INSTRUKCJA

W grze Kopalnie skarbow gracze wcielajg sie w role poszukiwaczy skarbow
podrdzujacych po catym swiecie w celu zgromadzenia jak najwiekszej fortuny.
W swojej turze gracze udaja sie do jednej zkopalni w poszukiwaniu drogocennych
kamieni, ztota i wartosciowych wyrobow z brgzu. Choc¢ $miatkowie majg
kontrole nad tym, dokad wyruszaja, to nie wiedzg, co uda im sie tam wykopac.
Gdy wiekszos¢ skarbow zostanie wydobyta i poszczegolne kopalnie zostang
porzucone, gra dobiega konca, a poszukiwacz, ktory zgromadzit najwieksze
bogactwa, wygrywa. Wszystko, czego szukasz, znajduje sie tuz pod powierzchnig,
wiec smiato — kilof w dton i zgarnij skarb!
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45 zetonow monet
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Ponizej opisane jest przygotowanie do rozgrywki standardowej dla 4 i 5 graczy.
Wariant dla rozgrywki 2- 1 3-osobowej zamieszczony zostat na koricu instrukcji.
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Pogrupujcie wszystkie 70 kafelkow wykopalisk zgodnie z ich rewersem (A-J)
na 10 osobnych stosow po 7 kafelkow.

Obie plansze kopalni potdzcie na srodku stotu (jedna pod druga). Rozpoczynajac
od pierwszej kopalni — Amazonii — roztozcie w kolejnych rzedach po 7 kafelkow
wykopalisk z kazdego stosu (A-J) awersem do gory. Nastepnie w kazdej
z kopalni zamiencie miejscami kafelek z kamieniami z kafelkiem znajdujgcym
sie na pierwszej pozycji po lewej stronie, tak aby kafelek z kamieniami byt
zawsze umieszczony jako pierwszy. [Al

Umiesccie kilofy na wizerunkach (polach startowych) wszystkich kopalni. [B]
Kazdy z graczy otrzymuje swojg plansze gracza. [C]

Potasujcie karty szansy i stworzcie z nich zakryty stos obok planszy kopalni. [D]
Potasujcie karty misjiirozdajcie po 3 kazdemu graczowi tak, aby nie byty one
widoczne dla pozostatych smiatkow. Kazdy z graczy moze zostawic sobie
tylko 1 z 3 otrzymanych kart misji — pozostate dwie oraz niewykorzystane
w rozgrywce karty nalezy odtozy¢ do pudetka. [E] Karty misji powinny by¢
trzymane przez graczy w sekrecie az do konica rozgrywki, kiedy to zapewnia
im dodatkowe punkty.
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OPIS ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio odbyt dalekg podroz, a kolejni przystepujg
do rozgrywki zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W swojej turze aktywny gracz wybiera miejsce, do ktérego chce sie udac
w celu poszukiwania skarbow, informuje o nim pozostatych smiatkdw,
a nastepnie rzuca kostkg. Wynik rzutu okresla, o ile kafelkdw wykopalisk nalezy
przesunac kilof w gtab kopalni (w prawo). Nastepnie gracz zabiera kafelek, na
ktorym kilof zakonczyt swoj ruch, i ktadzie go na odpowiednim miejscu na
swojej planszy.

Uwaga: Nawet jezeli dana kategoria skarbow jest na planszy gracza zapeiniona,
moze on dalej kolekcjonowac kafelki tego rodzaju.

W trakcie przesuwania kilofa nalezy pomija¢ puste miejsca, poruszajac sie
od kafelka do kafelka. Jezeli po prawej stronie (w gtebi kopalni) nie ma juz
dostepnych kafelkéw skarbow, nalezy kontynuowac ruch od lewej, poczatkowej
strony kopalni. [A]

Jezeli kilof zatrzymat sie na kafelku specjalnym, po jego umieszczeniu na swojej
planszy gracz pobiera odpowiedni zeton monet lub pobiera i zagrywa karte
szansy. Po ruchu kilof powinien zajg¢ wolne miejsce po zabranym przez gracza
kafelku wykopalisk. [B] Podczas eksplorowania danej kopalni wszyscy gracze
poruszajg tym samym kilofem. Od momentu rozpoczecia wykopalisk w danej
kopalni kilof nie powinien znalez¢ sie na jej polu startowym az do momentu
wyczerpania jej zasobOw (ZOB. PORZUCENIE MIEJSCA WYKOPALISK).

Po akcji wykopalisk tura gracza sie konczy i nastepuje tura kolejnego
poszukiwacza skarbow. 2

Przyktad: W swoje] turze Mikotaj zamierza eksplorowac kopalnie w Amazonil.
Zgodnie z wynikiemn rzutu kostkg przesuwa kilof o 3 kafelki wykopalisk, koriczgc
ruch na kafelku z krysztatem. Mikotaj zabiera kafelek i ktadzie go w odpowiednim
miejscu na swojej planszy gracza. Na planszy kopalni kilof pozostaje na wolnym
migjscu po kafelku z krysztatem az do momentu, gdy kolejny gracz rozpocznie
eksplorowanie tej kopalni.




Kafelki specjalne

Niektore kafelki wykopalisk zawierajg dodatkowe
oznaczenia, takie jak %" [A] lub ,+2" [B].
Jezeli w trakcie eksploracji kopalni Smiatek
zabierze kafelek z gwiazdka %" [Al, pobiera
jedna karte szansy ze StOSu (ZOB. KARTY SZANSY).
Jezeli na kafelku widnieje oznaczenie ,+2" [B],
gracz bierze odpowiedni zeton monet.

Gracze posiadajacy juz zetony monet, powinni przy tej okazji wymienic zetony
mniejszej wartoscina zetony wiekszej wartosci. Jezeli w wyjatkowych sytuacjach
pula zetondw monet sie wyczerpie, gracze powinni zapisywac¢ dodatkowe
przychody na kartce i zsumowac je na koniec rozgrywki ze zgromadzonymi
zetonami.

Karty szansy
Jezeli w trakcie eksploracji gracz zabierze kafelek z gwiazdka ", natychmiast
pobiera wierzchnig karte szansy ze stosu i gto$no czyta zamieszczony na niej tekst.

Szare karty szansy [C] majg dziatanie
natychmiastowe, natomiast karty poma-
ranczowe [D] gracz moze =zachowac
i wykorzystac w kolejnych swoich turach.
Gdy dziatanie karty zostanie wprowadzone
do rozgrywki, gracz ktadzie jg zakrytg obok
swojej planszy.

Jezeli w efekcie dziatania karty gracz zdobywa pieniadze, powinien natychmiast

pobrac zeton monet odpowiedniej wartosci i umiesci¢ go w swoich zasobach:

o Dziatanie kart ,Zyta ztota" oraz ,Niebezpieczny obszar” wymaga
umieszczenia zetonow monet na kafelkach wykopalisk na planszy kopalni.
W takim wypadku nie mozna jednak ktas¢ dodatkowych zetondw na
kafelkach, na ktoérych sg juz umieszczone zetony monet.

* Niektore karty szansy moga by¢ uznawane za kafelki wykopalisk.

Przykilad: Mikolaj na poczgtku rozgrywki zachowat sobie karte misji ,Ztota rgczka’
W trakcie gry zdgzyt juz zgromadzic wszystkie wymagane kafelki skarbow oprocz
diamentu. W ostatniej turze udato mu sie pobrac karte szansy ,Rozowy diament,
ktora w trakcie finatowego liczenia punktow moze byc uznana za kafelek skarbow
z diamentem. Dzieki temu Mikotaj bedzie w stanie zakoriczy< wybrang misje
sukcesem.



Porzucenie miejsca wykopalisk

Gdy w trakcie rozgrywki w ktorejkolwiek
kopalni pozostanie tylko jeden kafelek
wykopalisk, jej poktady uwaza sie¢ za
wyczerpane i miejsce to musi zostac
porzucone. Oznacza sie to poprzez
umieszczenie ostatniego kafelka i kilofa na

. . ] “WielkiKanion'
wizerunku danej kopalni (polu startowym). — <
Od tej pory zaden z graczy nie moze jej Ay )=

eksplorowac.

Gra dobiega korica w turze gracza, w ktorej porzucona zostanie 6sma kopalnia.
Moze to oznaczac, ze niektorzy gracze bedg mieli okazje rozegrac jedng ture
wiecej niz pozostali — po opuszczeniu 6smej kopalni tury kolejnych graczy nie
sg rozgrywane.

Gracz, ktéry zgromadzit najwiekszg fortune, wygrywa.

Zakomnczenie misji

W momencie zakonczenia gry wszyscy poszukiwacze skarbow odkrywajg
wybrane na poczatku rozgrywki karty misji i sprawdzajg, czy udato im sie
osiggnac¢ zatozony w nich cel.

Karty misji powinny byc¢ rozpatrywane przed podliczaniem pozostatych
zgromadzonych przez graczy punktow!

e Karta ,Ostatni wydobywca” to jedyna karta misji, ktéra jest odkrywana
w trakcie rozgrywki.

Podliczanie punktow

Po zweryfikowaniu, ktorzy gracze spetnili wymagania wybranych misji, wszyscy
powinni przystgpi¢ do podliczania zgromadzonych punktow. Punkty nalezy
podlicza¢ zgodnie z ponizszg kolejnoscia;

Karty misji

Karty szansy
Zetony monet
Zestawy kafelkow
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Pakiety wolnych kafelkow




1. Karty misji

Jezeli graczowi udato sie wypemi¢ wybrang misje, dodaje wynikajacg z niej
wartos¢ do pozostatych zgromadzonych punktow. Jezeli graczowi nie udato
sie spetni¢ warunkow zapisanych na karcie misji, odktada jg zakrytg obok swojej
planszy.

2. Karty szansy

Gracze rozpatrujg posiadane pomaranczowe karty szansy, ktorych dziatanie
wptywa na finalne podliczanie punktow.

3. Zetony monet

Gracze dodajg wartosci na zgromadzonych zetonach monet do finalnej liczby
punktow.

4. Zestawy kafelkow

Gracze, ktorym w trakcie rozgrywki udato sie zebrac¢ kilka kafelkow skarbow
danego rodzaju, otrzymujg bonusy za zgromadzone zestawy.

» Zestaw kafelkow skarbow jednego rodzaju nie moze byc¢ podzielony na kilka
mniejszych zestawow.

Zestaw]kafelkowjziotal

3kafelki = 3 #4 4 kafelki = 8 ¢4 5 kafelkow = 15 #4 6 kafelkow = 24 ¥4

7 kafelkow = 35 #4 8 kafelkdw = 50 #4 9 kafelkdw = 100 #4 10 kafelkdw = 200 #4

iZestawlkafelkowiwyrobowjzibrazul
3-4 kafelki = 6 ¥4 51wiecej kafelkow = 12 ¥4 Bonus za 3 rdzne kafelki = 10 4

Za kazdy zgromadzony zestaw 3 réznych kafelkdw z wyrobami z brazu (sagan,
posazek, noz) gracz otrzymuje dodatkowy bonus w wysokosci 10 #4.

Przykilad: Mikotaj zgromadzit 4 kafelki z wyrobami z brgzu: 1 sagan, 2 posgzki
[1noz Tym samym otrzymuje 6 ¥ [A] za zestaw 4 kafelkow oraz dodatkowy
ponus 10 # [B] za zestaw 3 rdznych kafelkdw z wyrobami z brgzu.

tacznie otrzymuje wiec 16 #.




Zestaw)kafelkowjpapirusow;
3-4 kafelki = 624 51 wiecej kafelkow = 14 #4

Wszystkie kafelki z papirusem posiadajg dodatkowe oznaczenia %"

Zestaw]kafelkowjkrysztatowj

4-5 kafelkow = 1434 61wiecej kafelkow = 28 ¥4

5-6 kafelkow = 30 4 5 7 iwiecej kafelkow = 50 #4

iZestawlkafelkow/diamentow]

5-6 kafelkdw = 34 4 5 71 wiecej kafelkow = 60 4

Kafelki z diamentem nie sg uzywane w rozgrywce 2- 1 3-osobowe].

3 kafelki = -2 #4 5 4 kafelki = -4 4% 51wiecej kafelkow = -6 4

Uwazajcie! Zgromadzone w trakcie rozgrywki zestawy kafelkow kamieni
negatywnie wptyng na finalny wynik!

5. Pakiety wolnych kafelkow

Wszystkie zgromadzone w trakcie rozgrywki kafelki skarbow, z ktorych nie udato
sie stworzy¢ zestawow, mogg zostac potgczone w pakiety wolnych kafelkow.
Bonusy za pakiety wolnych kafelkdw sg naliczane na korcu, po podliczeniu
wszystkich wyzej wymienionych punktow.

Niektore karty szansy (np. .Ztoto" czy ,Rozowy diament’) mogag taczyc¢ sie
z wolnymi kafelkami w celu stworzenia pakietow.

* Kamienie nie sg skarbem, wiec nie mogg taczyc¢ sie w pakiety wolnych
kafelkow skarbow!

Trzy kafelki skarbow, ktore nie weszty w sktad zestawdw, mogg zostac¢ potaczone
w pakiet wolnych kafelkow skarbow, dajac graczowi 5 M. Jezeli na planszy gracza
pozostang kafelki w liczbie mniejszej niz 3, nie otrzymuje on za nie punktow.



Przyktad: Po podliczeniu punktow za zestawy kafelkow skarbow na planszy
Mikotaja pozostaty 2 kafelki z wyrobami z brgzu, 3 kafelki z krysztatem, 1 kafelek
z rubinem oraz 1 kafelek z diamentem. Zgromadzone przez niego 7 kafelkow
tworzy 2 pakiety wolnych kafelkow, za ktore otrzyma lgcznie 10 #

e Karta misji = 20 M
Karta szansy ,Rozowy diament” w trakcie finalnego liczenia punktow
uznawana jest za dodatkowy kafelek z diamentem.

e Zetony monet = 8 M

e Zestawy kafelkow = 17 M

o Zestaw kafelkow ztota = 3 M
o Zestaw kafelkdw wyrobdw z brgzu = 16 M (6 # + BONUS 10 # ZA 3 ROZNE KAFELK)
» Zestaw kafelkow kamieni = -2 #

» Pakiet wolnych kafelkow = 5 #4
Na planszy gracza pozostaty 3 wolne kafelki + karta ,Rozowy diament”, co
tacznie pozwala na stworzenie 1 pakietu.

Laczna liczba zdobytych punktéw = 50 M
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Podczas gry w 2-3 graczy nalezy wprowadzi¢ nastepujgce zmiany:

¢ Plansze kopalni — w rozgrywce bierze udziat tylko duza plansza kopalni
(Amazonia—Syberia).

» Kafelki wykopalisk — w rozgrywce biorg udziat tylko kafelki oznaczone A-F
(w sumie 42 kafelki), odpowiadajgce 6 kopalniom na planszy gtownej.

+ Karty misji i szans — usuncie z gry wszystkie karty oznaczone ,,ﬁ".

»  Koniec gry — gra dobiega korica w turze gracza, w ktdrej porzucona zostanie piata kopalnia.

Poza tymi zmianami wszystkie zasady sg takie same jak w standardowej

rozgrywce dla 4-5 graczy.
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