gérnego
Zwoju na planszy Gléwnej. Przesuricie wszystkie
pozostate Woskowe Pieczecie do najwyzszych
pozydji tak, by nie byto pustych lokacji Woskowych
Pieczeci ponad zetonami Woskowych Pieczeci.
Nastepnie dobierzcie nowe Woskowe Pieczecie
i uzupelnijcie wszystkie puste pola Woskowych

Pieczeci na Zwojach.

,r AJ; Y



Punktacja Koncowa

Po tym, jak piata runda dobiegnie korica, gracze
przechodza do punktacji koricowej, w ktérej
otrzymaja wszystkie Punkty Zwycigstwa przyznawane
na zakonczenie gry . Sa to punkty z planszy
Gracza, toru Teorii Ewolucji, pozostatych Monet

i pozostatych zetonéw Wiedzy Tymezasowe;j.

Punktowanie
planszy Gracza

Kazdy osiagniety Cel nagradza gracza na koniec gry
Punkcami Zwycigstwa. Jesli gracz osiagnat na swojej
planszy Gracza pierwszy od prawej srebrny i ztoty Cel,
otrzymuje réwniez 4 Punkty Zwycigstwa wskazane

miedzy tymi dwiema lokacjami.

Kazdy robotnik z 5 Woskowymi Pieczeciami w swoim
rzedzie zapewnia graczowi 3 Punkty Zwycigstwa.
Kazdy robotnik z 6 Woskowymi pieczgciami zapewnia
dodatkowe 7 Punktéw Zwyciestwa, co facznie stanowi
10 Punkeéw Zwycigstwa zyskanych z Woskowych
Pieczgci kazdego takiego robotnika.

Jesli gracz umiescit wszystkie 5 Namiotéw na Obozach,

zyskuje 5 Punktéw Zwycigstwa.

Punktowanie toru
Teorii Ewolucji

Zanim gracze zdobeda punkty
z tej sekeji, nalezy obliczy¢
uniwersalny modyfikator

za Muzeum. Modyfikator

ten jest réwny 2 plus liczba
rzedéw w Muzeum ze
wszystkimi czterema zetonami

umieszczonymi na planszy.

Powstaly wynik stanowi modyfikator za Muzeum.
Kazdy gracz mnozy teraz modyfikator za Muzeum
przez liczbe ksiag, ktdre gracz osiagnat lub minat
na torze Teorii Ewolucji. Gracze otrzymuja Punkty

Zwycigstwa powstate w wyniku powyzszego dzialania.

Nalezy pamictad, ze jesli podczas
zdobywania punktéw za tor Teorii
Ewolucji, gracz osiagnat ten Cel,
dodaje jeden mnoznik Ksiegi do liczby
mnoznikéw Ksiggi, zdobytych na torze

Teorii Ewolugji.

@
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Monety i Wiedza
Tymczasowa

Gracze otrzymuja 1 Punkt Zwycigstwa za kazdy

kompletny zestaw 5 Monet, ktéry im pozostal.

Gracze otrzymuja 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy zeton
Wiedzy Tymczasowej, ktéry im pozostal.

Zwycigza gracz z najwicksza liczbg Punktéw
Zwycigstwa. Jesli jest remis, zwyciezca zostaje gracz,
ktérego znacznik Ewolugji na torze Teorii Ewolugji
dotart najdalej. Jesli remis trwa nadal, zwyciezea
zostaje gracz, ktéremu pozostato najwigcej Monet.

Jesli remis nadal si¢ utrzymuje, gracze dziela si¢

Zwycigstwem.
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Wyprawa Darwina moze by¢ rozgrywana w wariancie

jednoosobowym, w ktérym gracz rywalizuje ze

sztucznym przeciwnikiem o imieniu Alfred.

Przygotowanie
rozgrywki

Wybierz poziom
wyzwania Alfreda

Przeciwnik Alfred znajduje si¢ na drugiej stronie
kazdej planszy Gracza. Do wyboru jest kilka

poziomdéw wyzwania Alfreda:

Bialy - Latwy

Niebieski - Sredni

Zéity - Zaawansowany

Zielony - Zaawansowany

A. Wybierz poziom wyzwania Alfreda i umies¢
odpowiednia plansz¢ w poblizu.

B. Odwré¢ niewybrane plansze na strong Gracza

i wybierz jedna dla siebie.
C. Wez wszystkie elementy gracza w kolorze swoim

oraz Alfreda i umies¢ je obok odpowiednich

plansz.
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Plansza Glowna

Postepuj zgodnie z instrukcjami ,,Przygotowanie
planszy Gléwnej” dla gry dwuosobowej, stosujac

ponizsze zmiany:

A. Podczas kroku 2. przygotowania gry podstawowej
nalezy potasowa¢ i odkry¢ tylko 4 kafle Akgji
Specjalnej zamiast 6. Pozostaw dolny rzad Dziennika

Akcji Specjalnej pusty.

B. Podczas kroku 9. przygotowania gry podstawowej,
po przetasowaniu dwéch stoséw kafli Celu, umies¢
na planszy tylko 2 odkryte Cele: jeden srebrny
i jeden zoty.

C. Pomiri krok 14. przygotowania gry podstawowej
i w zamian umie$¢ znacznik Akcji Kolejnosci
Tury do gry 2-osobowej nad torem Kolejnosci
Tury. Umie$¢ znacznik odpowiadajacy Alfredowi
na pierwszej pozycji toru Kolejnosci Tury, a swéj

znacznik na drugiej pozydji tego toru.

Przygotowanie Gracza

Postepuj zgodnie z instrukcjami ,,Przygotowania

Gracza” bez zadnych zmian.

Zdobywanie kart
Zalogi

A. Potasuj karty Zatogi, dobierz 5 kart i roztéz je
odkryte.

B. Whybierz i zatrzymaj 3 z tych kart, a 2 pozostate
odéz do pudetka.

C. Wez z Zasobéw Woskowych Pieczeci odpowiednie
Zwykte Woskowe Pieczecie, wskazane w prawym
gérnym rogu wybranych kart Zatogi. Nalezy je
umiesci¢ na pustych polach Woskowej Pieczeci
od lewej, obok swoich robotnikéw, tak by kazdy
robotnik miat obok siebie jedna Woskowa Pieczed.

Dobieranie kafli
Celow Poczatkowych

Postepuj zgodnie z instrukcjami ,Dobierania
kafli Celéw Poczatkowych” dla gry dwuosobowe;j

Z nast¢pujacymi zmianami:

Podczas kroku 4. wybierz jedng z dostgpnych par
i umie$¢ kafle po prawej stronie swojej planszy Gracza,

obok rzedéw Celu. Druga pare usud z gry.

Przygotowanie
Alfreda

Przeprowadz standardowe "Przygotowanie Gracza"

wprowadzajac ponizsze zmiany:

1. Podczas kroku 1. upewnij sie, ze plansza Gracza
pokazuje strong Alfreda. Umies¢ plansz¢ Alfreda

bezposrednio nad swoja.

2. Odszukaj 2 karty toru Premii Alfreda
w jego kolorze. Umies¢ je losowo nad dwoma
wskazanymi miejscami na torze premii Alfreda na

gbrze jego planszy.

3. Podczas kroku 2. umie$é¢ 4 robotnikéw Alfreda
na polach A, B, Ci D na jego planszy. Pigtego
robotnika Alfreda umies¢ na pierwszym polu od

lewej na torze Premii na gérze planszy Alfreda.

4. Pomin krok 5. i umies¢ jedna Monete we
wskazanym miejscu na torze

Monet Alfreda na dole jego planszy.

5. Pomin krok 6. Zamiast tego przetasuj 8 kart Akgji
Alfreda i umie$¢ je zakryte w stosie ponizej swojej

planszy Gracza.






Kolejnos¢ Tury

Gra toczy sie tak, jakby brato w niej udziat 2 graczy.

Oznacza to, ze kara za umieszczenie Wwynosi

3 Monety.

Podczas kazdej z rund, Alfred rozgrywa pierwszg ture.
Alfred i gracz naprzemiennie rozgrywaja tury, dop6ki

wszyscy robotnicy nie zostang zagrani.

Obszar Akcji Kolejnosci Tury zostat zastapiony
znacznikiem Akgji Kolejnosci Tury do gry 2

osobowej, ktéry zmienia dziatanie tej Akgji.

Kiedy aktywny gracz umieszcza tam robotnika,
zyskuje 3 Monety zamiast 2. Podczas rozgrywki Solo
Akcja ta nie ma zadnych dalszych efektdw, poniewaz
Alfred zawsze jako pierwszy w rundzie umieszcza

robotnika.

Rozgrywka Alfreda
Tory planszy Alfreda

Na planszy Alfreda znajduja si¢ dwa tory: tor Premii

w gbérnej czedei i tor Monet w dolnej.

Tor Premii
Ilekro¢ Akcja

torze premii Alfreda przesuwa si¢ w prawo o liczbe

zostaje aktywowana, robotnik na

p6l wskazang na ikonie. Alfred otrzymuje wskazana
liczbe Punktéw Zwyciestwa za kazdym razem,
gdy robotnik na torze Premii zatrzymuje si¢ lub

przekracza ostatnie pole po prawej.
Kiedy robotnik przekracza ostatnie pole po prawej na

torze, zostaje przeniesiony na pierwsze pole 72 lewej na

tym torze. Oznacza to, ze tor ten jest petla.
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Jesli robotnik przekroczy lub zatrzyma si¢ na

pigtym lub dziesiatym polu toru Premii, Alfred
wykonuje Akgje z karty toru Premii znad pola, kedre
przekroczyl lub na kedrym si¢ zatrzymat, zgodna

z numerem aktualnej rundy.

Jesli, w ramach jednego ruchu, zaréwno piate, jak
i dziesigte pole zostato przekroczone lub robotnik
si¢ na nim zatrzymal, nalezy wykona¢ obie Akcje

w kolejnosci, w jakiej si¢ na nich znalazt.

Tor Monet

Liczbe Monet posiadanych przez Alfreda zaznacza
si¢ na torze Monet. Kiedy Alfred wydaje Monety,

Monetg na torze nalezy przesunaé w lewo o liczbe
pdl réwna liczbie wydanych Monet. Ilekro¢ Alfred

zyskuje Monety, Monete na torze nalezy przesunaé

w prawo o liczb¢ pdl réwna liczbie zyskanych Monet.

Alfred nie moze mie¢ wigcej niz 12 Monet. Za kazda
nadmiarowa Monete, ktdrg miatby otrzymad Alfred,
nalezy przesuna¢ jego robotnika na torze Premii

o jedno pole do przodu. Jesli Alfred wyda swoja
ostatnia Monetg, umie$¢ Monetg z toru Monet poza
nim, aby zaznaczy¢, ze liczba posiadanych Monet

wynosi 0.

Schemat tury Alfreda

Konkurowanie z Alfredem w trybie Solo jest
podobne do zwyktej rozgrywki dla dwéch
graczy. W kazdej turze Alfred wysyta jednego
robotnika do lokacji na planszy Gléwnej albo
na pole Odpoczynku na planszy Alfreda.

Krok 1:

Dobierz karte Akcji
Alfreda

Przed dobraniem karty, jesli obie karty Akcji Alfreda
wskazuja ikong Akcji Dostarczenia, przetasuj
wszystkie karty Akcji Alfreda, niezaleznie od tego,

gdzie si¢ znajduja i utwérz z nich nowa talic.

Dobierz wierzchnia karte z talii kart Akcji Alfreda
i umie$¢ ja odkryta ponizej swojej planszy Gracza.

Wszystkie karty dobrane z talii kart Akcji Alfreda musza
by¢ wyktadane obok siebie.

Krok 2:
Wykonaj jedng Akcje

Na kazdej karcie Akcji Alfreda znajduja si¢ dwie lub
trzy rézne mozliwe Akcje. Alfred wykona tylko jedna
Akcje z ostatnio dobranej karty w turze i bedzie starat
si¢ wykona¢ najpierw te, ktdra znajduje si¢ najwyze;.
Jesli nie ma zgodnego z zasadami sposobu, by Alfred
wykonat t¢ Akcje, probuje wykona¢ kolejna. Ostatnig
opcja na kazdej karcie Akeji Alfreda jest Akcja
Odpoczynku

, ktéra zawsze moze by¢ wykonana.



W wyniku kazdej wykonanej Akeji Alfreda, niebedacej
Odpoczynkiem, nalezy umiesci¢ jego robotnika na
polu Akgji planszy Gléwne;j. Alfred wykonuje Akcje
zgodnie ze standardowymi zasadami dla graczy, chyba

ze wyraznie wskazano inaczej.

Robotnicy Alfreda nigdy nie otrzymaja
Odznaczen, dlatego nigdy nie skorzystaja
z efektéw Odznaczen widocznych na planszy

Gléwne;j.

Akcja Odpoczynku

Umie$¢ znajdujacego si¢ najnizej,
dostepnego robotnika na dowol-
nym dostgpnym miejscu na hamak
w obszarze Akcji Odpoczynku na
planszy Alfreda. Nastgpnie Alfred
zyskuje 7 Monet oraz przemieszcza
robotnika na torze Premii o dwa

pola do przodu.

Akcja Gléwnego Dziennika

Akcja Gléwnego Dziennika
wskazuje liste czterech
schodzacych coraz nizej liter

odpowiadajacych robotnikom
Alfreda.

Lista ta okresla priorytety wyboru robotnika do
uzycia w tej Akgji, gdzie pierwsza litera z lewej strony
ma najwyzszy priorytet. Alfred bedzie prébowat
umiesci¢ robotnika o najwyzszym priorytecie,
ktéry jest dostgpny na jego planszy Gracza. Jesli
nie ma mozliwosci, by umiesci¢ tego robotnika na
Gtéwnym Dzienniku zgodnie z zasadami, Alfred
uzyje kolejnego robotnika zgodnie z kolejnoscia
priorytetéw. Jesli zadnego robotnika nie mozna
umiesci¢ zgodnie z zasadami, Akcji tej nie mozna
wykona¢, a Alfred zamiast tego sprébuje wykona¢
nastgpng dostgpng Akcje z karty Akdji.

Nalezy pamietaé, ze Dzienniki Gléwne to Sekcje
Dziennika w lewej gérnej i sSrodkowej gérnej czesci
planszy. Zawieraja Akcje Eksploracji, Nawigadji,

Korespondencji i Akademii.

Kazde pole do umieszczenia w Dzienniku Gléwnym
ma wymagania dotyczace koloru Woskowej Pieczeci,

ktére musi spetni¢ wybrany przez Alfreda robotnik.

Alfred musi zaptaci¢ 3 Monety, by umiesci¢
robotnika w zajetej Sekcji Dziennika. Jesli Alfreda nie
sta¢ na oplacenie karnych Monet, nie moze umiesci¢

robotnika w tej Sekcji Dziennika.

Umieszczanie
w Najkorzystniejszej Lokacji

Alfred zawsze bedzie prébowat umiesci¢ robotnika
w najkorzystniejszej dla siebie lokacji z mozliwych.
Najkorzystniejsza lokacja zalezy od posiadanych
Woskowych Pieczeci, odblokowanych lokacji na

planszy Gtéwnej, umieszczonych wezesniej robotnikéw
i dostgpnych Monet. Najkorzystniejsza lokacja to
znajdujaca si¢ najnizej, odblokowana, pusta lokacja do
umieszczania robotnikdéw (1 jest lepsza niz 2, a 2 jest
lepsza niz 3). Alfred musi mie¢ dla niej co najmniej
jedna Woskowa Piecze¢, ktéra spetnia wymagania

umieszczenia.

Jesli Alfred nie ma wystarczajacej
liczby Woskowych Pieczeci, by
spetni¢ wymagania najkorzystniejszej
lokacji, moze wyda¢ 3 Monety, by

doda¢ zeton Wiedzy Tymczasowe;j.

Alfred musi kupi¢ tyle zetondw Wiedzy
Tymczasowej, na ile go sta¢, dopéki nie spetni
wymagan Woskowej Pieczeci dla najkorzystniejszej
lokacji. Jesli Alfred nie ma do$¢ Monet, by spetni¢
wymagania lokacji przy uzyciu zetondw Wiedzy

Tymczasowej, nie wydaje zadnych Monet i wybiera

kolejna najkorzystniejsza dostgpna lokacje.

Q
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Priorytet: Koszt

Gdy dostepnych jest wiele réwnie korzystnych
lokagji, robotnik Alfreda udaje si¢ do tej, kedra
wymaga wydania mniejszej liczby Monet na Wiedzg

Tymczasowa.

Priorytet: Kolor

Gdy dostepnych jest wiele lokacji réwnie korzystnych
i o takim samym koszcie/wymaganiach, robotnik
Alfreda udaje si¢ do lokacji powiazanej z pierwsza od
lewej Woskowa Pieczecig tego robotnika.
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Po tym, jak uda si¢ umiesci¢ robotnika zgodnie
z zasadami, Alfred wykona wszystkie powiazane
Akgje, tak jak opisano to w zasadach gry

wieloosobowej, z nastepujacymi zmianami:

Zyskaj Cel

Kiedy Alfred aktywuje t¢ Akcje, odrzuca jeden
kafel Celu z planszy Gléwnej, jesli to mozliwe. Jesli

dostepnych jest wiele kafli Celu, nalezy odrzuci¢ zloty.

Nastepnie Alfred przesuwa do
przodu robotnika na torze Premii.
Robotnika tego nalezy przesuwaé
zawsze, nawet jesli zaden kafel

Celu nie zostat odrzucony.

Zyskaj zeton Wiedzy Tymczasowej

Alfred nigdy nie bierze zetonéw
Wiedzy Tymczasowej z Zasobéw.
Zamiast tego, za kazdy zeton,
ktéry miatby wziaé, zyskuje 3
Monety.

Akademia

W kazdym rzedzie robotnika Alfreda znajduje si¢
klamra pomigdzy polami Woskowych Pieczeci.
Kiedy Alfred wykonuje Akcje Akademii, by wziaé
nowg Pieczeé, umieszeza ja w najwyzszym rzedzie
robotnika z co najmniej jednym pustym polem na
Woskows Pieczeé po lewej stronie klamry. Jesli na
lewo od dowolnej klamry nie ma pustych pél na
Woskows Piecze¢, Alfred umieszcza jg w rzedzie
robotnika znajdujacego si¢ najwyzej, kedry posiada
co najmniej jedno puste pole Woskowej Pieczgci po

prawej stronie klamry.



Alfred zawsze bierze Woskowa Pieczeé z najtariszego Uwaga: Jesli ta Akcja wskazuje, ze nie

Zwoju Akademii (chyba ze Akcja wskazuje, ze nie potrzeba wydawa¢ zadnych Monet,
trzeba wydawa¢ zadnych Monet, jak opisano ponize;j). Alfred sprébuje wzia¢ Woskowa Pieczgé
odpowiadajaca kolorem pierwszej

Alfred nigdy nie umieszcza w jednym rzedzie od lewej Woskowej Pieczeci wybra-
czwartej Woskowej Pieczeci w tym samym kolorze. nego robotnika, z dowolnego Zwoju
Jesli nie sta¢ go na Zwéj w innym kolorze lub jesli w Akademii. Chyba ze ma juz trzy

nie ma innego koloru, to nie moze wykonac¢ tej Woskowe Pieczecie w tym kolorze.
Akgji, i zamiast tego prébuje wykonaé nastepna W takim przypadku Alfred wezmie
opcje Akgji z karty Akgji. Woskows Piecze¢ z Akademii, ktdra

znajduje si¢ na gorze najbardziej z lewe;j.

Jesli jest wiele Woskowych Pieczgci do wyboru:

1. Alfred bierze Woskowa Piecze¢ odpowiadajaca
kolorem pierwszej od lewej Pieczeci wybranego
robotnika, chyba ze ten robotnik ma juz trzy Wo-

skowe Pieczecie w tym kolorze.

2. W przeciwnym razie Alfred bierze Woskowa Pieczec, (\ k l/
ktdra jest pierwsza od lewej. Jesli wszystkie Pieczecie

w najtaiiszym Zwoju bylyby czwarta Woskows Pie-
czgcia tego samego koloru dla wybranego robotnika,
Alfred wezmie piecze¢ z kolejnego Zwoju, zgodnie

z tymi samymi zasadami.

Alfred musi zaptaci¢ Monety wskazane na Zwoju w Aka-

demii w miejscu, z ktdrego zabrat Woskowa Pieczed.

Jesli zabrana Woskowa Pieczed zostanie umieszczona

na Akgji, Akcje te nalezy natychmiast wykonad.
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Korespondencja

Alfred zawsze bierze Znaczki z pierwszego stosu

Znaczkéw od gory na swojej planszy.

Znaczki s3 umieszczane na jednej Kopercie na

planszy Gléwnej, zgodnie z ponizszymi priorytetami:

1. Koperta pierwsza od géry, gdzie umieszczajac
Znaczki, Alfred uzyska przewage swoich

Znaczkéw nad graczem.

2. W przeciwnym razie, Koperta pierwsza od gory,

w ktorej nie ma zadnego znaczka Alfreda.



3. Jesli na wszystkich trzech Kopertach sg juz
Znaczki Alfreda, nowy Znaczek zostanie
umieszczony na Kopercie z najmniejszg liczbg jego
Znaczkéw. Jedli jest kilka mozliwosci, wybrana

zostanie pierwsza od gory.

Jesli Alfred usunie ostatni Znaczek ze swojego stosu,
obok ktdrego znajdowata si¢ ikona, jej efekt staje si¢
aktywny. Moze to da¢ Alfredowi dodatkowe Akcje
lub efekt powiazany z korzysciami konkretnego Celu

gracza. Wiccej szczegotéw znajduje si¢ na stronie 21.

Nawigacja

Statek Alfreda porusza si¢ na peten dystans wskazany
przez ikong Akcji Nawigacji. Jesli jest wiele
dostepnych drdg, Statek wybiera najdtuzsza z nich.
Oznacza to, ze Statek Alfreda zawsze bedzie plynat

najdtuzsza mozliwg drogg wzdtuz toru Oceanu.

/

Po przesunieciu si¢ naprzdd, Statek wykonuje kazda
z Akdji, przez ktéra przeptynat lub na ktérej zakonczyt
ruch. Akcje te sa wykonywane w kolejnosci, w jakiej

zostaly przekroczone.

Jedli Alfred minie srebrny sztandar, jeden
z jego Odkrywcéw zostaje umieszczony na lokacji
poczatkowej odpowiedniej wyspy. Doktadnie tak, jak

w grze wicloosobowe;.

Eksploracja

Odkrywca Alfreda na pierwszej wyspie od prawej
porusza si¢ na pefen dystans wskazany przez ikong
Akgji Eksploracji. Jesli ten Odkrywca znajduje sig
juz na koticu toru Wyspy, Alfred poruszy Odkrywce
znajdujacego si¢ na kolejnej wyspie na lewo. Jesli
wybrany Odkrywca dotrze do korica toru Wyspy,
kazdy nadmiarowy ruch przepada. Jesli jest wiele
dostgpnych drég, Odkrywca wybiera te z najwicksza
liczbg, pél. Oznacza to, ze Odkrywca zawsze wybierze
najdtuzsza mozliwg drogg wzdtuz toru Wyspy.

Alfred bada wszystkie znalezione po drodze Okazy

i otrzymuje wszystkie Punkty Zwycigstwa wskazane na
kazdej zlotej wstedze, kedra mija jego Odkrywea (o ile
jest to pierwszy Odkrywca, ktéry mija dang wstegg).

Po wykonaniu ruchu, Alfred wykonuje ostatnie
dwie Akcje, po ktérych przeszedt jego Odkrywca
lub na kedrych zakoriczyt ruch. Akcje te sg
wykonywane w kolejnosci, w jakiej zostaty
przekroczone (lub osiagnicte). Jesli jedna z tych
dwdch Akcji wiaze si¢ z Badaniem Okazu, Alfred
ignoruje t¢ Akcje i wykonuje tylko druga Akeje,
poniewaz juz zbadal Okaz.
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Zaléz Obébz

Alfred umieszcza Namiot znajdujacy si¢ najwyzej na
jego planszy, na aktywowanym Obozie, o ile jest tam
miejsce na Namiot i sta¢ go na optacenie wskazanych
karnych Monet. Jesli jest kilka pol dostepnych dla
Namiotu, Alfred wybierze najtarisza lokacje. Jesli
Alfred nie ma juz Namiotéw lub nie moze zaptaci¢
karnych Monet, ignoruje t¢ Akcje i nie umieszcza
Namiotu.

Alfred nie wykonuje innej Akcji w zamian za
zignorowana Akcje Obozu.

Po umieszczeniu Namiotu, Alfred wykonuje dowolna
Akgje powiazang z Obozem. Jedli na jego planszy Gracza
znajdujg si¢ jakickolwick ikony na prawo od zabranego
Namiotu, nalezy teraz rozpatrzy¢ ich efekty. Ikony te
moga zapewni¢ Alfredowi dodatkowa Akcje lub efeke
powiazany z korzysciami konkretnego Celu gracza.

Wigcej szczegbtéw znajduje sig na stronie 21.

Dziennik Akcji Specjalnej

Tén robomik jest umieszczony
na kaflu Akcji Specialnej po
lewej stronie. Nastgpnie Alfred
porusgy swojego robotnika do
praodu na torze Premii.

Tén robotnik jest umieszczony
na kaflu Akgji Specjalnej po
prawej stronie. Nastgpnie Al-
fred poruszy swojego robotnika
do przoclu na torze Premii.

Alfred wysle robotnika na Dziennik Akcji Specjalnej,
tylko jedli nie ma tam innych robotnikdw. Jesli

na Dzienniku Akcji Specjalnej jest cho¢by jeden
robotnik, Alfred sprébuje kolejnej mozliwej Akgji ze
swojej karty Akcji. Znajdujacy si¢ najnizej dostepny
robotnik zostaje przesunigty na pole dla robotnika
znajdujace si¢ na gérze po lewej lub po prawej stronie
Dziennika Akgji Specjalnej. Doktadna pozycja

jest okreslona przez ikong Akcji z robotnikiem po
prawej lub po lewej stronie. Alfred nie aktywuje

tej Akcji w tej lokagji, a robotnik nie musi spetnia¢
wymagan dotyczacych Woskowych Pieczeci, by
zostal tu umieszczony. Zamiast tego, Alfred przesuwa

czterokrotnie robotnika na torze Premii.
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Akcja Maltego Dziennika

Alfred wysyta robotnika do lokacji Matego Dzienni-
ka, by wykonat Akcje odblokowania, tylko jesli nie
ma innych robotnikéw w Matym Dzienniku. Jesli

w Malym Dzienniku jest przynajmniej jeden robot-
nik, Alfred sprébuje kolejnej mozliwej Akgji ze swojej
karty Akcji.

Gdy Alfred wybiera lokacje Matego Dziennika, prze-
mieszcza robotnika dost¢pnego najnizej na dowolne

pole Odblokowania Soczewki w Matym Dzienniku.

Nastepnie Alfred umieszcza jeden ze swoich zetonéw
Soczewki na aktualnie zablokowanej lokacji Dzienni-

ka Gtéwnego zgodnie z ponizszymi priorytetami:

1. Najwyzsza zablokowana lokacja, ktérej
wymagania Woskowej Pieczeci moze spetnié jego
najwyzej poltozony robotnik, i w ktérej Alfred
moze zaplaci¢ zwiazane z nig karne Monety.

W tym przypadku nie ma znaczenia czy najwyzej

potozony robotnik jest dost¢pny, czy nie.

A. Jedli jest wiele mozliwych odblokowan,
Alfred umiesci zeton Soczewki na najwyzszej
zablokowanej lokagji, ktéra ma jako
wymaganie priorytet koloru najwyzej
umieszczonego robotnika. Priorytet koloru

jest opisany na stronie 30.

B. Jesli zadna z zablokowanych mozliwych lokacji
nie odpowiada priorytetowemu kolorowi
najwyzej umieszczonego robotnika, zeton
Soczewki zostaje umieszczony w lokacji, ktérej
wymagania zawierajg najwiccej Woskowych

Pieczeci najwyzej potozonego robotnika.

C. Jesli wiele lokacji wymaga tej samej liczby Pieczeci
najwyzej potozonego robotnika, Alfred odblokuje
lokacje, kedra wymaga Pieczeci znajdujacej sig
najbardziej z lewej w rzedzie tego robotnika.
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. Jedli zadna zablokowana lokacja nie ma takich wymagan
Woskowej Pieczeci, dla kidrych najwyzej polozony ro-
botnik Alfreda ma przynajmniej jedna pasujaca Pieczed,
Alfred przechodzi w dét do kolejnego rzedu robotnika
i postepuje zgodnie z zasadami, zaczynajac ponownie od
kroku 1. Jesli nie udaje si¢ znalez¢ zadnej odpowiedniej
lokagji dla drugiego rzgdu robotnika, Alfred przechodzi
nizej zgodnie z zasadami, zaczynajac od kroku 1.
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3. Jesli zadna zablokowana lokacja nie ma takich
wymagan Woskowej Pieczeci, dla ke6rych
dowolny robotnik Alfreda ma przynajmniej jedna
pasujaca Piecze¢, Alfred odblokowuje najtarisza
lokacje Dziennika Gléwnego. Jesli jest wiele
mozliwosci, zostanie odblokowana pierwsza

lokacja od lewe;.

Jesli Alfred nie moze zaptaci¢ karnych Monet
dla jakiejkolwiek zablokowanej lokacji, sprébuje
wykona¢ kolejng mozliwg Akcje ze swojej karty Akgji.

Po umieszczeniu zetonu Soczewki, Alfred sprobuje

wykona¢ wszystkie Akcje z odblokowanej lokacji.

Alfred zyskuje 1 Monetg za kazdym razem, gdy gracz

umiesci robotnika na zetonie Soczewki Alfreda.

Alfred nigdy nie odblokuje lokacji Akgji Specjalnej.

Akcja Dostarczenia Okazu

Alfred dostarczy do dwéch
Okazéw zgodnie z zasadami
podstawowymi, przy czym druga
dostawa bedzie kosztowaé go

3 Monety.

Nalezy pamieta¢, ze Okaz moze by¢ dostarczony tylko,
jesli zwiazany z nim zeton Muzeum nie znajduje si¢

w obszarze Muzeum na planszy Gléwne;.

Najnizej potozony, dostgpny robotnik zostaje
przemieszczony na Akcje Muzeum na planszy

Gléwne;.

Jesli Alfred ma wigcej niz dwa Okazy, ktére moze
dostarczy¢, korzysta z nastepujacych priorytetéw, by
okresli¢, ktére Okazy dostarczy¢:

1. Jesli zaréwno gracz, jak i Alfred zbadali te same, moz-

liwe do dostarczenia Okazy, Alfred dostarcza te Okazy.

A. Jedli jest wiele mozliwosci, Alfred dostarcza te

Okazy, za ktére otrzyma najwigcej Monet.

B. Jesli nadal pozostaje mu wiele mozliwosci,
Alfred dostarcza do Muzeum Okaz potozony
najwyzej, najbardziej z lewej. W przypadku

dalszego remisu wybiera gracz.

2. Jesli Alfred i gracz nie zbadali tych samych Okazéw,
Alfred wybierze mozliwy do dostarczenia Okaz,
ktéry zapewni mu najwigcej Monet. Jedli ma wiele
mozliwosci, Alfred dostarcza do Muzeum Okaz
polozony najwyzej, najbardziej z lewej. W przypad-

ku dalszego remisu wybiera gracz.

Dzieki Muzeum Alfred otrzymuje dodatkowe Mo-
nety lub moze poruszy¢ do przodu znacznik Ewo-

lucji, tak jak opisano w podstawowych zasadach.

Wydajna Akcja Korespondencji

Kiedy Alfred wykonuje te Akcje,
umieszcza jeden Znaczek na kazdej
z trzech Kopert na planszy Gléwnej.
Znaczki s3 brane ze znajdujacego si¢
najwyzej dostgpnego stosu na jego
planszy.

Akcja Dodania Odkrywcy

Kiedy Alfred wykonuje te Akgje,
umieszcza jednego ze swoich
Odkrywcéw w lokacji poczatkowe;j
na torze nowej Wyspy. Wybierz
pierwszy od lewej tor Wyspy, ktdry
nie zawiera zadnego Odkrywcy
Alfreda.

Krok 3: Koniec Tury

Po tym, jak Alfred wykona wszystkie Akcje zwiazane
z umieszczeniem robotnika, jego tura dobiega korica

i teraz gracz moze rozegra¢ swoja ture.

Faza Kolejnosci Tury

Faza ta jest ignorowana podczas rozgrywki przeciw
Alfredowi, poniewaz Alfred w kazdej rundzie zaczyna
jako pierwszy.

Faza Nagrody

Alfred i gracz zdobywaja punkty za Koperty
Korespondencji w ten sam sposdb, jaki zostat opisany

w rozdziale dla gry wiecloosobowej (na stronie 23).

Gracz zdobywa punkty za znacznik HMS Beagle jak

w grze podstawowej, ale Alfred go ignoruje.

Zamiast tego Alfred otrzymuje
punkty réwne warto$ci wskazanej
na jego planszy Gracza, pomnozonej

przez numer aktualnej rundy.

Nastepnie odejmij od jego wyniku wszystkie Kary za
Opéznienie miedzy jego Statkiem a HMS Beagle.

Czyszczenie

Przeprowadz standardows faze Czyszczenia, ale umies¢
tylko jeden nowy srebrny i ztoty Cel w obszarze Akcji
Celu. Wsuni dolne rzedy dwéch kart toru Premii pod
plansze Alfreda tak, by najnizszy widoczny rzad pasowat

do numeru kolejnej rundy.

Punktacja koncowa

Zaréwno gracz jak i Alfred otrzymuja punkty

zgodnie z zasadami gry wieloosobowe;j.

Gracz zostaje zwycigzca, jesli jego koicowy wynik
jest wyzszy niz wynik Alfreda. W przypadku
remisu, gracz wygrywa, jedli jego znacznik na

torze Teorii Ewolugji jest dalej od znacznika
Alfreda. Jesli nadal trwa remis, gracz wygrywa, jesli
pozostato mu wiecej Monet niz Alfredowi. Jesli

nadal jest remis - wygrywa Alfred.
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Polska Edycja: Portal Games Sp. z o.0.
ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
Ttumaczenie: Katarzyna Siedlarska
Korekta: Zesp6t Portal Games THUNDERGRYPH
Sktad: Konrad Részkowski

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jedli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢
jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza

kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty z gry,
czasem - nieraz po miesiacach czy wreez latach od premiery - pojawia si¢ konieczno$¢ wprowadzenia drobnych koreke, zmian czy ulepszeri.
Zobowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukeji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i do§wiadczeniu autoréw. Aktualna

instrukgje, a czesto takze dodatkowe materialy (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowe;:

https://portalgames.pl/pl/wyprawa-darwina/




