


‘11,_5&;.‘,4.‘..‘“ R

i O RICLES LS Sy |

IIWE PV ;‘.,;,;.;1

POZOWISKA, (294 ,_7.1,-.-,‘_‘,'\;

KOMPONENTY

35 kart Ekspedycji 16 kart Decyzji

15 kart Skarbéw

100 Kamieni Szlachetnych

1 plansza
- (plastikowych)

=

8 kart 8 kart
Kontynuacji  Powrotu

Rubinéw Diamentéw
wartych 1pkt  wartych 5 pkt
15 kart Putapek

8 figurek Poszukiwaczy

Wit

OPIS I CEL GRY

8 Skrzyn

5 kart Reliktéw

Oswietlajac droge pochodniami, ostroznie zbadajcie
Jaskinie Tacora. Przeszukujcie kolejne pomieszczenia
i zbierajcie diamenty, ktore znajdziecie na swej drodze.
Nastepnie zdecydujcie czy wolicie zawrdci¢ do
obozowiska i ukry¢ znalezione skarby w swojej skrzyni,
czy chcecie podazy¢ w strone przygody... lecz takze

nieznanych zagrozen! Jezeli wpadniecie w putapke,
bedziecie co sit ucieka¢ w strone wyjécia, porzucajac
wszystkie zebrane skarby. Wrécicie do obozowiska
z pustymi rekoma i na migkkich nogach. Osoba, ktéra
na koniec gry zgromadzi najwiecej klejnotow w swojegj
skrzyni, wygrywa!




ELEMENTY GRY

PLANSZA

Na planszy znajduje sie Obozowisko, z ktérego
prowadza drogi do pieciu Wej$¢ do Jaskini Tacora.
W kazdej rundzie skorzystacie z innego Wejscia.

KAFELKI WEJSCIA DO JASKINI

Kafelki Wejscia do Jaskini sg ponumerowane po jednej
stronie i umizliwiaja kontrolowanie postepow w grze.

KARTY EKSPEDYCJI

Karty Ekspedycji pokazuja, co odkrywajg Poszukiwacze,
gdy wkraczaja do kolejnych pomieszczen Jaskini
Tacora. Karty te dziela sie na trzy rodzaje:

@ Karty Skarbéw wskazuja liczbe
Rubinéw, ktére Poszukiwacze
znajduja w danym pomieszczeniu.
Maja wartosci: 1,2, 3,4, 5,5,7,7,9,
711,13, 14,15 oraz 17.

@ Karty Putapek wskazuja putapki,
na ktére Poszukiwacze natrafiaja
w Jaskini. Strzezcie sie ogromnych
skorpiondw, wezy, lawy, toczacych
sie kul i putapek z kolcami. Sa trzy
sztuki kazdego rodzaju Putapki..

@ Karty Reliktéw (wariant) wskazuja
liczbe punktéw dodawanych na
koniec gry. Maja wartosci: 5, 7, 8,
10 oraz 12.

KARTY DECYZJI

Karty Decyzji stuza do pokazywania
innym graczom czy dany Poszukiwacz
chce nadal przeszukiwaé Jaskinie,
czy wraca do Obozowiska.

SKRZYNIE

Gdy Poszukiwacz wraca do Obozowiska, umieszcza
w swojej Skrzyni wszystkie zebrane przez niego
Kamienie Szlachetne, ktére sg tam bezpieczne do
konca gry.

KAMIENIE SZLACHETNE

Kamienie Szlachetne to Rubiny warte 1 punkt oraz
Diamenty warte 5 punktéw. W Jaskini znajduja sie
tylko Rubmy, ale w kazdej chwili Poszukiwacze moga
wymienia¢ 5 Rubinéw na 1 Diament.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umie$cécie na planszy 5 kafelkéw
Wejscia do Jaskini zgodnie
z numeracja na ich spodzie.

Potézcie plansze na
stole.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze
wszystkie komponenty gracza w tym
kolorze: 2 karty Decyzji, pusta
Skrzynieg, oraz figurke Poszukiwacza.
Nastepnie kazdy gracz umieszcza
swoja figurke na planszy. Odtézcie
pozostate komponenty gracza do
pudetka.

Potasujcie karty Skarbéw

i Putapek, tworzac z nich zakryta
talie, nastepnie umiesécie ja

w poblizu planszy obok ilustracji
jeepa. Na stronie 8 wyjasniono, jak
doda¢ do talii karty Reliktow.

]

Potézcie Rubiny

&
»
4 3

/ 0 planszy, tworzac
: z nich pule Kamieni
—l - 9 Szlachetnych.




ROZGRYWKA

Gra trwa 5 rund, ktérym odpowiada 5 Wejsé do Jaskini.
Kazda runda to osobna Ekspedycja, ktéra ma dwie fazy:
EKSPLORACJA JASKINI oraz DECYZJE GRACZY.

OPIS RUNDY

EKSPLORACJA JASKINI

Odkryjcie wierzchnia karte talii Eksploracji i umies¢-
cie ja przy Wejsciu do Jaskini, tworzac korytarz.
Umiesécie figurki Poszukiwaczy na tej karcie.

@ Karta Skarbu: wezcie z puli Kamieni Szlachetnych
tyle Rubinéw, ile wskazano na wtaénie odkrytej
karcie. Rozdzielcie je po réwno miedzy tych
graczy, ktorzy nadal sa w Jaskini. Pozostate
potézicie na karcie Skarbu.

Przyktad

W trakcie rozgrywki
5-osobowej
odkrywacie karte
Skarbu z 9 Rubinami.
Kazdy gracz ktadzie

1 Rubin obok swojej
Skrzyni, a pozostate

4 Rubiny umieszczacie

3‘ a
B, . <,
na wtasnie odkrytej ‘>
karcie Skarbu. Q'/
x
4

/I Wszystkie Kamienie Szlachetne zdobywane
podczas Eksploracji Jaskini ktadzcie OBOK Skrzyn;
mozecie je stracié!

e

@ Karta Putapki: jesli to Pierwsza karta Putapki danego
typu od poczatku tej Ekspedycji, nic sie nie dzieje
i Ekspedycja trwa dalej. Jesli jednak odkryjecie taka
sama Pulapke po raz drugi, wszyscy gracze, ktérzy
wciaz znajdujg sie w Jaskini, musza natychmiast
wrécié do Obozu i zwrécié do puli wszystkie
Kamieni Szlachetne znajdujace sie obok ich Skrzyn.

Ekspedycja konhczy sie natychmiast (przejdzcie do
kroku WA\ (@] \[e¥45 N[ [H U] N[D)A na str. 7).

7/
u Przyktad
Odkrywacie pierwszqg karte Putapki ,Wqz". Nic sie
nie dzieje i kontynuujecie Ekspedycje. Pézniej, w tej
samej rundzie, odkrywacie kolejng karte ,Wgqz”.
Wszyscy gracze znajdujgcy sie w Jaskini uciekajg, \
tracgc swoje Skarby, a Ekspedycja dobiega konca. f

Ekspedycja sie
konczy!

Ekspedycja .’ :
trwa... e

Ekspedycja

L A~ 4

Przejdicie teraz do DECYZJI GRACZY (na nastepnej
stronie).




DECY1IJE GRACLY

Przed odkryciem nowej karty Ekspedycji, kazdy gracz
wciaz znajdujacy sie w Jaskini, musi podjaé decyzje
czy chce kontynuowac Ekspedycije, wchodzac gtebigj
do Jaskini, czy tez woli wréci¢é do Obozowiska, by
zabezpieczy¢ zgromadzone przez siebie Skarby.

W tym celu wezcie swoje 2 karty Decyzji: Kontynu-
acja i Powrét. Kazdy wybiera jedng i kfadzie jg zakryta
przed soba. Gdy wszyscy beda gotowi, odkryjcie
jednoczesnie wybrane karty.

@ Kontynuacja Ekspedycji w celu zgromadzenia wiecej
Skarbow.

® Powrét do Obozowiska, aby zabezpieczyé swoje
Skarby. Gracze, ktorzy podjeli taka decyzje,
wykonuja ponizsze kroki:

* Umiesccie figurki swoich Poszukiwaczy w Obozo-
wisku, aby zaznaczy¢, ktorzy gracze powrdcili.

* Zbierzcie wszystkie Rubiny, ktére znajduja
sie na kartach Skarbéw po drodze do wyjscia.
Jesli wiecej graczy wraca do Obozowiska w tym
samym momencie, rozdzielcie Rubiny po rowno
pomiedzy tych graczy. Jesli po tym podziale
wciaz zostang jakie$ Rubiny, pozostawcie je na
dowolnej karcie Skarbu.

* Wszystkie zgromadzone podczas Ekspedyciji
Kamienie Szlachetne wléicie do swoich
Skrzyn. Wszystko, co znajduje sie w waszych
Skrzyniach jest bezpieczne do konca gry.
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Uwaga: w dowolnym momencie gry mozecie
wymieniaé 5 Rubinéw na 1 Diament.
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Jesli przynajmniej jeden gracz wciaz znajduje sie
w Jaskini, powréécie do EKSPLORACJI JASKINI kontynu-
ujac Ekspedycije. Jesli wszyscy gracze powrdcili do

Obozowiska, przejdzcie do RAASCIN[OF4SNIVNNEINID)N4.
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ZAKONCZEIE RUNDY

Runda konczy sie gdy wszyscy gracze powrdcy do
Obozowiska albo gdy taka sama karta Putapki zostanie
odkryta po raz drugi.

n Usunhcie z planszy kafelek Wejscia do Jaskini,
zgodny z numerem rundy, ktéra wtasnie sie
skonczyta.

KONIEC GRY

Gra konczy sie gdy usuniecie z planszy ostatni
kafelek Wejscia do Jaskini. Kazdy gracz podlicza
swoje Kamienie Szlachetne zgromadzone w swojej <" = 5 punktéw
Skrzyni i zamienia je na punkty (Rubin = 1 punkt,
Diament = 5 punktéw).

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu pod wzgledem
najwiekszej liczby punktow, remisujacy gracze
dzielg sie zwyciestwem.

g Jesdli na kartach Skar-
béw wciaz znajduja
sie Rubiny, odfozcie
je do puli Kamieni
Szlachetnych.

Jesli Ekspedycja zakonczyta sie !
z powodu wpadniecia w Putapke,
usuncie jedna z dwéch takich
samych odkrytych kart Putapki.

a Wtasujcie wszystkie pozostate odkryte karty
z powrotem do talii, tworzac nowa talie.

Rozpocznijcie kolejna runde, odktywajac wierzchnia
karte Ekspedycji. Po rozegraniu pieciu rund, przejdzcie
do KONCA GRY .




WARIANT: RELIKTY

PRIYGOTOWANIE PO GRY

Postepujcie zgodnie ze standardowymi zasadami
przygotowania do gry. Nastepnie posortujcie karty
Reliktéw w kolejnosci rosnacej (5, 7 8, 10, 12)
tworzac z nich odkryta talie i umieéécie ja obok talii
kart Ekspedyciji.

OPIS RUNDY

Postepujcie zgodnie ze standardowymi zasadami,
z kilkoma wyjatkami opisanymi ponize;j.

Rozpoczecie rundy

Na poczatku kazdej rundy (tacznie z pierwsza), wezcie
wierzchnia karte Reliku i wtasujcie ja do talii
kart Ekspedycji. Nastepnie umiesécie talie zakryta
z powrotem obok ilustracji jeepa.

Eksploracja Jaskini

Po odkryciu karty Reliktu, dodajcie ja do korytaza.
W tym momencie nic wiecej sie nie dzieje. Przejdzcie
bezposrednio do fazy Decyzji Graczy.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana
z wielka starannoscia. Je$li jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty
sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

E.. E PORTAL GAMES Sp. z o.0.

ul. H. Sienkiewicza 13,
44-190 Knuréw
e-mail: portal@portalgames.pl

(=]

www.portalgames.pl
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Decyzje Graczy

Jesli tylko jeden gracz zdecydowal sie na powrét,
zabiera wszystkie karty Reliktéw, znajdujace
sie w Jaskini i umieszcza je pod swoja Skrzynia.
Jesdli wiecej graczy powraca do Obozowiska w tym
samym momencie, karty Reliktéw nie sa zbierane
i pozostajg na swoich miejscach. Relikty nie zapewniaja
Rubinéw, ale na koniec gry dodaja wskazana na nich
warto$¢ do punktéw posiadajacego je gracza. Po
zdobyciu Reliktéw nie mozna ich stracié.

ZAKONCZENIE RUNDY

Po odtozeniu do puli Kamieni Szlachetnych
Rubinéw pozostatych na kartach Skarbéw,
odrzuécie wszystkie karty Reliktow,
ktére po zakonczeniu Ekspedycji, weciaz
znajduja sie w Jaskini. Karty Reliktow, ktére
nie zostaly odkryte, pozostawcie w talii.

KONIEC GRY

Kazdy gracz podlicza swoje Kamienie Szlachetne
zgromadzone w swojej Skrzyni i zamienia je na punkty.
Nastepnie dodaje do tego wartosci zebranych przez
siebie Reliktéw, uzyskujac w ten sposdb ostateczny
wynik punktowy. Gracz z najwieksza liczba punktow
zostaje zwyciezca. W przypadku remisu pod wzgledem
najwiekszej liczby punktéw, remisujacy gracze dziela
sie zwyciestwem.

TWORCY

Projekt gry: Alan R. Moon & Bruno Faidutti
llustracje: Paul Mafayon

Kierownik projektu: Quentin Schoemacker
Projekt graficzny: Claire Wach
3D: Valentin Jacoberger
Ttumaczenie: Danni Loe
Specjalne podziekowania: Virginie Gilson
Ttumaczenie wersji polskiej:

Anna Dudek-Polewka, Marcin Zalewski
Sktad: Radostaw Dawid
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