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Gra Diamenty zabierze was na wyprawe do Jaskini Tacora, kryjacej nie tylko

kosztownosci, lecz réwniez straszliwe putapki! Odwaicie sie wejs¢ do jaskini |
i decydujcie czy chcecie zapuszczac sie do jej wnetrza, czy wolicie by¢ roztropnymi
poszukiwaczami i zawrdci¢ do obozowiska, aby ukry¢ zdobyte skarby.

TAWARTOSC PUDEL KA

1 plansza

35 kart Ekspedycji
15 kart Putapek

15 kart Skarbow

bl

— 16 kart Decyzji ——

(5 rodzajow putapek po 3 karty)

100 Kamieni Szlachetnych

8 kart Powrotu 8 kart Brawury ﬁ;""ﬁl‘ i
‘@2“?&-_ A
o f}&;: i At
aply

60 Rubinow 40 Diamentow
wartych 1 pkt wartych 5 pkt

OPLs 1

Oswietlajgc droge pochodniami, ostroznie zbadajcie

Jaskinie Tacora. Przeszukujcie kolejne pomieszczenia

i zbierajcie diamenty, ktére znajdziecie na
swej drodze.

Nastepnie zadecyduijcie, czy wolicie
zawraci¢ do obozowiska i ukry¢
znalezione skarby w swojej skrzyni,

lecz takze nieznanych zagrozen!

Poszukiwaczy

czy chcecie podazac w strone przygody...

5 kart Reliktow

8 figurek 8 Skrzyn

+ 1 instrukcja gry

+ 1 arkusz
pomocy

ponumerowane od 1 do 5
(na odwrocie)

CEL CRY
Jezeli wpadniecie w putapke, bedziecie co sit uciekaé
w kierunku wyjscia, porzucajgc wszystkie zebrane
skarby i wrdcicie do obozowiska z pustymi rekoma i na
miekkich nogach.

Przeszukajcie czeluscie Jaskini Tacora, by zebrac

jak najwiecej klejnotéw. Mozecie albo zawrdci¢ do
obozowiska i nie ryzykowa¢ wpadniecia w putapke, albo
nieustraszenie szukaé skarbow, ktdére kryje jaskinia.
Osoba, ktora zgromadzi najwiecej klejnotow, wygrywa!
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PLANSZA # Karty Reliktow (wariant): wartosé
Na planszy znajduje sie obozowisko, z ktdrego mozna dojsé kazdego Reliktu pokazana jest na danej
do Jaskini Tacora piecioma réznymi Sciezkami. Kazde wejscie karcie - liczy sie ja na koniec gry. Karty |
Poszukiwaczy do jaskini to nowa runda w grze. majg wartos¢ 5,7, 8, 10 i 12.
Wejscie do
jaskini
¥> KARTY DECYZJI

Karty Decyzji pokazujg, czy Poszukiwacze chcg nadal
przeszukiwac jaskinie, czy wolg zawrdci¢ do obozowiska.

KAMIENIE $ZLACHETNE l Il’! ] 45 Karty Brawury: pokazujg innym, ze
Kamienie Szlachetne to Rubiny warte 1 punkt Poszukiwacz chce dalej penetrowac jaskinie.
i Diamenty warte 5 punktéw.W jaskini znajdujg  Rubin .y _
sie tylko Rubiny, ale w kazdej chwili mozecie | {F & Karty P.OW"O"U: pokazw’a innym, ze
wymienié pie¢ Rubindw na jeden Diament. f Lo Poszul,qwacz chce za'wr(.)uc do obozowiska
A ot w i ukryc. Z(.jobyte Kamlenle Szlachetne

) w swojej Skrzyni.
KARTY EKSPEDYCJI
Karty Ekspedycji pokazuja, co odkrywajg Poszukiwacze,
kiedy wkraczajg w kolejne pomieszczenia Jaskini Tacora. ZNACZNIK| BLOKADY
Karty te dzielg sig na trzy rodzaje: Znaczniki Blokady umozliwiaja kontrolowanie przebiegu

gry. Sa ponumerowane od 1 do 5 i stuzg do zablokowania
jednego wejscia do Jaskini Tacora na koniec kazdej rundy.

#% Karty Putapek: pokazuja putapki, na ktére m H * i h b

Poszukiwacze natrafig w jaskini. Musicie uwazaé na KRZYNIE
ogromne pajaki, weze, lawe, tarany i toczace sie kule. 5 Wi
Kazdy rodzaj putapki jest w grze reprezentowany
przez trzy kopie danej karty.

&} Karty Skarbow: wskazuja liczbe
Rubindw, ktdore Poszukiwacze
znajdujg w danym pomieszczeniu
(1,2,3,4itd.).

Skrzynie to bezpieczne miejsce, w ktérym mozecie
przechowywa¢ Kamienie Szlachetne po powrocie
z jaskini, pod warunkiem ze nie
whpadliscie weczesniej w zadng putapke.
Wszystkie Rubiny i Diamenty znajdujgce
sie w Skrzyni s3 tam bezpiecznie
przechowywane do korica rozgrywki.

?
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PREVCOTOWANTE PO CRY
27

Potasujcie karty Ekspedycji 3
i potozcie je zakryte na g y
-, ¥ 4
wyznaczonym polu na

Kazdy gracz bierze Skrzynie
i figurke Poszukiwacza
w wybranym kolorze. Figurki
- Poszukiwaczy powinny by¢
2 umieszczone w widocznym
dla wszystkich miejscu.

planszy.

I,

Potézcie plansze
na stole.

Kazdy gracz bierze na reke karte
Brawury i karte Powrotu.

¥ =

Umiesécie znaczniki
Blokady obok planszy,
przed odpowiednimi
wejsciami do jaskini.

Potdzcie Rubiny i Diamenty obok QG
planszy, tworzac w ten sposob pule J
Kamieni Szlachetnych.
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OPIS RUNDY
P wessciepo saskine

Odkryjcie pierwszg karte Ekspedycji ze stosu — potdicie j3
odkrytg na stole. Jezeli jest to:

) Karta Skarbu: Weicie z puli tyle Rubinéw, ile
pokazano na karcie. Rozdzielacie je po
réwno pomiedzy tych graczy, ktérzy
nadal sa w jaskini. Pozostate Rubiny
umieszczacie na odkrytej wiasnie
karcie Skarbow.

W trakcie rozgrywki
5-osobowej
odkrywacie karte
skarbu z 9 rubinami.
Kazdy gracz kfadzie
1 Rubin obok swojej
skrzyni, a 4 pozostate
' Rubiny umieszczacie
na odkrytej wtasnie
karcie Skarbu.

)

Wszystkie rubiny zebrane podczas Ekspedycji ktadzie
sie obok Skrzyni i mozna je straci¢. Kamienie mozna
schowac do Skrzyni tylko pod warunkiem, ze wrdcicie
do obozowiska, co moze byc krokiem tchérzliwym, ale
czasem rozsadnym.

ROZCRYWAA

Gra trwa 5 rund, ktérym 6dpowiada 5 wejs¢ d()#jaskini. w tr_ak_cie kazdej rundy
- gracze decydujg, czy chcg przeszukiwac jaskinie, czy wolg wr_é'éi(: do o_b_pzowiska.

J Karta Putapki: Jezeli odkrywacie dana putapke po

raz pierwszy od wejscia do jaskini, nic
sie nie dzieje i Ekspedycja trwa dalej.

Jezeli ta sama putapka pojawia sie

po raz drugi, tracicie swoje Kamienie

Szlachetne i natychmiast wracacie do
obozowiska z pustymi rekoma.

Ekspedycja konczy sie natychmiast (zob: ,,Zakonczenie
rundy”, str. 8).

PR2ZYKLAD

Kiedy odkrywacie pierwszqg karte ,,Wqz”, nic sie nie dzieje —
ekspedycja trwa. Natomiast jesli w trakcie tej samej rundy
pojawi sie druga karta ,,Wqz”, Poszukiwacze uciekajq,
gubigc po drodze wszystkie zebrane klejnoty. Ekspedycja
konczy sie!

3 Koniec
gy P ‘ Ekspedycji!

E

Ekspedycja Ekspedycja
trwa... trwa...
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) Powrot: Wracasz do obozowiska i postepujesz

@ DECYZJE GRACZY : ,
- s ; e W nastepujacy sposdb:

Przed odkryciem kolejnej karty Ekspedycji kazdy gracz bedacy

w jaskini musi podjgc decyzje, czy chce dalej penetrowac

jaskinie, czy woli wrdci¢ do obozowiska i zabezpieczy¢
#  Kamienie Szlachetne przez ukrycie ich w swojej Skrzyni. * Po drodze do wyjscia zbierz wszystkie Rubiny, ktére
znajduja sie na dotychczasowych kartach Skarbow.
Jezeli jaskinie opuszcza teraz wiecej niz jeden gracz,
Rubiny sg réwno rozdzielane pomiedzy nich. Jezeli
po tym podziale zostajg jakies Rubiny, potdzcie je na
dowolnej karcie Skarbu.

® Stawiasz figurke swojego Poszukiwacza na obozowisku,
aby zaznaczy¢, ze wrdcites z jaskini.

W tym celu kazdy bierze
do reki dwie karty Decyzji:
»,Brawure” oraz ,,Powrat”.
Wybiera jedng z nich

i kfadzie zakrytg przed soba.
Gdy wszyscy sg gotowi,

e Ae e ook ® Kamienie Szlachetne zdobyte w trakcie Ekspedycji wiéz do

Skrzyni. Klejnoty przechowywane w Skrzyni sg bezpieczne
do korica gry.

karty.

) Brawura: Kontynuujesz Ekspedycje i starasz sie zebra¢
jak najwiecej klejnotow.

UWAGA: Wymiana 5 Rubinéw ‘ F |
na 1 Diament moze by¢
przeprowadzona w dowolnym x5 x1

momencie gry.
. = F

|
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Kiedy wszyscy gracze wykonajq akcje (zgodnie

z podjetymi przez nich decyzjami), odkryjcie kolejng
karte Ekspedycji i potdzcie jg na stole, rozbudowujac
jaskinie.
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ZAKONCZENIE RUNDY ' /cm Cll )V
Runda konczy sie w chwili, gdy wszyscy gracze wrdca do v pas AN
obozowiska lub gdy ta sama putapka zostanie odkryta po

raz drugi. Gra konczy w chwili potozenia ostatniego znacznika

Blokady na pigtym wejsciu do jaskini.

Gracze przechodz do kolejnej rundy: Policzcie wszystkie Kamienie Szlachetne, ktdre zebraliscie

w Skrzyni i na kartach Reliktow. Nastepnie przeliczacie je
odpowiednio na punkty zwyciestwa:

/,, Potdzcie znacznik
Blokady przy wejsciu do
jaskini, ktérego numer jest
tozsamy z numerem wiasnie [ - S [ P

zakoriczonej rundy. gv = 1 punkt L,r R\ 5 punktow

Gracz, ktore zebrat najwiecej punktow zwyciestwa,
wygrywa! W przypadku remisu, gracze dzielg sie wygrana.

2,, Jezeli na kartach Skarbow
nadal sg Rubiny, odktadacie je
z powrotem do puli Kamieni
Szlachetnych.

3# Jesli wpadliécie w putapke:
usuncie z gry jedng karte sposrod
dwdch odkrytych kopii tej putapki.

4« Wszystkie odkryte karty
Ekspedyciji (tgcznie z druga
kopig karty Putapki

z punktu 3.) wtasujcie

z powrotem do talii.

5»,, Potdzcie figurke swojego Poszukiwacza
z powrotem przed soba.

Nowa runde rozpoczynacie od odkrycia
wierzchniej karty Ekspedyciji.



* stos i potdzcie obok innych kart
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
Postepujcie zgodnie

z podstawowymi zasadami.
Nastepnie utdzcie karty Reliktow
w kolejnosci rosnacej (5, 7, 8,
10, 12). Utworzcie z nich odkryty

Ekspedyciji.

PRZEBIEG RUNDY
Obowigzujg standardowe zasady z nastepujgcymi
zmianami:

/ Rozpoczecie Rundy

Przed rozpoczeciem kazdej Rundy (wtacznie z pierwszg)
wezcie wierzchnig karte ze stosu kart Reliktow i dodajcie
ja do stosu kart Ekspedycji. Potasujcie karty, tworzac nowa
zakryta talie.

2 Wejscie do jaskini

Po odkryciu karty Reliktu potdzcie jg w jaskini. Dodaje ona
nowy kawatek korytarza i w zaden sposdb nie wptywa na
przebieg gry. Przejdzcie do kroku ,Decyzje graczy”.

‘3 Decyzje graczy

Jezeli jaskinie opuszcza jednoczesnie wiecej niz jeden gracz,
zaden z nich nie bierze kart Reliktow. Natomiast jezeli
jaskinie opuszcza doktadnie jeden gracz, bierze on wszystkie
karty Reliktow i ktadzie obok Skrzyni. Reliktdw nie zamienia
sie na Diamenty, ich wartosc jest brana pod uwage na koniec
gry, przy ustalaniu liczby punktow zwyciestwa.

é_.‘
Ji:

ZAKONCZENIE RUNDY

Odtézcie wszystkie Rubiny, znajdujace sie nadal na kartach
Skarbow, z powrotem do puli. Nastepnie usuncie wszystkie
karty Reliktow, ktore na koniec Ekspedycji wcigz pozostajg

w jaskini. o5,
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ZAKONCZENIE GRY

Gracze licza wszystkie Kamienie Szlachetne, ktére
zgromadzili w Skrzyniach i zamieniajg je na punkty
zwyciestwa. Aby ustali¢ korncowy wynik, sumujg wartosci
kart Reliktow i dodajg do zdobytych punktow.

Gracz, ktory zebrat najwiecej punktow zwyciestwa,
wygrywa. W przypadku remisu gracze dzielg sie wygrana.

\pororzy ™
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Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ re-
produkowane w jakiejkolwiek postaci bez pisemnej
zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sa

ze szczegdblng starannoscig. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za
nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas

o tym: portal@portalgames.pl.




