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' . Gra dla jednej lub dwéch os6b w wieku od 12 lat.

@@ / r n @ Rozgrywka trwa odpowiednio 20 lub 40 minut.
JASKiniA ERA I: PIERWSZE DOBRA
KONTRA IASKI nia

Stoisz przed rozpadling w skale — nowym domem twojego krasnoludzkiego plemienia. Przed toba mnéstwo pracy, a na
poczatku masz tylko dwie pary rak do pracy. Niedtugo przybedzie wigeej wsptplemieficow, wige nie tra¢ czasu. Plemig
po sasiedzku chyba radzi sobie trochg lepiej od twojego.

Do roboty! Weryz si¢ w gore, urzadzaj pieczarg za pieczara i zbieraj plaskurkg, len i materiaty budowlane. Szukaj drogich
metali i zdobadZ niewyobrazalne bogactwa, o ktérych inne plemiona moga tylko marzyc.

ELEmEnTY GR}’

;_' 9

12 znacznikéw doébr i 12 zetonéw
zamiennikéw (po 2 drewniane znaczniki
drewna, kamieni, plaskurki* i Ilnu, a takze
po dwa Zetony zywnosci i zlota. Dodatkowe
znaczniki ,,rezerwy” mozesz uzy¢ jako

4 wskazniki akcji o :
2 plansze jaskin

zamienniki). ' / ‘ AVIKTR ’l‘!; (skladane) e
* Plaskurka to jedna z pierwszych odmian 1 Zeton -dodatkowej 73 z ..1talns
pszenicy uprawianych przez cztowieka. pieczary DI et

Scian i plERWSZE
Uwaga! Najpierw przedstawimy zasady
gry w dwie osoby. Zasady gry w wariancie

jednoosobowym opisaliSmy na stronie 8.
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1 Zeton gracza
rozpoczynajacego

GRACZ



PRZYGOTOWANIE GRY

Plansza akcji i zetony

Roztoézcie plansze akcji i potdzcie ja w obszarze gry, pomigdzy soba tak, aby widoczna byta strona z symbolem Ei,% na
pierwszym polu.

B Polodzcie cztery odkryte zetony akcji (z lezgcym (8 B Potasujcie pozostate zetony akcji. Uldzcie je
krasnoludem na rewersie) na nienumerowanych zakryte na ponumerowanych polach na planszy

polach, odkryte (w dowolnej kolejnosci). akcji, zgodnie z numerami na rewersach.

- -

Plansze jaskini i znaczniki débr
Roztézcie swoje plansze jaskin i poldzcie je przed sobg. Wezcie po jednym znaczniku
dobr kazdego rodzaju (drewno, kamien, ptaskurka, len, zywnos¢ i ztoto) i potdzcie
na polu ,,1” na torze débr. Zeton zlota musi leze¢ znakiem ,,+10” do dotu.

Tor débr i limity

Tor po prawej stronie planszy jaskini wykorzystajcie jako licznik
posiadanych débr. Mozecie mie¢ maksymalnie 9 sztuk kazdego dobra,
poza ztotem, ktorego mozecie mie¢ 19 sztuk (uzyjcie strony ,,+10” Zetonu
zlota, jesli zajdzie potrzeba). Jesli w trakcie gry zdobedziecie zasoby,
ktore po dodaniu do obecnie posiadanych spowoduja przekroczenie
gornego limitu, tracicie nadmiarowe.

Izby
Pogrupujcie zetony izb zgodnie z obrazkami na ich rewersach.

B Poldzcie 6 zetonow izb z jasmoszarym rewersem (pokazujgce skaty, bez kilofa)
odkryte posrodku obszaru gry, obok planszy akcji.

B Odwroécie 18 zetonow izb z ciemnoszarym rewersem (pokazujgce pokruszone
skaty i kilof) rewersem do gory i potasujcie je. Roztozcie te izby, zakryte, na
planszach swoich jaskin, na pustych polach pieczar. Nie zakrywajcie pola
z symbolem @, ktore znajduje si¢ nad wej$ciem do jaskini.

Dodatkowa pieczara, Zetony akcji, Sciany i gracz rozpoczynajacy

Potozcie zeton dodatkowej pieczary i zetony akcji w zasiegu reki. Sciany umiesécie

w poblizu, razem z innymi zasobami. Wybierzcie w dowolny sposob gracza
rozpoczynajacego (otrzymuje zeton). (Ewentualnie gre zaczyna miodszy gracz.)
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PRZEBIEG GRY

Gra trwa 8 rund, a kazda runda sktada si¢ z 3 faz.

I. Nowa akcja

Na poczatku kazdej rundy odkryjcie kolejny zeton akcji,
sasiadujacy z ostatnio odkrytym zetonem. (Innymi
stowy, zZetony akcji odkrywacie po kolei, zaczynajgc od
tego, ktory sgsiaduje z juz odkrytymi zetonami. Mury
narysowane na planszy nie majg na nie wplywu.)

I1. Faza akcji

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a pozniej na przemian, wybieracie po jednym zetonie akcji sposrod odkrytych
zetonow na planszy akcji i wykonujecie wskazang na nim czynnos$¢ (wiecej na nastepnej stronie). Zanim wykonasz akcje,
przesun zeton akcji z planszy na swoja strone. Mozesz wybra¢ tylko taki zeton akcji, ktory znajduje si¢ na planszy. Tylko
aktywny gracz (ten, ktory przesungt zZeton na swojq strong) wykonuje akcj¢ wskazang na wybranym zetonie. Gracie na
zmiang: twoja tura, potem tura przeciwnika, potem znowu twoja tura. ...

W ostatniej rundzie dostepny bedzie zeton akcji Remont, ktory mozesz wziag¢ tylko wtedy, gdy w danej rundzie masz
wiecej ztota niz przeciwnik. Jesli macie tyle samo ztota, nikt nie moze wzig¢ zetonu do momentu, w ktorym ktorys z was
zdobedzie wigcej ztota. (Samorodki narysowane na planszy akcji bedg wam o tym przypominac.) P

II1. Koniec rundy

Runda konczy si¢ w momencie, gdy
obaj wykonaliScie wyznaczona liczbe
tur. Ta liczba zostata przedstawiona
na polu ostatnio odkrytego Zetonu
akcji. (Informuje o tym rowniez liczba
krasnoludow narysowanych pod polami
akcji.) Kazdy z was przeprowadzi po
dwie tury w rundach 1-3, trzy tury
w rundach 4-7 i cztery tury w rundzie 8.

Wykuwanie pieczar

Odtozcie uzyte zetony akcji na planszg.
Zeton gracza  rozpoczynajacego
przejmuje drugi gracz. (W wyniku tego

nowy pierwszy gracz bedzie wykonywat Spraanie - el
RYe T\ Lo s g ol i wskazuje, ile tur kazdy
z poprzedniej rundy i pierwszq z wlasnie 7 S5l ) )
rozpoczetej.) 2® || zwas wykona w danej

rundzie (po dwie
w pierwszych 3 rundach).



RODZAJE AKCJi

W tej sekeji opisujemy dziewie¢ rodzajow akceji, znajdujace si¢ na zetonach izb i akcji (a takze na gorze planszy jaskini).

Wigkszos$¢ zetonow akcji zawiera kilka akcji, oddzielonych poziomymi liniami. Mozesz wykona¢ czes¢ lub wszystkie,
w dowolnej kolejnosci, ale kazda tylko raz w turze. (Mozesz tez wybrac zeton i nie wykona¢ zadnej akcji.)

Jesli dwie akcje sg oddzielone uko$na linia (/), musisz wybra¢ jedng z nich (lub Zadng), ale nigdy obu. Ta sama zasada
obowiazuje dla akcji na zetonach izb (uzZywanie ich zostalo wyjasnione na stronie 7).

Gdy zdobywasz lub wydajesz dobra, przesun odpowiadajace im znaczniki na torze po prawej
stronie swojej planszy jaskini. Pamietaj o limicie dobr (opisany na stronie 2).

Gromadzenie dobr
=+ wskazuje, ze zdobywasz wskazang liczbe dobr (drewno, kamier, plaskurka, len, Zywnosé
lub zloto). Uko$niki oznaczaja, ze mozesz wybrac tylko jeden rodzaj dobra.

Symbol < =znajdziesz rowniez na tych Zetonach

+1 !/ O izb, ktére dostarczaja dobra. Korytarz jest pod tym
wzgledem specyficzny, poniewaz otrzymanie kamieni

Przyktad: Tu mozesz wybraé: jest warunkowe: jesli masz juz 3 lub wiecej, Korytarz nie +1 (maksymalnie
1 drewno albo 1 kamiefi. przyniesie ci kolejnego kamienia (wigcej na stronie 7). do 3 kamieni)

Wymiana dobr

=P wskazuje, ze mozesz wymieni¢ swoje dobra, zwykle
na inne dobra. Zwrd¢ dobra w liczbie widocznej z lewej
strony strzatki, aby otrzymac dobra widoczne z jej prawej
strony. Zestawy dobr zostatly umieszczone na pergaminie,
a ukos$niki pozwalaja wybra¢ co wymieniasz.

Pickarnia

Zwykle  dobra,  ktore
mozesz ~ wymieni¢, s3
jasno okre$lone. Zgcznik
pozwala ci jednak
wymieni¢ trzy dowolne
dobra na dwie sztuki
zlota. (Wiecej o uzywaniu
zetonow izb przeczytasz na
stronie 7.)

Przyktad:

Piekarnia pozwala wymienic

2 lub 3 ptaskurki, na 4 zywnosci
i odpowiednio: 1 lub 2 zlota.
Patrz (po prawej stronie) jak
zmieniajq sie wartosci na

torze dobr, jesli wymieniamy

2 plaskurki.




Budowanie $cian

+1 &G0 oznacza, ze mozesz wzigé zeton S$ciany z zasobow ogdlnych
i umiesci¢ go mi¢dzy dowolnymi dwiema pieczarami na planszy jaskini. (Okruchy
skat i peknigcia na dnie jaskini wskazujg miejsca, na ktorych mozesz postawic
$ciany,) Sciany sa niezbedne do urzadzania jaskin (patrz str. 6). W grze jest
ograniczona liczba §cian. Akcja nie ma efektu, jesli nie ma juz dostepnych $cian.

. Hiemmm

o

Burzenie $cian

1 &IGUG =P oznacza, ze mozesz zabraé ze swojej planszy $ciane jaskini, ktorg i

wczesniej zbudowaltes 1 zwroci¢ ja do zasobow ogodlnych. Jesli to zrobisz, otrzymasz dobra | 1% =
narysowane na polu akcji. (Wszystkie, poniewaz sq narysowane na pergaminie). Burzenie Y Y
$cian nie ma wptywu na zbudowane wczesniej izby. Nie mozesz zburzy¢ zewngtrznych Scian 2@ 3 |

swojej jaskini. : 1 J

Wykuwanie pieczar

Voznacza, ze mozesz Wykué pieczare. Zabierz dostepny (patrz nizej) zakryty zeton izby z planszy swojej jaskini,
odkryj go i 0dt6z na érodek obszaru gry. Od tej chwili ten Zeton jest dostepny dla obu graczy. Jesli odkrytes symbol (@ ,
wez natychmiast 1 zywnoS$¢ (odnotuj to na swoim torze dobr). Nie mozesz usuna¢ odkrytej (zbudowanej) izby. Ta akcja nie
ma efektu, jesli nie masz juz zakrytych zetonow izb na swojej planszy jaskini.

Izba jest dostepna, jesli mozna do niej dojs¢ (poruszajgc sie prostopadle po polach planszy) od Izby wejsciowej, nie
przechodzac przez $ciany lub zakryte izby (one zawsze blokujg droge). Akcja po prawej stronie zetonu Podkop pozwala
wyku¢ pieczarg za $ciang.

Wykuwanie pieczar

720~
19

Zeton Wykuwanie pieczar
pozwala wykué jedng pieczare
bez ponoszenia kosztow albo dwie
za ceng 2 Zywnosci. Bez wzgledu
na to, ktorg opcje wybierzesz,
otrzymasz tez 1 kamien.

Przyktad: zielone ,,ptaszki”
wskazujg dostepne zetony izb.
Zielonym znakiem zapytania
oznaczylismy zeton za Sciang.
W tej chwili mozesz wykuc
tam pieczare tylko realizujgc
akcje Podkop. Czerwonym
krzyzykiem zaznaczylismy
Zetony obecnie niedostepne,
niezaleznie od akcji.




Urzadzanie izb Numer

55 oznacza, ze mozesz urzadzi¢ izbe w grocie. Zaptaé koszt Nazwa
(drewno, kamieri i/lub zloto) w liczbie wskazanej ponizej nazwy L > Magazyn
izby, na wybranym zetonie, lezacym po $rodku obszaru gry. Koszt
Nastepnie potdz ten zeton na pustym polu pieczary na planszy

swojej jaskini, bioragc pod uwage ustawienie §cian wskazane na

zetonie (patrz nizej). Ustawienie $cian jest jedynym ograniczeniem

co do zasad warunkujacych miejsce utozenia izby (nie trzeba np.

dbac o dojscie do niej od Izby wejsciowej). Jesli nie masz pustych

pieczar spetniajacych warunki ustawienia $cian, akcja nie przynosi

zadnego efektu.

Sciany

W grze sa dwa rodzaje izb: pomaranczowe i niebieskie (patrz akcje izb,
str. 7). Grg zaczynasz, posiadajac pomaranczows Izhe wejsciowg na swojej
planszy. Zawsze musisz mie¢ wiecej pomaranczowych izb, niz niebieskich.
Nie mozesz urzadzi¢ niebieskiej izby, jesli po tym mialbys mie¢ ich tyle
samo, co pomaranczowych. (W efekcie, jako pierwszq musisz urzqdzi¢ izbe
pomaranczowgq.)

Niektore akcje Urzgdzania wymagaja uiszczenia oplaty w zywnosci

(lub zlocie), zanim ja wykonasz. Ta optata jest dodatkowa w stosunku Al
do zwyktego kosztu, wydrukowanego na zetonie izby. [lo§¢ zywnosci 1@ ﬁ
moze zaleze¢ od numeru biezgcej rundy (spdjrz na przyktad z prawej %

strony). Koszt urzadzenia izby musisz zaptaci¢ tylko wtedy, kiedy

faktycznie urzadzasz (budujesz) izbe.

Przyktad: ta akcja kosztuje

2 zywnosci w pierwszych trzech
rundach, 3 zywnosci w kolejnych
czterech i 4 w ostatniej.

Ustawianie Scian

Na kazdym zetonie izby przedstawiony jest uktad Scian niezbe¢dny, aby ja urzadzié. Pogladowy rysunek
widnieje po prawej stronie od kosztu. Ciemne segmenty z boku rysunku oznaczajg $ciany konieczne,
jasnoszare za$ opcjonalne, ktore moga by¢ zbudowane, ale nie muszg. Jesli zadna $ciana nie jest narysowana,
nie moze jej by¢ w danym miejscu. Mozesz obracac zeton, aby dopasowaé go do uktadu $cian (a takze potozyc
na swojej planszy obrocony,
aby ulatwi¢  sprawdzenie
poprawnosci jego ulozenia).
OczywiScie zewnetrzne
Sciany  twojej jaskini
rowniez licza si¢ jako
Sciany!

Zetony izb nigdy nie sa
traktowane jak Sciany (nawet
kiedy sq zakryte).

Prz¢dzalnia




Dodatkowa pieczara

Pierwszy gracz, ktory catkowicie zapeini swoja jaskini¢ odkrytymi izbami,
dostaje zeton dodatkowej pieczary i ktadzie go, odwrocony w dowolna strong ku
gorze, w poblizu planszy swojej jaskini. Dodatkowa pieczara jest juz wydrazona
i ma dwie lub trzy (naturalne) $ciany, zaleznie od tego, na ktorej stronie zostata
potozona. Mozesz zbudowac¢ kolejne $ciany i urzadzi¢ w niej izbe tak samo, jak
w pieczarach swojej jaskini. Jest tylko jeden zeton dodatkowej pieczary.

Akcje izb
Nie mozesz uzywac urzadzonych izb od razu. Aby skorzysta¢ z dostgpnych na nich akcji, musisz wybra¢ zeton akcji

zsymbolem @ A E] lub E] . Liczba w ramce wskazuje ile r6znych pomaranczowych izb mozesz wykorzystac. (Mozesz
uzywac tylko odkrytych izb na planszy swojej jaskini. Skorzystaj ze znacznikow akcji, aby nie uzy¢ izby dwukrotnie.)

Niebieskich izb nie mozesz uzywaé w ten sposob. Sg aktywne zawsze, gdy zachodzi przedstawiona na nich sytuacja.

Drewutnia

s Maty rozwéj | =
B

1@ - 159 &5 - 1@

(1): 1@ oo 420

Gdy wykonujesz akcje Gdy otrzymujesz Gdy wykonujesz Gdy wykonujesz Gdy budujesz
Maly rozwéj, mozesz 1, 2 lub 3 Inu akcje [E] albo @, akcje [E] , dostajesz  Sciang, dostajesz
zamienic 1 Zywnos¢ (z dowolnego dodatkowo mozesz tez 1 drewno. 2 zlota.
na 1 zloto. powodu), dostajesz uzy¢ tez jednej innej

tez 1 zywnosc. pomarariczowej izby.

Uzupelnij dobra

oznacza, ze mozesz przesunac niektore znaczniki dobr w gore, na wskazany poziom.
Dobra, ktorych dotyczy akcja sa narysowane na potce. Ukosniki wskazuja, ze musisz wybrac
doktadnie jeden rodzaj. Nie mozesz straci¢ dobr w tej akcji. Jesli masz wigcej dobr danego
rodzaju, niz wskazuje akcja, pomin je. Akcje Uzupetniania znajduja si¢ tylko na zetonach
izb.

Akcje, ktore mozesz wykona¢ w dowolnym momencie
W kazdej chwili i dowolna liczbe razy mozesz wymienic¢ ptaskurke, len lub ztoto na zywnos¢
(ale nie w przeciwng strong), zawsze 1 za 1. Przypomina o tym ilustracja na planszy jaskini:

Przyktad: dzicki Bawialni
zawsze masz przynajmniej
jedng sztuke kazdego

dobra. Wykonujgc te akcje,

10 / / - 1@ przesun wszystkie znaczniki
=w z poziomu 0, na poziom 1.

7



Gra konczy si¢ po 8 rundach. Zsumuj punkty zwycigstwa ze wszystkich zetonow urzadzonych izb,
znajdujacych si¢ na twojej planszy jaskini (narysowane sq na tarczy). Do punktéw zwycigstwa dolicz 1 = @

ztoto, ktore ci zostalo. (Drewno, kamien, plaskurka, len i Zzywnosc nie przynoszq punktow.) Wygrywa
ten, kto zdobyl najwigcej punktow.

W przypadku remisu wygrywa ten, kto zbudowal izbe o najwiekszej liczbie punktow. (Izby
punktowane od 9 do 12 wystepujqg w grze tylko raz.) W innym przypadku cieszcie si¢ remisem.

r RE— ~7 P )
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Zmiany w przygotowaniu:

B Wylosuyj i odrzu¢ 3 z 6 izb z jasnoszarym rewersem.

B Potasuj 18 izb z ciemnoszarym rewersem i pot6z 9 z nich na planszy swojej
jaskini (jak zwykle). Z pozostatych 9 utworz stos zakrytych zetonow.

B Obrd¢ plansze akcji na strong z wydrukowanym symbolem % i usun akcje
Wytom z gry. W efekcie rozgrywka zajmie 7 rund.
Zmiany w regulach gry:
Gra toczy si¢ normalnie, z dwoma wyjatkami:

B Za kazdym razem, gdy wykopujesz dokladnie jeden zeton w turze,
odkryj takze izbg z wierzchu stosu i umies¢ jg na Srodku obszaru gry.

B Jgnoruj warunek ,,wigcej ztota niz przeciwnik”, znajdujacy si¢ na
zetonie akcji Remont. Mozesz wykonac te akcje niezaleznie od tego, ile
masz ztota.

Twoim celem jest osiggniecie przynajmniej 50 punktow zwycigstwa.
Zdobycie wigcej niz 60 jest osiggnigciem wybitnym!
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