Miasto Aksum kryje wiele tajemnic. W tunelach miasta
wiodgcych do starozytnych katakumb ukrywane sg fragmenty
Arki Przymierza. Kto pierwszy jg odtworzy posigdzie wielkg
moc. Wielu poszukiwaczy chce tego dokona¢. Walka migdzy
nimi trwa. Wykorzystujac ziemskie przeptywy energii walczg o
Arke. Kto nieopatrznie przywofa zte moce zmieni uktad sit.
Poszukiwacz, ktéry zgromadzi artefakty rzgdzace przeptywami
energii zyska przewage nad innymi. Aby odbudowac Arke
Przymierza przybadz do miasta, zbieraj artefakty i fragmenty
Arki. Kiedy staniesz z przeciwnikiem oko w oko walcz
korzystajgc ze znalezionych artefaktéw mocy.

Kto zwyciezy i pierwszy zdobedzie Arke Przymierza ... zmrok
zapada ... czas ruszac !

Poszukiwacze Arki jest gra planszowa wspomaganag
kartami. Gra nawiazuje do ksigzki "Sladami
Tajemnic Etiopii. Arka Przymierza & Inteligentny
Projekt"
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Zestaw do gry: Instrukcja, Rekwizyty, Karty zdarzen i
schematéw walki, 2 kostki do gry: artefaktyczna i tradycyjna

Wiek: 6 - 99 lat llo$¢ graczy: 2




Rozmieszczamy rekwizyty do gry: plansze miasta, kamienie
runiczne dla kart postaci, karte Trojkata Synergii Energii (tj.
pole walki i obok stos kart schematow walki). Z boku »
poza obszarem gry ustawiamy: zetony artefaktow mocy,
odkryte fragmenty Arki Przymierza oraz karty zdarzen.

Umieszczamy w réznych czesciach miasta 4 rézne zetony
artefaktow mocy i 4 rézne zakryte fragmenty Arki. Na jednym
polu mogg znalez¢ si¢ wspdlnie po jednym artefakty mocy i
fragmenty Arki. Gracze wybierajg swoj kamien runiczny karty
postaci oraz posta¢ poszukiwacza. Na skali punktéw witalnosci
zycia na kamieniu runicznym ustawiajg znacznik w pozycji
maksymalnej u gory.

Celem gry jest pozbieranie wszystkich fragmentéw Arki
Przymierza i utozenia jej w catosé. Wygrywa ten gracz, ktéry
dokona tego jako pierwszy. Gre zaczyna gracz-poszukiwacz,
ktory wyrzuci najwiekszg ilos¢ oczek kostkg tradycyjna.

Gre zaczyna po miescie. Gracz wykonuje jeden rzut
kostkg tradycyjng i przemieszcza sie na wyrzucone pole w
miescie. Jesli znajduje w tym miejscu przedmioty zabiera je na
kamien runiczny karty postaci. Zabrany artefakt mocy ustawia
na polu kamienia zgodnie z jego kolorem, a fragment Arki
ustawia na runach karty postaci.




Kolejny gracz kontynuuje faze ruchu i rzuca kostkg tradycyjna.
Rzuty i ruchy wykonywane sg naprzemian przez graczy. W
fazie ruchu gracze wedrujg po miescie zbierajgc artefakty mocy
oraz fragmenty Arki Przymierza. Faza ruchu trwa do momentu,
kiedy gracze spotkajg sie na tym samym polu. Gra toczy sie w
autonomicznych fazach ruchu i walki. Gracze rzucajg zawsze
naprzemian kostkg bez wzgledu na faze gry. Wyboér kostki
tradycyjnej lub artefaktycznej zalezy od aktualnej fazy gry: ruch
(tradycyjna) lub walka (artefaktyczna)

Jesli poszukiwacze spotkajg sie na jednym polu
nastepuje

Gracze przenoszg posta¢ na karte postaci i rzucajg kostkg
artefaktyczng, aby ustali¢ pozycje wyjsciowg do stoczenia
pojedynku na arenie tréjkata synergii energii.

Kostka artefaktyczna typuje sposréd wiasnych, zebranych
artefaktow mocy ten, ktory zostanie uzyty do walki. Nalezy go
ustawi¢ na trojkacie Synergii Energii przenoszac z kamienia
runicznego. Jesli gracz nie posiada wylosowanego kostkg
danego koloru artefaktu staje do walki bezposrednio, czyli
ustawia zeton postaci na wylosowanym Kkolorze trojkata
Synergii Energii. Jesli wylosowane pole na Tréjkgcie Synergii
zostato juz obsadzone artefaktem lub postacig innego gracza
nalezy ponowi¢ rzut kostkg do momentu trafienia w wolne pole.




Jesli gracz wyrzuci $cianke energii O na kostce
artefaktycznej do miasta w dowolne miejsce wstawia jeden
wybrany przez siebie artefakt mocy oraz jeden dowolnie
wybrany fragment Arki z poza obszaru gry. Nastepnie gracz
ponawia rzut do momentu wyrzucenia nieobsadzonego koloru
artefaktu mocy na polu tréjkgta Synergii Energii.

Po obsadzeniu pdl Trojkata Synergii Energii nastepuje walka.
Zwyciezce typuje sie ciggnac karte schematéow walki i
rozstrzygajac ja zgodnie z ponizszymi wskazaniami:

- Gracz nie posiadajgcy artefaktu
™ ¢ walczy sam pozbawiony energii
\\ artefaktu i wygrywa. Uzyty artefakt

A wraca do wiasciciela, nikt nie traci
wygrany fragmentow Arki i nikt nie traci punktéw
Zycia.
- Gracz, ktéry nie posiada artefaktu

— 4 “ walczy sam. Przegrywa i traci jeden
\‘ punkt zycia. Przeciwnik zabiera mu
ey = ¥ jeden dowolnie wybrany fragment Arki
o ile ten go posiada. Artefakt wraca do
wiasciciela.

Artefakt kontra artefakt. O zwycigstwie
decyduje strzatka kierunku przeptywu
energii. Zwycigzca bierze obydwa
artefakty mocy. Przegrany nie traci

punktu zycia i fragmentéow arki,
poniewaz utracony artefakt ochronit go.

Gracz kontra gracz. Walka bez
; ? artefaktéw.' O zwycigstwie decydujf.e
‘\"» strzatka kierunku przeptywu energii.
Al Przegrany traci jeden punkt zycia.




Po rozegranej walce gracze rzucajg ponownie kostkg
tradycyjng i wracajg w wylosowane rézne pola miasta do fazy
ruchu. Jesli wylosowano ponownie te same pola nalezy
powtérzy¢ rzut. Faza ruchu jest kontynuowana do momentu,
kiedy znéw gracze wyrzucg to samo pole w miescie i
rozpoczng faze walki.

Koniec gry nastepuje, kiedy pierwszy z graczy utozy catg Arke
Przymierza lub ktérys z graczy straci wszystkie punkty zycia (w
drugim przypadku wygrywa gracz z najwiekszg iloscig
fragmentow Arki oraz krysztatow)

Jesli gracz w fazie ruchu @ wyrzuci pole 3 ftrafia do
Kaplicy Tsion, ciggnie karte zdarzen i wykonuje polecenie z
karty zdarzen. Kiedy obaj gracze znajdg sie na polu 3 ciaggng
najpierw karty zdarzen, a potem przechodzg do fazy walki.
Karta teleportacji na polu 3 nie dziata.

Karty zdarzern - karty sg pobierane ze stosu podczas pobytu w
kaplicy Tsion (miasto - pole "3") i wykonujg dziatania zgodnie z
opisem kart. Uzyta karta wraca na spod stosu. Karty mozna
samemu modyfikowac i tworzy¢ na nich wiasne zasady akgji za
porozumieniem graczy.

Artefakty mocy » uzywane sg podczas walki. Gracze
zbierajg je w miescie i gromadza na polach kamienia
runicznego. Artefakty trafiajg z przestrzeni z poza pola gry w




dowolne miejsce miasta na poczatku gry oraz po wyrzuceniu

kostkg artefaktyczng Scianki energii ¥ w czasie fazy walki
(proces zasilenia miasta fragmentami arki i artefaktami z poza
obszaru gry).

Karty schematow walki - stos z kierunkami rozstrzygnie¢ dla
Trojkata Synergii Energii. Po wykorzystaniu karty w fazie walki
wedruje ona na spdd stosu.

Fragmenty Arki Przymierza - gracz moze wymieni¢ swoj
posiadany fragment Arki na inny z poza obszaru gry jesli
poswieci jeden z kolorow artefakiéw i zostawi go poza
obszarem gry

Punkty zycia - kazdy gracz ma 4 poziomy zycia (podziatka na
karcie postaci). Znacznik okresla aktualng witalno$¢ zycia.
Gracz pozbawiony ostatniego punktu zycia konczy catg gre.

Karta postaci / kamien runiczny - gracze trzymajg tu swoje
fragmenty arki oraz artefakty zdobyte podczas walki lub
znalezione w miescie ustawiajgc je w polach karty postaci
zgodnie z ich kolorem.




