- OPIS ORAZ CEL'GRY

»Drogi podrézniku, udaj si¢ do kratern Yocul na gorze Sneffel, a bedziesz mogt wyruszyé w podréz do
wngirza ziemi” — Gracze wcielaj sie w role trzech odwaznych odkrywcéw: profesora mineralogii
Ottona Lidenbrocka, jego siostrzenica Axela oraz islandzkiego przewodnika gorskiego Hansa.
Podczas trzech etapéw podrézy gracze eksploruja wnetrze ziemi, przemierzaja podziemne
morze, dopoki w wyniku erupcji wulkanicznej na wloskiej wyspie Stromboli nie wydostana

sie z powrotem na powierzchnie. Dzieki ekwipunkowi, ktory niosa ze sobg, takiemu jak lampa
indukcyjna wymyslona przez niemieckiego wynalazce Ruhmkorffa, dokonuja waznych odkry¢,
ktore zapewnia im uznanie naukowego §wiata. Zwycigzca zostaje gracz, ktéry na koniec gry

posiada najwiecej punkt6w stawy.
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PRZYGOTOWANIE GRY

* Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stotu.

* Na polu poczatkowym znajdujacym sie pod a$niezonym kraterem nalezy ustawi¢ trzech

" odkrywcow. Kazdy z nich moze by¢ poruszany przez kazdego z graczy. Tak wigc pionki nie
sa przypisane do zadnego z graczy. ;

¢ Tratwe nalezy umie$ci¢ na polu poczatkowym-podziemnego morza. Jest ona
wykorzystywana dopiero w drugim étapie gry:

* Karty nalezy podzieli¢ zgodnie z oznaczeniami na tylnej stronie, a nastepnie kazda talie
nalezy doktadnie potasowac.

e Kazdy gracz otrzymuje 6 kart odkrywcoéw oraz 3 karty ekwipunku, ktore bierze do reki.
Nastepnie nalezy odkry¢ trzy kolejne karty ekwipunku i potozy¢ je odkryte na planszy,
gdzie tworza odkryta pule.

* Pozostate karty ekwipunku nalezy potozy¢ na planszy w formie zakrytej talii. Podobnie

_nalezy uczyni¢ z kartami skamieniatosci oraz kartami wydarzen.

* Kazdy gracz otrzymuje 1 znacznik wody, ktéry kladzie przed sobg. Pozostate znaczniki

vwody nalezy umiesci¢ obok planszy.

e Karte premii ,,Las grzybéw” nalezy umie$ci¢ obok pola konicowego pierwszego etapu, a
karte premii ,,Ruiny miasta” nalezy potozy¢ obok koncowego pola drugiego etapu.

* Karty przyg6d morskich nalezy potasowac i umiesci¢ obok planszy w formie zakrytej talii.
Sa one wykorzystywane jedynie w drugim etapie gry.

Karty skamienialosci
¥
W trakcie rozgrywki gracze zbieraja karty skamieniatosci, ktdre dziela sie na kilka rodzajéw:

Pojedyncze skamieniatosci: Kazda jest
warta 2 punkty stawy:

Czaszka: Pojedyncza cze$¢ czaszki
dinozaura jest warta 0 punktéw stawy:.
Dwie pasujace do siebie czesci sa razem
warte 5 punktow stawy.

Szkielet: Odpowiednio, jedna czes¢ szkieletu
zapewnia 1 punkt stawy, dwie rézne czeéci

3 punkty, a kompletny szkielet daje facznie
12 punktow.

Ztoto oraz kwarc: Ich warto$c jest uzalezniona od tego jak
wiele danych kart gracz posiada:

1 karta ztota zapewnia 1 punkt stawy

2 karty zlota s warte 3 punkty stawy

3 karty zlota sg warte'6 punktéw stawy itd.

Jezeli gracz ma 6 kart ztota (=20 punktow stawy), kazda
kolejna karta jest warta dodatkowe 5 punktéw stawy:

Punkty stawy za karty kwarcu przyznawane s3 w podobny sposéb.




PRZEBIEG GRY

Podroz sktada sie z trzech etapow. W kazdym z etapéw obowigzuja odrobine inne zasady.
Jednak grajacy nie musza od razu czytaé calej instrukcji. Wystarczy, ze zapoznaja sie z
zasadami pierwszego etapu, rozegraja go (co zajmie okoto 45 minut), nast¢pnie przeczytaja
zmiany obowiazujace w drugim etapie, a nastepnie rozegraja go (ok. 20 minut). Na koficu
gracze musza przeczytac zasady trzeciego krotkiego etapu i takze go rozegraé (ok. 5 minut).

Etap 1: Zejscie w glab ziemi

Ostroznie posuwali sig do przodu catq grupa. Z kazdym krokiem ogarniata ich coraz wieksza
ciemnosé, temperatura powoli rosta, a odkrywcom coraz bardziej cheiato sig pic. Niewiele brakowalo,
a umarliby z pragnienia, gdyby Hans nie odkryt podziemnej rzeki, ktorej profesor Lidenbrock od razu

nadat nazwe ,,Hansbach”: Na kovicu tej drogi czekato na nich niezwykte odkrycie.

-

Rozgrywke rozpoczyna najodwazniejszy z graczy. Podczas swojej kolejki moze wykonaé
jedna z dwéch ponizszych akeji:

a) dobranie 3 kart
lub

b) poruszenie jednego z odkrywcow

Nastepnie swoj ruch wykonuje kolejny gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,

ktéry takze dokonuje wyboru pomiedzy tymi dwiema mozliwo$ciami itd.

a) Dobranie 3 kart

* Gracz dobiera w sumie 3 karty odkrywcow i/lub ekwipunku.
Przyktad: 1 odkryta karta ekwipunku z puli, 1 karta z zakrytej talii ekwipunku oraz 1 karm z
zakrytej talii kart odkrywcow
Uwaga: gracze muszg przestrzega¢ limitu kart! Kazdy z grajacych moze mie¢ na re¢ce
maksymalnie 10 kart odkrywcéw oraz 5 kart ekwipunku. Jezeli gracz osiagnat juz
maksymalna liczbe kart i dobierze kolejna karte, musi natychmiast 6dtozy¢ dowolna karte
z reki na stos kart zuzytych (moze odtozy¢ karte wlasnie dob}anal). "

* Jezeli gracz wezmie karte ekwipunku z odkrytej puli, pula jest uzupetniana do 3 kart
dopiero po zakonczeniu jego tury.

* Jezeli zakryta talia odkrywcow lyb ekwipunku ulegnie wyczerpaniu, nalezy przetasowaé
odpowiedni stos kart zuzytych w celu przygotowania nowej talii.

b) Poruszenie 1 odkrywcy

¢ Gracz moze poruszy¢ jednego z trzech odkrywcédw poprzez zagrywanie kart w jego
kolorze, jednak wolno mu zagra¢ maksymalnie 5 kart w kolorze danego odkrywcy.
Ograniczenie to.odnosi si¢ zardwno do poruszania, jak i pokonywania przeszkod.

- e Poruszenie odkrywcy na sasiednie pole kosztuje podstawowo 1 karte odkrywcy.

* Odkrywce wolno poruszaé w pionie lub w poziomie (nie na ukos), a gracz podczas ruchu
moze dowolnie zmienia¢ kierunek. Jednak odkrywca musi poruszy¢ sie co najmniej jedno
pole do przodu (w dot). Cofanie sig, lub poruszanie jedynie na boki jest zabronione. -

* Na jednym polu moze staé tylko jeden odkrywca. Dozwolone jednak jest przechodzenie
przez pola zajete przez innych odkrywcéw. !

* Podczas swojej tury gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart ekw1punku

* Po zakonczeniu ruchu gracz odklada zagrane karty odkrywcéw oraz karty ekwipunku
odkryte obok odpowiednich talii. W ten spos6b powstaja stosy zuzytych kart kazdego
rodzaju.

* Podczas ruchu nalezy przestrzega¢ zasad zwigzanych z réznymi polami znajdujacymi sie
na planszy. g

Prosz¢ zapoznac sig takze z dwoma przyktadami ruchu znajdujgcymi sig na stronie 3.

J

Pola znajdujace si¢ na planszy

.
Granit: Nie mozna wej$¢ na to pole.

Odkrywca nie moze jednak zakoficzy¢ ruchu na polu za szczelina. Jesli gracz nie ma
wystarczajacej liczby kart do zakonczenia ruchu pionka za szczeling, zatrzymuje
odkrywce na polu przed nia.

Skaly: W celu wejécia na pole ze skatami nalezy zagralc' 1 karte odkrywcy za
kazda narysowang skate (a wigc 2 lub 3 karty), takze w odniesieniu do skat
zna]dujqcych sie na polu ,Hansbach”. Whyjatek: karta ekwipunku ,,oskard”

Hansbach: Jezeli odkrywca zakonczy swoj ruch na tym polu lub przejdzie przez nie
podczas swojego ruchu, gracz otrzymuje z zasobéw jeden znacznik wody i ktadzie
go przed soba. Znaczniki wody sa potrzebne graczowi, aby nie utraci¢ na konicu
etapu zdobytych kart skamieniatosci.

’ Szczelina: Na to pole mozna wej$¢ przy pomocy karty ekwipunku ,lina”.

Odkrycie: Jezeli odkrywca zakoficzy swoj ruch na polu skamieniatosci, gracz
moze dokona¢ odkrycia. W tym celu musi zagra¢ z reki karty z ekwipunkiem
przedstawionym na polu (tego samego typu, w tej samej liczbie).

Jezeli na polu narysowana jest gwiazdka, gracz moze zagra¢ dowolna karte
ekwipunku (plus inne wskazane karty ekwipunku jesli sa przedstawione na polu).
Nastepnie gracz dobiera z talii skamieniatosci taka samg liczbe kart jakiej uzyt aby
dokona¢ odkrycia (a wiec zaleznie od pola od 1 do 3 kart) i wyktada je przed soba
odkryte, dzielac je zgodnie z rodzajami. Liczba punktéw stawy otrzymywanych
za karty skamieniatosci jest uzalezniona od rodzajéw skamieniatosci (zgodnie z
opisem na stronie 1).

Wydarzenie: Jezeli odkrywca zakoniczy swoj ruch na danym polu lub przejdzie
przez nie podczas swojego ruchu, gracz, na koficu swojej tury, dobiera jedng karte z
talii wydarzen. W grze wystepuja jedynie wydarzenia pozytywne. Karty oznaczone
blyskawica nalezy natychmiast odczytaéi rozegraé. Pozostale karty gracze mogq
zachowac¢ i wykorzysta¢ pdzniej.

* Karty ekwipunku

W grze wystepuja nastepujace rodzaje ekwipunku:

Lina: Umozliwia przekroczenie pola ze szczelina. Nalezy jednak pamigtaé, ze nie
wolno zatrzymywac si¢:na polu ze szczeling. Wejscie na pole ze szczeling kosztuje
normalnie karte odkrywcy:.

Kompas: Odkrywca moze poruszy¢ si¢ o 1 pole na ukos. Ponadto podczas ruchu
wymagane jest normalne zagranie karty odkrywcy:

Suchary: Ta karta liczy si¢ jak 2 dodatkowe karty odkrywcy wybranégo koloru.
Jednak gracz nie moze poruszac¢ si¢ przy pomocy samych suchar6w, musi zagra¢
poza nimi przynajmniej jedna karte odkrywcy. Przy pomocy jednej lub kilku kart
sucharow odkrywca moze poruszy¢ sie o wiecej niz pie¢ pol.

Oskard: Podczas catego ruchu pokonanie kazdego pola, na ktérym przedstawione
sa skaty wymaga zagrania 1 karty odkrywcy.

Lampa Ruhmkorffa: Gracz moze dobra¢ o dwie karty skamieniatoéci wiecej niz

zagrat kart ekwipunku. Sposrod wszystkich dobranych kart moze wybrac te, ktére
chce zatrzymac. Nastqpme dwie nie wybrane karty sa odktadane na spod talii kart
skamieniatosci.




Dwa przyktady ruchu

Przyktad 1: Gracz chee dotrzec na pole odkrycia
oznaczone kotem. W tym. celu zagrywa 1 czerwong
karty odkrywcy oraz 1 karte liny i przesuwa pionek
odkrywcy na pole ze szczeling (nalezy pamigtac ze
pionek okrywcy nie moze zakoriczy¢ ruchu na polu
ze szczeling). Nastgpnie zagrywa I karte czerwonego
odkrywcy i przesuwa odkrywce na pole ponizel
szezeliny. Przy pomocy 1 karty czerwonego odkrywcy
i 1 karty kompasu przesuwa pionek na ukos, dzigki
 czemu omija pole z 3 skatami. Na polu odkrycia
zagrywa 1 ling oraz 1 oskard i otrzymuje 2 karty
skamieniatosci.

Przyktad 2: Gracz chee zakoriczy¢ piertoszy etap
rozgrywki, ale ma na rece tylko 1 karte niebieskiego
odkrywcy. Dlatego zagrywa jq razem z 2 kartami
sucharow, dzieki czemn moze poruszy¢ sie
normalnie 0 5 pil. Ponadto zagrywa oskard, dzieki
czemu pokonanie kazdego pola ze skatami kosztuje
go normalnie tylko I karte. Nastepnie zagrywa
kompas, aby moc poruszy¢ si¢ na ukos. Na koniec
ruchu gracz otrzymuje 1 znacznik wody oraz karte
premii ,,Las grzybéw”. Po zakoriczeniu swojej
kolejki gracz dobiera jeszcze karte wydarzenia.

Koniec pierwszego etapu
* Gracz, ktéry ustawi odkrywce na polu koncowym pierwszego etapu
otrzymuje karte premii ,,Las grzybéw”. Nastepnie umieszcza on wszystkich
trzech odkrywcéw na tratwie, ktéra znajduje sie na polu poczatkowym Morza
Lidenbrocka.

* Na koniec etapu kazdy gracz sprawdza czy posiada wystarczajaca liczbg znacznikow
wody, zabezpieczajalcq go przed utrata kart skamienialosci. Kazdy 1 znacznik wody
»wystarcza” na 3 karty skamieniatosci.

® Jezeli gracz posiada za mato znacznikéw wody, musi odrzuci¢ nadmiarowe karty
skamieniatosci. Przyktad: Gracz posiada 11 kart skamieniatosci i 3 znaczniki wody. ,Wystarczajq”
one na 9 kart skamienialosci wiec gracz musi odrzucié 2, wybrane przez siebie, karty skamieniatosci.

* Znaczniki wody zuzyte do zatrzymania kart skamieniato$ci 53 nastepnie odktadane do
pudetka.

* Jezeli gracz nadal posiada znaczniki wody, na koncu gry kazdy taki znacznik zapewnia mu 1
punkt stawy. .

Etap 2: Podr6z po Morzu Lidenbrocka

Profesor Lidenbrock po odkryciu podziemnego morza szybko je nazwat. W migdzyczasie, z trzonéw

wielkich grzybow zostaje zbudowana tratwa, a podroz jest kontynuowana. Pozostato jeszcze wiele do

odkrycia: Wyspd Axela, gejzer oraz — to niewyobrazalne — walka dwdch prebistorycznych mieszkarcow
morz!

Podstawowo obowiazuja zasady takie jak w pierwszym etapie.

Nastepujace reguly ulegaja zmianie:

* Poniewaz gracze znajdujj si¢ na stodkowodnym morzu, na konicu etapu karty skamieniatosci
nie musza by¢ wspomagane znacznikami wody.

* Przy pomocy karty ekwipunku ,lina” gracz moze pokona¢ wir (obowiazuja przy |
tym takie same zasady jak w przypadku szczeliny). -
* Gracze nie poruszaja pojedynczego odkrywcy; a tratwe ze wszystkimi trzema odkrywcami.

W zwiazku z tym gracz moze zagra¢ maksymalnié pie¢ kart odkrywcéw w dowolnym
kolorze, jednak wszystkie zagrywane karty musza by¢ tego samego koloru.

* Jezeli tratwa jest poruszana, musi przemie$cic sie co najmniej o jedno pole w strong mety:.
Cofanie sig, lub poruszanie jedynie na boki jest zabronione.

* Za kazdym razem kiedy gracz ustawi tratwe na polu odkrycia, kazdy gracz, w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, moze zagraé karty przedstawione na polu
odkrycia (w tej samej ilosci, tego samego rodzaju) i w zamian za to dobra¢ z talii odkry¢
odpowiednig liczbe kart (czyli 1 lub 2) dobierajac je zgodnie z kolejnoscia graczy. Dziata to
takze w sytuacji, kiedy aktywny gracz (gracz, ktory poruszat tratwa) nie moze, lub nie chce
dokona¢ odkrycia na danym polu. Jednak tylko aktywny gracz moze wykorzysta¢ ,,Lampe
Ruhmkorffa”.

Przygody morskie

Po tym jak tratwa zostanie poruszona (a ewentualne odkrycia zostang dokonane), aktywny gracz
odkrywa na koniec swojego ruchu karte z wierzchu talii morskich przygod. W talii wystepuja
przygody pozytywne oraz negatywne.

Pozytywne to odnalezienie skamieniatosci, odkrycie gejzeru, wyspy Axela lub walka dwoch
dinozauréw morskich. Negatywne to pioruny kuliste. !

Odnalezienie Wyspa Axela

. TR Dinozaury morskie
skamieniatosci

W celu rozegrania pozytywnej przygody aktywny gracz musi zagra¢ karte (karty) odkrywcy
przedstawiong po lewej stronie karty. W zamian za to otrzymuje nagrodg przedstawiona po prawej
stronie karty. W przypadku odnalezienia skamieniato$ci gracz dobiera karte skamieniatosci i
odktada do pudetka karte morskiej przygody;, w przypadku pozostatych przygdd gracz otrzymuje
karte, ktora zapewnia mu przedstawione na niej punkty stawy:

Jezeli aktywny gracz nie moze lub nie chce zagrywaé wymaganych kart odkrywcéw, kolejny

gracz, w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, moze zagra¢ wymagane karty
w celu otrzymania nagrody: Kiedy jeden z grajacych zagra wymagane karty, przygoda zostaje
zakoficzona. Pozostali gracze nie maja juz mozliwosci jej rozegrania.

Jezeli wszyscy gracze raz mieli Skazje rozegra¢ przygode i zaden= nich nie mogt lub nie chciat tego
zrobié, niewykorzystana karta jest odktadana'do pudetka.

Przyktad: Rozgrywka dla trzech oséb. Aktywny gracz porusza tratwe

i na koniec swojej tury odkrywa karte odnalezienia skamieniatosci. W
celu rozegrania tej przygody gracz musi zagrac zgttq karte odkrywcy.

W zwigzku z tym, ze gracz nie posiada takiej karty, nastepny gracz, w’
kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, ma szanse

to zrobié. Jednak on takze nie moze zagraé z6hej katty odkrywey. W
zwigzku z tym, ze ostaini z graczy takze nie posiada wymaganej karty,
karta morskiej przygody jest uswwana z gry. '

Piorun kulisty: Piorun kulisty jeden raz krazy wokot stotu
dopdki nie uderzy w jednego z graczy lub wszyscy grajacy

nie uchronig si¢ przed nim. W celu obrony przed ta karta
aktywny gracz musi zagra¢ karty odkrywcy przedstawione po
lewej stronie karty (w zaleznosci od piorunu s to dwie karty
okreslonego koloru lub dwie dowolne karty). Jezeli gracz nie
moze lub nie chce tego robi¢, piorun kulisty uderza w niego

i gracz traci wybrang przez siebie karte skamieniatosci. Lot
pioruna zostaje natychmiast przerwany i jest on usuwany

z gry.

Jezeli jednak gracz zagra wymagane karty, piorun przechodzi
do nastepnego gracza, w kierunku zgodnym z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kt6ry takze musi si¢ obroni¢ itd.
Jezeli kazdy gracz juz raz obroni si¢ przed piorunem kulistym,
karta jest usuwana z gry.




Koniec drugiego etapu

Jezeli gracz przestawi tratwe na pole koncowe drugiego etapu otrzymuje karte
premii ,,Ruiny miasta”. Tratwa wraz z odkrywcami jest nastepnie przestawiana na
poczatek strumienia lawy (na‘pole z brazows tratwa).

Etap 3: Strumien lawy

Szybciej niz mozna si¢ bylo spodziewad podréz dobiega kovica. Podréznicy sq wynoszeni w kominie
wulkanu przez strumiert gorqeej lawy. Jednak gdzie si¢ znajdujas Juz nie sq na Islandii. Na powierzchnig
wydostajq sig we Wloszech, gdzie prezentujq swoje znaleziska i opowiadajq o swoich przygodﬂch catemn
nankowemu Swiatu.

¢ Gracz odkrywa karte Z wierzchu talii odkrywcéw i przestaw1a tratwe na kolejne pole
w kolorze przedstawionym na karcie. 4
* Jezeli tratwa zatrzyma sie na polu, na ktérym narysowana jest jedna lub dwie
przekreslone karty skamieniatosci, kazdy gracz traci odpow1ednlq liczbe
posiadanych kart skamieniatosci. '
* Jednak gracze moga si¢ obroni¢ przed ta strata. W tym celu aktywny gracz
odkrywa pierwszg karte z wierzchu talii ekwipunku. Kazdy gracz, ktéry
ma na rece karte z odkrytym rodzajem ekwipunku, moze ja odrzuci¢ zamiast traci¢ karty
skamieniatosci.
* Nastepnie odkrywana jest kolejna karta odkrywcy; a tratwa ponownie jest przesuwana itd.
* Kiedy tratwa dotrze na ostatnie pole strumienia lawy lub je przekroczy, poniewaz nie
bedzie juz pola w odkrytym kolorze, rozgrywka dobiega konca.

Przyktad trzeciego etapu gry:

1. Odkryta zostata 76l karta odkrywcy. Trarwa jest
przestawiana na kolejne pole, kidre przedstawia zolg trarwe.
Nastepnie odkrywana jest karta z wierzchu talii ekwipunku.
Zostaje odkryta karta ,liny *. Kazdy gracz, kt6ry odrzuci kartg

+ L liny” jest bezpieczny. Pozostali gracze tracq wyprang przez
siebie karte skamieniatosci.

2. Nastepny gracz odkrywa koleing z6ttq karte odkrywcy
i zgodnie z tym przestawia tratwe. W zwiqzku.z tym, Ze
na nowym polu nikt nie traci kart, nie odkrywa si¢ karty
ekwipunkn.

3. Nastgpny gracz odkrywa czerwong karte odkrywcy.
Przestawia tratwe i koriczy ruch.

4. Nastepny gracz odkrywa niebieskq karte odkrywcy: co za
pech! Wszyscy tracq 2 karty skamieniatosci, chyba, ze uda im si¢
odrzucic¢ odpowiedniq karte ekwipunku. Odkryta zostaje karta
”. Gracz, ktory odrzuci z reki takq karte jest bezpieczny.
Wszyscy pozostali muszq odrzucié dwie wybrane przez siebie

Loskar
karty skamienialosci.

W zwigzku z tym, ze na strumieniu lawy nie ma kolejnych
pol, etap oraz gra dobiegajq kovica. Gdyby wczesniej zamiast
niebieskie] karty zostataby odkryta karta czerwona, gra
skoriczylaby si¢ natychmiast, poniewaz na torze nie ma
kolejnego pola w kolorze czerwonym.

<

KONIEC GRY ORAZ PODLICZANIE PUNKTOW

* Gracze sumuja punkty stawy za swoje karty skamieniatosci, za zdobyte karty premii za pola
koficowe etapoéw oraz za-zrealizowane karty morskich przygod.

* Za znaczniki wody, kt6re pozostaly graczom po pierwszym etapie przygody grajacy
otrzymuja po 1 punkcie.

* Karty odkrywcow oraz ekwipunku, ktore zostaly grajqcym na rece nie przynosza zadnych
punktow.

* Gracz z najwyzszym wynikiem zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa gracz
posiadajacy wiecej kart skamieniatosci. Jezeli gracze nadal remisujg, dziela sie zwyciestwem.

Przyktad podliczania punktow:

Na koniec rozgrywki gracz ma wylozone przed sobg nastgpujgce elementy:
SN M

SRIELIT 2

0 punktéw 10 punktow

1 punkt

Gracz otrzymuje za nie tqcznie 35 punktow stawy.
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