Gra Richarda Garfielda

I = " dla 2-6 poszukiwaczy skarbow w wieku od 8 lat. ._
"J‘

Wprowadzenie i cel gry

Gracze wcielajq si¢ w poszukiwaczy skarbow na tropie starozytnych bogactw. Przygoda poprowadzi ich w trzy miejsca: na lodowe szczyty Gor Mroznych, w chaszcze

Splgtanej Dzungli oraz w mroczng otchlan Jaskini Lawy.

Na poczqtku kazdej z 5 rund z talii, na ktorq skiadajq sie karty awanturnikow, psow obronnych, monet i akcji, kazdy z graczy dobiera na reke 9 kart. Tak wyekwipo-
wani poszukiwacze mogq ruszy¢ ku przygodom. Kazda z trzech lokalizacji skrywa po dwa skarby czekajqce na swoich znalazcow.

Gracz, ktory zgromadzit najsilniejszq grupe awanturnikow, zdobywa jeden z nich. Drugi przypada graczowi z najstabszq druzyng (mniej liczna i stabiej wyposazona
moze latwiej zwedzi¢ skarby, gdy inni probujg sie porwa¢ na grubego zwierza). Cala reszta wraca z pustymi rekami. Dzigki kartom akcji gracze mogg wzmacniaé
swojq druzyne nawet tuz przed odnalezieniem skarbow.

Posrod skarbow znajdujq sie cenne artefakty oraz magiczne zwoje warte wiele monet, jak rowniez nikogo nie interesujgce graty. Nalezy bacznie pilnowac zdobyczy
przed podstepnymi goblinami — najlepiej za pomocq psow obronnych. Gracze, ktorzy takowych nie posiadajg, bedg musieli rozstac sie z czescig dochodow. Po
5 rundach gracze podliczajg zdobyte monety i inne kosztownosci, aby odkry¢, ktory z nich jest najlepszym towcg skarbow!

Elementy gry

* 1 plansza (dwustronna i dwucz«;scmwa) * 54 plytki skarbow

Rewers: $ciezka punktéw [ha ODEOBOBGEG ® @‘ 08 E’
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* 1 znacznik rundy

B

30 artefaktow (25 cudownych i 5 przekletych) Rewers

Foam g AWK

20 zoltych magtcznych wojow 4 szare magiczne gwoje
* 75 kart

Do podliczania punktow
na koniec gry

* 82 monety
42 miedziane 20 srebrnych 20 ztotych 36 kart awanturnikow: R
ewers
* 39 klejnotow (12 Gér Mroznych, 12 Splgtanych Diungli, 12 Jaskin Lawy)
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27x10

* 22 plytki goblinéw

12 kart psow 15 kart akcji
obronnych

12 kart monet

(po 4 miedziane,
srebrne i zlote)

Rewers * 1 instrukcja i 1 dodatek do instrukcji



Przygotowanie gry

"

1) Polaczcie obie czgsci planszy i umiesceie je na $rodku stotu. Plansza przedstawia tor rund i trzy lokalizacje: Gory Mrozne, Splatang Dzungle i Jaskini¢ Lawy. Z kazdej z nich
mozna zebra¢ po dwa skarby. Z prawej strony znajduje si¢ miejsce na trzy ptytki goblinow. J
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§ 3) Pogrupujcie monety zgodnie z nominalem i uldzcie wraz
{ zklejnotami obok planszy. To bank.
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72) Potasujcie Kkarty i utézcie }
je rewersami do gory
w stosik obok planszy. To
A talia do gry.
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7) Potasujcie Zetony skar-
bow i uldzcie je rewersami
do gory w dwoch osobnych
stosach tej samej wielkosci.
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Jeden z nich jest stosem
skarbow trudnych do
zdobycia (opisane ,,Max”),
a drugi — stosem skarbow
tatwych do zdobycia (opi-
sanych ,,Min”). Umiesccie
stosy na wyznaczonych do
tego miejscach pod plansza,
tak jak na ilustracji.
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6) Potasujcie plytki goblinéw

i utdzcie je rewersami do gory w stos
ponizej planszy, jak na ilustracji.
Odstoncie trzy gobliny i umiesccie je

Nastepnie odkryjcie kolejno
po 3 skarby z kazdego stosu
i umiesccie je na wyznaczo-

nych do tego miejscach na Al S | na odpowiednich polach.
S_aplanszy, zaczynajac od g()ry.w SKARBY TRUDNE y
S & DO ZDOBYCIA
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Akcja specjalna

Wartosé monet do 7wrotu
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Karty awanturnikéw: Karty monet: Karty psow obronnych: Karty akgji:

Oto awanturnicy, ktorych gracze posytaja na poszu- = Na koniec kazdej rundy gracze otrzy- W czasie gdy awanturnicy polujg na skarby, psy Gracz moze za pomocg tych kart
kiwanie skarbow. Kazdy z nich opisany jest liczba mujg za te karty monety o odpowied- obronne pilnuja obozowiska przed podstepnymi zmienia¢ przebieg gry.

od 1 do 12 oznaczajaca jego site. Kolor ramki wska- = niej wartosci. goblinami, ktore chcg ukras¢ ich monety. Sita Dodatek do instrukcji zawiera
zuje na obszar, w ktory moze uda¢ si¢ awanturnik: tapy okresla sil¢ psa, za$ wyszczekanie rozstrzyga szezegblowy opis kart.

niebieski — Gory Mrozne, w remisach.

zielony — Splatana Dzungla,
czerwony — Jaskinia Lawy.

Zolte magiczne zwoje Szare magiczne zwoje
Przeklgte Sita tapy Skradzione Zebrana plytka goblina =
Artefakty: Magiczne zwoje: gaCresy 1 miedziana moneta
Liczba okresla wartos¢ arte- Zwoje nie majg z gory ustalonej, naliczanej na koniec gry wartosci. Gobliny:
faktow nal%czanq B .koniec Zo6lte: Mozna ich uzyé na koniec rundy, aby zdoby¢ dodatkowe monety. Te podstepne kreatury znane sg z tego, ze podkradaja bohaterom ich cigzko
8ry. Badzcie OStI‘OZHI!’ Na kazdym zwoju widniejg wymogi, ktorych spetnienie zapewni graczowi zarobione pienigdze, gdy ci udaja si¢ na kolejne fowy. Tylko psy obronne
Niektore artefakty maja przyplyw gotowki. Im wiecej razy gracz spetni okre§lony wymog, tym oraz ,Strach na gobliny" sa w stanie trzymac¢ gobliny z dala od skarbow.

&A1 | o 0 0 29 o o
wartosc ujemng: wiecej monet otrzyma. Raz uzyty zwoj zostaje odrzucony do konca gry. Sita tapy okresla site potrzebna, aby przepedzi¢ goblina. Druga liczba

Szare: Szare zwoje uaktywniajg si¢ na koniec gry i zapewniajg graczowi wskazuje na warto$¢ monet, jakie straci kazdy z graczy, jesli gobliny nie
dodatkowe monety. zostang przepedzone.
Szczegolowy opis zwojow znajduje sie w dodatku do instrukcji. Kazda zdobyta ptytka goblina jest na koniec gry warta 1 miedziang monete.

Etapy gry

Gra Lowcy skarbow sktada si¢ z 5 rund. Kazda runda dzieli si¢ na 3 fazy:

M Faza 1: Skladanie reki kart Q Uwaga! Zasady dla gry 2-osobowej znajdujq sie na 6. stronie instrukcji.

B Faza 2: Rozgrywanie kart

M Faza 3: Uzycie z6ttych zwojow i przygotowanie kolejnej rundy



M Faza 1: Skladanie reki kart

Krupier rozdaje kazdemu z graczy po 9 kart rewersami do gory. Gracze trzymaja swoje karty w dtoniach.
Pozostate karty pozostajg utozone w stosik niedaleko planszy.

Nastepnie gracze wybieraja po 1 karcie i ktada ja zakryta przed soba. Gdy juz wszyscy wybiora po karcie,
przesuwaja reszte kart do sasiada rewersami do gory. Podczas 1, 3 i 5 rundy karty przechodza do sasiada
z lewej strony. Podczas rund 2 i 4 — do sgsiada z prawe;.

Procedurg te nalezy powtarzac, az kazdy z graczy bedzie mial przed soba 9 kart potozonych rewersami
do gory. Przykiad (wybor pierwszych dwoch kart):

A) Franek wybiera niebieskq ,,2 " ze swojej reki i umieszcza jg

Uwaga! Gracze mogq w kazdej chwili obejrzec¢ wybrane przez siebie karty. Nie mogq jednak odrzucic przed sobg rewersem do gory. Pozostaiych 8 kart przesuwa do osoby siedzqcej po jego lewej

ostatniej karty — kazdy przyjmuje karte, ktorq otrzymat od sgsiada.

stronie. (Ikonka obok znacznika rundy wskazuje na kierunek, w ktory gracze przesuwajq karty).

B) Otrzymuje 8 kart od sgsiada z prawej strony. Decyduje sie zachowa¢ czerwong ,,12”.

Nastepnie gracze ponownie biora swoje karty do reki i rozpoczyna si¢ N druga faza. Nastepnie przesuwa 7 kart do sqsiada z lewej strony.

I Faza 2: Rozegranie kart

Ta faza sktada si¢ z trzech krokow: A) POSZUKIWANIE SKARBOW B) WALKA Z GOBLINAMI  C) ZEBRANIE MONET

A) POSZUKIWANIE SKARBOW

Gracze odkrywaja, komu przypadng skarby trudne do zdobycia, a komu tatwe. Szukaja ich w trzech lokaliza-
cjach: Gérach Mroznych, Splatanej Dzungli i Jaskini Lawy, zaczynajac od Gor.

Najpierw gracze umieszczaja przed soba wszystkich swoich awanturnikow z Gor Mroznych (niebieska ramka)
awersami do gory. Nie wolno zatai¢ zadnej takiej karty. Nastgpnie podliczaja punkty sity swoich niebieskich
awanturnikow. Mogg tez rozegra¢ karty akcji, zeby wptyna¢ na wynik (patrz ponizej).

Po podliczeniu punktow gra przebiega w nastepujacy sposob:

Gracz z najwyzszym wynikiem otrzymuje skarb trudny do zdobycia
(ptytke skarbu przy napisie ,,Max”).

Gracz z najnizszym wynikiem otrzymuje skarb tatwy do zdobycia Asia Ania Franek

(ptytke skarbu przy napisie ,,Min”).
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory zagrat awanturnika z najwyzsza silg.

"

‘ J Waine! Gracze, ktdrzy nie zagrali Zadnego awanturnika z Gor MroZnych (niebieska ramka)
* 2 albo obnizyli swéj wynik do zera lub ponizej, nie otrzymujq skarbéw z tego miejsca. Ta zasada
dotyczy wszystkich lokalizacji.
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Zagranie kart akcji:

Gdy wszyscy gracze wylozg karty awanturnikow z odpowiedniej lokalizacji, moga zagrac karty akcji,
zaczynajac od krupiera i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. llekro¢ kto$ zagra
karte akcji, pozostali gracze moga odpowiedzie¢ tym samym, zagrywajac dowolng z whasnych kart akcji.

Gdy nikt nie zagrywa karty akcji albo nikt wiecej nie odpowiada na zagrang karte akcji, skarby zostaja rozdane.

Q Uwaga! Karty akcji sq szczegotowo opisane w dodatku do instrukcji.

Jesli tylko jeden gracz zagrat awanturnikow z Gor Mroznych, dostaje oba skarby. Jesli Zaden z graczy nie
zagral niebieskich awanturnikow, oba skarby wracaja do pudetka.

Gracze trzymaja zdobyte skarby przed soba awersami do gory. S

Gracze decyduja w ten sam sposob, kto zdobedzie skarby w Splatanej Dzungli oraz Jaskini Lawy.
Naturalnie, w Splatanej Dzungli mozna (a nawet trzeba!) gra¢ wytacznie zielonymi awanturnikami, za§ w Jaskini Lawy — czerwonymi awanturnikami.
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Przyktad
(brak kart akcji):

Ania uzbierata lgcznie
30 punktow, najwiecej
ze wszystkich, i otrzy-
muje skarb trudny do
zdobycia (MAX).
Franek otrzymuje skarb
tatwy do zdobycia, jako
Ze uzbieral jedynie

3 punkty — najmniej

ze wszystkich.

Asia nie dostaje niczego.

Przyktad (remis):

Asia i Franek majg

,,ex aequo”’ najmniej
punktow. Asia zagrata
wyzszq karte niz Franek
(6), w zwiqzku z czym
zdobywa zolty zwoj.

Przyktad
(z uiyciem kart akcji):

1) Przed rozegraniem kart Fra-
nek ma najwyzszy wynik (18),
Ania zas plasuje si¢ na drugim
miejscu (16).

2) Nastepnie Ania zagrywa
,,Gorejgcy miecz”, zwiekszajgc
swoj wynik o 4 (20).

3) Franek odpowiada na to
kartg ,,Chowarca”, ktdra
dubluje wartos¢ sumy sif jego
awanturnikow, i tym samym
ponownie zdobywa przewage

z tgcznym wynikiem 36. Jako ze
Ania nie zagrywa wigcej kart,
Franek otrzymuje skarb trudny
do zdobycia.

A



B) WALKA Z GOBLINAMI

Na poczatek kazdy z graczy moze zagra¢ karte ,,Stracha na gobliny” albo ,,Osta tajemnic” (patrz dodatek do
instrukcji).

Nastepnie wszyscy ktada przed soba swoje karty psow obronnych i podliczaja faczng site tap.
Pozniej gracze, jeden po drugim, poréwnuja swoja site lapy z sila tapy goblina.

Jesli sila lapy gracza jest wyzsza lub réwna sile lapy goblina, udaje mu si¢ przepedzic¢ kreaturg i zachowac
monety.

Jesli sila lapy gracza jest nizsza od sily lapy goblina, goblin kradnie monety o takiej 1acznej wartosci,
jaka wskazuje liczba na plytce. Gracz umieszcza monety na plytce goblina.

Q Uwaga! W rzadkich przypadkach, gdy okradany gracz nie posiada zadnych monet, nic sig nie dzieje.

Na koniec gracze poréwnuja miedzy soba swoje sily tap. Gracz z najwyzszym wynikiem zdobywa wszyst-
kie ptytki goblinow, ktore przegonili, wraz z lezacymi na nich, skradzionymi innym graczom monetami.

Gracz ten kladzie przed soba monety oraz plytke goblina wierzchem do dotu.

Gobliny, ktorych nie udato si¢ powstrzymac, wracaja do pudetka, zas wykradzione przez nie monety zostaja
zwrocone do banku.

W przypadku remisu ptytke goblina zdobywa gracz, ktory zagrat karte psa o najwyzszym wyszczekaniu.

C) ZEBRANIE MONET

Asia

Franek Ania

Przyktad
(zatrzymane gobliny):

Sita tapy psow Asi
wynosi ,,2". Jest wigc
w stanie zatrzymac dwa
dolne gobliny.

Nie moze jednak
zatrzymac gornego
goblina, bo jego sila
tapy wynosi ,,3”. Musi
wiec umiescic na tej
plytce jedng ze swoich
srebrnych monet lub jej
ekwiwalent w postaci
dwoch miedziakow.

Przyklad

(zagarnigcie goblinow):
Sita tapy psow Ani wynosi
,, 0" 1 jest najwyzsza, Ania
zabiera wigc wszystkie
trzy gobliny oraz srebrng

monete, ktorg goblin
ukradt Asi.

Przyklad (remis):

Sita tapy psow Asi i Ani
wynosi ,,3”. Jednak psy
obronne Ani majq wyzszy
poziom wyszczekania,
wigec to ona zwycieza.

Kazdy z graczy ktadzie przed soba wszystkie swoje karty monet. W zamian dostaje zgodna z wartoscia
kart liczbe miedzianych, srebrnych i ztotych monet z banku.

QUwaga.’ Klejnoty (o wartosci 10 lub 20) {atwiej policzy¢ od monet, totez gracz moze w dowolnej chwili zamienic jedne
na drugie. Dodatkowo monety mozna rozmieni¢ w dowolnym momencie gry. Na koniec gry klejnoty sq warte 10 albo

Przyktad:

Franek otrzymuje 1
srebrng i 1 zlotq monete
z banku. Potem wymie-
nia monety o wartosci

20 na odpowiedni
20 monet. klejnot.
Gracze, ktorym zostaly jakies niewykorzystane karty akcji, odrzucaja je.
B Faza 3: Uzycie z6ltych magicznych zwojéw i przygotowanie nastepnej rundy
UZYCIE ZWOJOW Z ZOLTA MAGIA:
W tym momencie kazdy z graczy moze uzy¢ jednego lub wiecej zottych magicznych zwojow. Preyklad:

Po uzyciu zwoju gracz otrzymuje z banku stosowng liczb¢ monet, po czym odrzuca plytke zwoju do pudelka.

Gracz nie jest zobowigzany uzy¢ zwoju w rundzie, w ktorej go otrzymat.
Nieuzyte zwoje z Z6tta magia sa zazwyczaj bezwarto$ciowe na koniec gry. Wyjatkiem jest dzialanie

»Obledu kolekcjonera” opisanego w dodatku do instrukeji.

QUwaga! Wiecej o zwojach w dodatku do instrukcji.

— -

»Silna druiyna”

Z6lty owdj: -5

Ania zagrata w tej
rundzie 4 karty awan-
turnikow ze Splgtanej
Dzungli i wlasnie uzywa
zoltego zwoju ,, Silna
druzyna”, aby zdoby¢

4 srebrne monety (4x2).



PRZYGOTOWANIE NASTEPNEJ RUNDY:

Potasujcie karty, a nastepnie ztézcie z nich nows tali¢ utozong rewersami kart do gory. Nastepny gracz
(zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara) zostaje nowym krupierem.

Wezcie po 3 karty z obu stosow ptytek skarbow (trudne i tatwe do zdobycia) 1 umiescceie je kolejno od
gory w przeznaczonych do tego miejscach awersami do gory.

Umiescie po 1 nowej plytce goblina w przeznaczonych do tego miejscach.
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‘ ' J Wazine! Nie umieszczajcie nowych zottych zwojow, przygotowujgc 5 runde! Jesli zdarzy Wam sie taki
e Wylosowal, odrzuccie go i losujcie dalej, az traficie na szary zwoj lub artefakt!
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Przesuncie znacznik rundy o jedno pole do gory. Mozecie zacza¢ kolejna rundg.

QUwaga! Omincie ten krok w 5 rundzie i przejdzcie do zakoniczenia gry.

Gra konczy si¢ po rozegraniu 5 rundy. Gracze podliczaja wowczas swoje wyniki. M Faza 1: Skiadanie reki kart

Odwroccie planszg na strone ze Sciezka punktow.

Kazdy z graczy otrzymuje po 9 kart z ogolnej talii oraz 9 kart w charakterze talii osobistej
Kazdy z graczy bierze po 2 zetony punktacji tego samego koloru i umieszcza jeden z nich potozonych awersami do dotu.
przy $ciezce, a drugi przed soba. . ) . P
Gracse podlicaja swoje punkty, Korrysta ze Scieki punkiov: E e e el Bl G e gt s

1) L3czna wartos¢ szarych zwojow Nastepnie gracze wybierajg po 1 karcie, ktorg chcg zachowac, i ktada je przed sobg awersem
p do dotu wraz z 1 karta, ktora chcg odrzucic (rowniez ktadac ja awersem do dotu).

Pozostale zasady nie ulegaja zmianie.
2) Laczna wartos¢ artefaktow

OSOBISTA OSOBISTA
3) Laczna warto$¢ plytek goblinéw TALIA TALIA

GRrAczA 1 GRracza 1

4) Laczna warto$¢ monet i klejnotow

GRACZ 2

Przykiad:
Ania podlicza punkty: 6 (szare zwoje) + 26 (artefakty) + 3
(ptytki goblinow) + 41 (monety i klejnoty).

STOS KART
ODRZUCONYCH
GRraAcza 1

STOS KART
ODRZUCONYCH
GRACZA 2

Zaznacza kazdgq z tych wartosci i zatrzymuje si¢ na ostatecznym
wyniku — 76!

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow, bedzie nie tylko najwiekszym towca skar-
bow, lecz takze zwyciezca tej gry! W przypadku remisu gracze wspotdzielg sukces.
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