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f 0, Ryzykanci to gra, w ktdrej - zagrywajgc karty - bedziesz rekrutowac ekipe awanturnikéw, aby zdobyc starozytne skarby.

Korzystaj z umiejeinosci czlonkdow swojej ekipy, by przy okazji zniweczyc takze plany konkurencji. Musisz jednak wwazad na czyhajgce
: zewszqd zagrozenia. Przeciwnicy gotowi sq posungc sig do kradziezy, manipulacji i wszelkich podtych zagrywek, by odebrac ci artefakty
gt i zwycigstwo. Podejmij wigc decyzje: Czy lepiej ratowac wiasng skdre i zdobywac skarby, czy raczej pokrzyzowad szyki prazeciwnikom?

Mozesz prébowad pogodzic jedno z drugim, ale pamigtaj: ryzyko bierzesz na siebie!
'y
: ZAWARTOSC
63 kar ty postaci (po 9 w 7 kolorach)

Karty postaci przedstawiaja cztonkéw ekspedycji, ktorych bedziecie zbiera¢ w trakcie gry. Kazda posta¢ posiada unikalny kolor (w tle symboli),
unikalny efekt oraz jeden z wymienionych ponizej symboli.

Kielich Pierécier Statuetka

1 Klejnot 2 Klejnoty 3 Klejnoty

12 kart zagrozen
W trakcie wyprawy napotkacie rézne niebezpieczeristwa przedstawione na kartach zagrozer.
6 kart zastraszenia

Karty zastraszenia powiazane sa z efektem jednej konkretnej karty postaci (Lowcy artefaktéw — patrz arkusz pomocy Efekzy kart postaci).
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efeke karty postaci efeke karty zagrozenia

zastraszona postaé

karta postaci karta zagrozenia ‘ karta zastraszenia

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Potasujcie wszystkie karty postaci i stwérzcie z nich zakryta tali¢ postaci.

2. Rozdajcie graczom po 6 kart postaci (w grze na 2 osoby rozdajcie po 9 kart). Gracze moga przeglada¢ swoje karty, ale nie powinni
ujawnia¢ ich pozostatym.

3. Obok talii kart postaci przygotujcie miejsce na stos odrzuconych kart postaci. Wszystkie odrzucane karty postaci beda trafia¢ whasnie w to
miejsce. Stos ten jest jawny — gracze w dowolnym momencie moga przeglada¢ odrzucone karty postaci.

4. Potasujcie wszystkie karty zagrozen i stwérzcie z nich zakryta tali¢ zagrozen.

5. Obok talii kart zagrozeni przygotujcie miejsce na stos odrzuconych kart zagrozen. Stos ten jest jawny — gracze w dowolnym momencie
moga przeglada¢ odrzucone karty zagrozen.

6. Odkryjcie tyle kart z wierzchu talii zagrozen, ile 0s6b uczestniczy w rozgrywee, i roztézcie je w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.
7. Stworzcie zakryty stos kart zastraszenia — nie ma potrzeby go tasowac.

Teraz wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim zosta¢ osoba o najbardziej awanturniczym wygladzie.




- ] ROZGRYWKA

-'le Rozgrywka sktada si¢ z trzech rund. W kazdej rundzie gracze beda kolejno wykonywaé swoje tury (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
p do momentu spetnienia warunku zakoriczenia rundy.

W kazdej turze twoim zadaniem bedzie zagranie 1 karty postaci z reki przed siebie (czyli do ekspedycji) i zastosowanie jej efektu. Tak beda
wygladac¢ kolejne tury, skutkiem czego twoja ekspedycja bedzie si¢ powigksza¢ o kolejne karty. Jednak w pewnym momencie gry zagranie
kolejnej karty stanie si¢ niemozliwe. W takiej sytuacji zakoriczysz swéj udziat w biezacej rundzie, rozpatrzysz 1 z dostepnych kart zagrozenia
i odlozysz zebranych cztonkéw swojej ekspedycji na prywatny stos skarbéw — karty te przyniosa ci punkty na koniec gry. Pozostali gracze beda
kontynuowac¢ gre bez ciebie (o ile rzecz jasna nie ukoniczyli jej wezesniej) do momentu az kazdy zakoniczy runde w swoim czasie.

Tura gracza
R Twoja tura sktada si¢ z trzech krokéw, ktére musisz rozpatrzy¢ w nastepujacej kolejnosci:

I. Zagraj wybrana karte postaci do swojej ekspedycji
: Wybierz 1 karte ze swojej reki i wyléz ja odkryta przed soba. Karty lezace przed toba stanowia twoja ekspedycje.
Jezeli w twojej ekspedycji znajduja si¢ juz jakies karty, zagrywang aktualnie karte musisz wylozy¢ po lewej albo po prawej stronie catego
rzedu wylozonych wezesniej kart — nie mozesz umiesci¢ nowej karty pomiedzy kartami juz wytozonymi. Sposéb utozenia kart w ckspedycji
moze mie¢ znaczenie przy rozpatrywaniu niektérych zagrozen.
Uwaga: Nie mozesz zagra¢ z reki karty postaci w tym samym kolorze, ktdry juz znajduje si¢ w twojej ekspedycji.
Przyklad: Jezeli w ekspedycji znajduje si¢ Profesor, nie mozesz zagrac z reki kolejnego Profesora.
Uwaga: Powyisze ograniczenie moze spowodowa¢, ze nie mozesz zagraé zadnej z posiadanych kart na rece. W takiej sytuacji pomin kroki
I oraz II i natychmiast przejdz do kroku III.

Uwaga: Jesli zagrasz ostatnia posiadana na rece karte postaci, pomin krok IT i natychmiast przejdz do kroku ITI.

II. Wykonaj efekt zagranej karty postaci
Po zagraniu karty postaci MUSISZ wykona¢ jej efekt (szczegétowe opisy efektéw znajduja sie w arkuszu pomocy w sekgji Efekty kart
postaci).

Pamigtaj, ze zagrywajac ostatnia karte z reki, nalezy pomina¢ wykonanie jej efektu.

III Rozpatrz zagrozenie
Ten krok nalezy zasadniczo pomina¢, chyba ze wystapi jedna z dwéch nastgpujacych sytuacji:
1. Wykonujac krok I, zagrasz ostatnia posiadang na rece kartg postaci.

2. Nie jeste$ w stanie wykona¢ kroku I, poniewaz nie jest dozwolone zagranie zadnej z posiadanych przez ciebie kart postaci — w takim
wypadku natychmiast ujawnij wszystkie karty ze swojej reki i odrzué je na stos odrzuconych kart postaci.

Rozpatrzenie zagrozenia:
1. Wybierz 1 z odkrytych kart zagrozen i rozpatrz jej efekt (szczegdtowy opis efektow znajduje si¢ w arkuszu pomocy w sekeji Karty zagrozenia).
2. Zakryj rozpatrzona karte zagrozenia (nie bedzie dostgpna dla innych graczy).
3. Odtéz na prywatny stos skarbéw wszystkie karty postaci, ktére pozostaly w twojej ekspedycji (w dowolnym momencie gry mozesz
przegladaé zawarto$¢ swojego stosu; nie mozesz przeglada¢ stoséw innych graczy).
4. Poczekaj na pozostatych graczy — runda zakoriczy si¢, gdy kazdy rozpatrzy zagrozenie.
Uwaga: Gracze, kt6rzy juz rozpatrzyli 'zagroienie, nie uczestnicza w biezacej rundzie i nie moga by¢ celem dziatania poszczeg6lnych kart. Gdy
w rozgrywce zostanie juz tylko 1 osoba, nadal moze ona zagrywa¢ karty wplywajace na innych graczy, jednak efekty tych kart (czyli Awanturnika,
Aeronautki i Kolekcjonerki) nalezy pominaé. Osoba ta rozgrywa dalej swoje tury do momentu, w ktérym réwniez bedzie musiata rozpatrzy¢
zagrozenie.
Koniec rundy i przygotowanie nast¢pnej
Gdy wszystkie zagrozenia zostang rozpatrzone, runda dobiega korica.
1. Rozpatrzone karty zagroze odrzudcie na odkryty stos odrzuconych kart zagrozen.

2. Odkryjcie z talii zagrozen tyle kart, ilu graczy bierze udzial w rozgrywce. Jesli w talii zagrozen zabraknie kart, przetasujcie odrzucone
karty zagrozen, stworzcie z nich nowa tali¢ i kontynuujcie odkrywanie kart.

3. Ponownie rozdajcie wszystkim po 6 kart postaci (9 kart w rozgrywce na 2 osoby). Jesli w talii postaci zabraknie kart, przetasujcie
odrzucone karty postaci, stwérzcie z nich nowa talie i kontynuujcie rozdawanie kart.

4. Jedli karta zastraszenia jest odkryta, zakryjcie ja.
5. Nowa runde rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie osoby, ktéra jako ostatnia rozpatrzyla zagrozenie w poprzedniej rundzie.

Wazne: W ostatniej (trzeciej) rundzie gry moze si¢ zdarzy¢, ze w talii postaci zabraknie kart i nie bedzie mozliwe rozdanie ich odpowiedniej
liczby graczom. W takiej sytuacji rozdajcie karty w taki sposéb, aby wszyscy dostali réwna ich liczbe (mniejsza od normalnie wymaganej).
Niepodzielng reszt¢ pozostawcie w talii postaci.

KONIEC GRY 1 PUNKTACJIA

Gdy trzecia runda dobiegnie korica, nastepuje podliczenie punktéw zwycigstwa (PZ). Kto zgromadzit ich najwiecej, zwycigza!
Aby policzy¢ swoje punkty, odkryj wszystkie karty ze swojego stosu skarbéw i policz zdobyte PZ nastgpujaco:
* 1/2/3 PZ odpowiednio za kazdy z ponizszych symboli:

000

* 1 PZ za kazdy symbol artefaktu ORAZ dodatkowo 4 PZ za kazdy zestaw 3 identycznych artefaktéw (bez wzgledu na kolor)
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* 1 PZ za kaida kartg w kolorze mapy (kazda mapa liczy sama siebie, a takze inne mapy w tym samym kolorze).

Jedna karta moze stanowié Zrédto punktéw kilkukrotnie.

sama z siebie jest warta 2 PZ , zapewni jednak takze 1 PZ jezeli posiadasz niebieskq

Prayktadowo niebieska karta z symbolem 2 klejnotiw @

kartg z symbolem mapy §

W przypadku remisu wygrywa ta sposréd remisujacych oséb, ktéra zgromadzita mniejsza liczbe kart w stosie skarb6w. Jezeli nadal jest remis,
zwycigstwo przypada osobie, ktéra zdobyta mniej PZ za pomoca klejnotéw. Jesli i to nie przyniesie rozstrzygniecia, remisujacy gracze zostaja,
zdyskwalifikowani za zmowe punktows i wygrywa osoba, ktéra zdobyta najmniej PZ. Jesli wszyscy zostali zdyskwalifikowani, remisujacy dziela
si¢ poraqu Prawdziwi Ryzykanu nie remlsu;q
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ARKUSZ POMOCY

EFEKTY KART POSTACI
Przewodniczka Reporter
Musisz cofnaé na swoja reke Brak efektu.

wybrana karte ze swojej ekspedycji
(inna niz wlasnie zagrana). Jezeli
cofasz karte spomiedzy innych kart,
zsun caly rzad, tak aby ekspedycja
sktadata sig z szeregu sasiadujacych
ze soba kart.

Jeieli zagrywasz Przewodniczke do pustej
ekspedycji zignoruj jej efeke.

Awanturnik

Wybierz dowolnego wspéigracza. Zamieniacie si¢ wszystkimi kartami, kt6re
posiadacie na rekach. Nie ujawniacie wymienionych kart innym graczom.

Profesor

Musisz dobraé 1 wierzchnia karte z talii
postaci. Nastepnie odt6z na spéd talii postaci
1 dowolna karte ze swojej r¢ki (moze to by¢
nawet wlanie dobrana karta).

Jezeli dobierzesz ostatnia karte z talii, nadal musisz odtozy¢
1 karte. Jezeli talia postaci jest pusta, zignoruj ten efekt.

Aeronautka

Musisz zamieni¢ miejscami 1 wybrang karte

ze swojej ekspedydji (inng niz wlasnie zagrana)

z 1 wybrana przez ciebie karta z ekspedycji innego
gracza. Karte, ktora oddajesz, umie$¢ w tym samym

miejscu ekspedycji przeciwnika, z kedrego kartg
zabierasz. Analogicznie zabrang kart¢ umie$¢ w swojej
ekspedycji w miejscu karty oddanej. Jest dozwolone,
aby w wyniku tego efektu w jednej ekspedycji
znalazlo sie kilka kart postaci w tym samym kolorze.
Jezeli zagrywasz Aeronautke do pustej ekspedycji zignoruj jej efekt.

Eowca artefaktéow

Z calej talii zastraszenia wybierz dowolng posta¢ i umie$¢ jej karte
odkryta na wierzchu talii zastraszenia. Od tego momentu wskazana przez
odkryta karte zastraszenia postaé nie moze by¢ zagrywana z reki przez
zadnego z graczy. Efekt ten trwa do korca rundy albo do momentu,

w ktérym dowolny z graczy zagra kolejnego Lowce artefaktéw i zmieni
odkryta karte zastraszenia. Jest dozwolone wielokrotne wybieranie tej
samej karty zastraszenia w wyniku tego efekeu.

Moze si¢ zdarzy¢, ze Lowca artefaktéw spowoduje, ze nie mozesz
podczas kroku I swojej tury zagra¢ zadnej z posiadanych kart na
rece. W takiej sytuacji postgpuj zgodnie z zasada ogdlna — pomin
kroki I oraz II i natychmiast przejdz do kroku III.

Kolekcjonerka

Musisz wreczy¢ wybranej osobie 1 dowolna karte ze swojej reki (nie
ujawniaj jej pozostatym przeciwnikom). W zamian wybrana osoba, musi
oddac¢ ci inna, wybrang przez siebie karte ze swojej reki. Przed oddaniem

karty osoba ta moze obejrze¢ karte, ktéra otrzymata od ciebie.




KARTY ZAGROZENIA
Putapka

Odrzu¢ z ekspedycji pierwsza i ostatnia kartg postaci
(innymi stowy: skrajne postacie z ekspedycji). Nie odrzucaj
zadnej, jezeli w ekspedycji znajduje si¢ tylko 1 karta.
(Odrzu¢ obie, jesli w ekspedycji znajduja si¢ tylko 2).

Bagna
Odrzué z ekspedycji wszystkie karty postaci z symbolem
kielicha oraz postaci z symbolem statuetki.

Burza piaskowa

Potasuj wszystkie karty postaci ze swojej ekspedycji i losowo
odrzu¢ 2 z nich. Nie odrzucaj zadnej, jezeli w ekspedycji znajduje
si¢ tylko 1 karta. (Odrzu¢ obie, jesli w ekspedycji znajduja si¢
tylko 2).

Most linowy

Odrzué z ekspedycji 2 sasiadujace ze soba karty postaci.
Nie odrzucaj zadnej, jezeli w ekspedycji znajduje si¢ tylko
1 karta. (Odrzu¢ obie, jesliw ekspedycji znajduja sie tylko 2).

Walaca sie $wiatynia
Odrzué z ekspedycji wszystkie karty postaci
z symbolem kielicha oraz postaci z symbolem ankh.

Jaguar,
Odrzué z ekspedycji wszystkie karty postaci z sythbolem mapy.

Erupcja wulkanu

Odrzué z ekspedycji wszystkie karty postaci z symbolem
pierscienia oraz postaci z symbolem ankh.

Awaryjne ladowanie

Odrzué z ekspedycji wszystkie karty postaci z symbolem
1 klejnotu oraz postaci z symbolem 2 klejnotéw.

Lawina $niezna

Odrzué z ekspedycji wszystkie sposréd
nastepujacych kart postaci: Awanturnik,
Kolekcjonerka oraz Eoweca artefaktow.

Tubylec

Odrzu¢ z ekspedycji wszystkie karty postaci z symbolem
1 klejnotu oraz postaci z symbolem 3 klejnotéw.

Sztorm
Odrzué z ekspedycji wszystkie sposréd nastgpujacych
kart postaci: Przewodniczka, Aeronautka oraz Profesor.




