


CEL GRY

W grze JASKINIA gracze kierujg zespotami speleologdéw, ktorzy beda eksplorowac nowo odkryta
jaskinie. Wszyscy rozpoazna w bazie pozwalajacej na wypeinienie plecakdw sprzetem potrzebnym
do przezycia w podziemiach i pokonania przeszkod, jakie odkrywcy napotkajg na swojej drodze.
W serii wypraw speleolodzy poznawac bedg sekrety kolejnych fragmentow jaskini, pomiedzy kto-
rymi nie raz wroca do bazy po sprzet oraz by zaplanowac kolejne wyjscie. Odkrywcy beda mogli
takze zaktadac¢ obdz, pomagajacy w eksploracji podziemnego Swiata. Gra skonezy sie, gdy cata ja-
skinia zostanie poznana.

Ten zespdt, ktory najbardziej zastuzy sie w badaniu podziemi, wygra gre i zdobedzie szacunek
oraz ogolnoswiatowa stawe.

KOMPONENTY GRY

5 plansz graczy

KRRAAZ

5 pionkow ekip speleologéw w 5 kolorach,
80 kafli jaskini po 1 dla kazdego gracza
podzielone na 4 grupy (1, 11, I11, 1V)
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5 pionkow obozéw w 5 kolorach,
po 1 dla kazdego gracza

16 kafli zawalisk
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Zetony ekwipunku: Zetony eksploracji:
50 zetonow zasobow zuzywalnych 25 zetonow eksploracji wody
40 zetonodw lin 40 zetonow poreczowek
20 dwustronnych zetondw tlenu 30 zetondw zdjec
5 zetonow zestawow foto, po 1 dla gracza 27 zetonow eksploracji zaciskow
5 zetonow pontonu, po 1 dla gracza 40 zetondw osiagniecia gtebokosci
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12 zetonodw premii punktowych 40 zetondw gtebokosci

Pod adresem: http://wwuw.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/cave/mp3.zip
Znajduje sie Sciezka dzwiekowa do gry Jaskinia. Muzyka jest dopetnieniem gry i mozna ja odtwa-
rza¢ w zasie rozgrywki aby wzbogaci¢ doznania ptynace z rozgrywki. Sciezka dzwiekowa zostata

- podzielona na 4 utwory odpowiadajace etapom gry.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na srodku stotu potdz plansze startowa (1), w zaleznosci od liczby graczy bedzie to inna plansza.
Informacja o tym dla ilu graczy przeznaczona jest plansza pokazana jest w rogu planszy (2). Srodko-
we pole planszy startowej to miejsce bazy speleologéow (3). Stad ekipy rozpowzna eksploracje jaskini
i tu beda wracali po ekwipunek.

Przygotuj cztery stosy kafli jaskini (4). W kazdym stosie powinny znajdowac sie kafle oznaczone
tym samym symbolem na rewersie. Nalezy potasowac wszystkie 20 kafli z kazdej grupy kafli ja-
skini. Nastepnie odrzuci¢ do pudetka odpowiednia ich ilos¢, zalezng od lizby graczy, bez ogladania
jakie kafle zostaty odrzucone. Tak przygotowany stos nalezy utozyc¢ na stole rewersem do gory.
W ten sposob nalezy przygotowac wszystkie 4 stosy Kkafli jaskini. Obok nalezy potozyc kafle zawalisk.

‘ Ilos¢ kafli Ilos¢ ka_ﬂi
odrzucanych w stosie

2 11

3 7 13

4 5 15

5 3 17

Utwdrzcie bank zetonow (5), w taki sposéb zeby
pozostawic srodkowaq zes¢ stotu pusta (bedzie sie
tam tworzyta jaskinia w trakcie gry). Pouktadajcie
zetony na stosach, kazdy rodzaj powinien znajdo-
wac sie osobno aby tatwo mozna byto korzystac
z zetonow w trakcie gry.




Kazdy z graczy otizymuje:
« 1 pionek ekipy speleologdéw i 1 pionek obozu w wybranym kolorze.
» 1 plansze gracza w wybranym Kolorze.

Na planszy gracza (6) przedstawiono dwa obszary na ktorych gracze beda przechowywali zetony

ekwipunku:

» plecak (A) 8 miejsc na ekwipunek. Ekipa speleologéw zawsze ma plecak przy sobie i zawsze
moze korzystac¢ ze zgromadzonego w nim ekwipunku.

+ 0bo6z (B) 4 miejsca na ekwipunek. W trakcie gry gracz moze zatozyc¢ obdz i od tego momentu
korzystac ze zgromadzonego w nim ekwipunku. Szczegdtowe zasady dotyczace obozow znajdujg
sie dalej w niniejszej instrukgji.

Kazdy graaz stawia swdj pionek ekipy speleologéw na srodkowym polu planszy startowej (3)
i pionek obozu (7) obok swojej planszy gracza.
Nastepnie kazdy wypetnia plecak wybranymi zetonami ekwipunku (8). Zestaw ekwipunku jest
dowolny. W pierwszej grze proponujemy aby gracze zabrali: 4 Zetony zasobow zuzywalnych, ze-
staw foto, 1 line, 1 Zeton tlenu, ponton.

Graz ktory ostatnio byt w jaskini jest graczem startujacym. Jesli nie ma wsrod graczy osoby, ktd-
ra ostatnio odwiedzita jaskinie lub kilka oséb byto pod ziemig w tym samym terminie, wybierzcie

gracza startujacego losowo. Jestescie gotowi do gry.

Uwaga: przed pierwszq rozgrywkqg nalezy ostroznie wypchngc zetony z wyprasek.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze wykonuja swoje tury na zmiane, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Na poczatku swojej tury graz MUSI WYDAC z plecaka 1 zeton zasobéw zuzywalnych, chyba ze
znajduje sie na polu bazy - srodkowym polu planszy startowe;j.
W swojej turze kazdy gracz ma do wykorzystania 5 punktéw akcji (dalej zwanych , PA”).

Gracz moze odkryc kafel jaskini za TPA. W tym celu jego pionek ekipy speleologéw musi znaj-
dowac si¢ na kaflu, z ktérego prowadzi co najmniej jedno nie odkryte wyjscie. Graz ciagnie kafel
z gory aktualnego stosu kafli. Na poczgthu bedzie to stos zsymbolem I na rewersie, gdy ten sie wy-
czerpie nalezy ciggnac kafle ze stosu oznaczonego symbolem 11, nastepnie I11 i V. Gracz uktada
go przy dowolnie wybranym wyjsciu z kafla, na ktéorym stoi jego pionek ekipy speleologdw. Nie
mozna uktadac Kkafli jaskini na sobie, nowy kafel musi by¢ utozony w wolnym miejscu. Nalezy to
zrobi¢ w taki sposob, aby wyjscia z doktadanego kafla pasowaty do wyjs¢ z przylegajacych do nie-
go wezesniej utozonych kafli jaskini. W jaki sposdb bedzie zorientowany nowy kafel i do ktorego
z wyjs¢ zostanie dotozony zalezy od decyzji gracza.

Jesli nie ma mozliwosci utozenia kafla w legalny sposob, nalezy go odrzucic i zamiast niego
utozyc kafel zawaliska. Kafel zawaliska moze by¢ dotozony do dowolnego, pustego wyjscia z ak-
tualnie zajmowanego kafla. Kafle zawalisk moga byc¢ doktadane w taki sposob, ze wyjscia z nich
prowadzace stykaja sie ze skata jaskini na przylegajacym kaflu. Podobnie kafle jaskini moga byc
doktadane do kafli zawalisk skata do wyjscia z zawaliska.




Po dotozeniu kafla gracz ktadzie na nim odpowiedni zeton eksploracji:

Kafel z cudem podziemnego
Swiata (kafel zdjecia): zeton
zdjecia warty 2 punkty zwycie-
stwa na koniec gry

Kafel wody: zeton eksploracji
wody warty 3 punkty zwycie-
stwa na koniec gry

Kafel zacisku: zeton eksploracji zacisku oznaczony takim samym numerem jaki widnieje na ikonie na kaflu.
Zeton zacisku | - warty 2 punkty zwyciestwa; zetonu zacisu Il - warty 3 punkty zwyciestwa; zeton zacisku
I11 - warty 4 punkty zwyciestwa

Kafel zejscia: dziataja w nieco inny sposob. Zamiast ktasc¢ zeton eksplo-
racji graz ktadzie na kaflu zejscia zeton gtebokosci o wartosci mniejszej
o 25 m od wartosci gtebokosci kafla z ktdrego odkryt biezacy kafel
zejscia. Plansza startowa znajduje sie na gtebokosci O i nie wymaga
ktadzenia na niej zetonu gtebokosci.

Zetony glebokosci stuza do oznaczanie na jakiej gtebokosci znajduje sie dany kafel. Zawsze na-
lezy potozyc zeton gtebokosci na kaflu zejscia, tak aby gracze wiedzieli na jakiej gtebokosci znaj-
duje sie dany kafel. Zawsze bedzie to gtebokos¢ o 25 metrow mniejsza niz ta, na ktorej znajdo-
wat sie kafel, do ktdrego dotozono kafel zejscia. Wszystkie kafle, ktore bedg doktadane do tego
kafla (i do kolejnych) beda znajdowaty sie na gtebokosci takiej samej jak kafel zejscia. Warto
uktadac zetony gtebokosci takze na kaflach, ktore przylegajq do siebie a lezq na roznej gte-
bokosci i zaden z nich nie jest kaflem zejscia. Zetony gtebokosci tylko i wytaaznie informu-
ja grazy o glebokosci na jakiej leza poszczegdlne zesci jaskini i nie maja innej funkgi w grze.
Plansza bazy i kafle jakie beda odkrywane znajduja si¢ na gtebokosci zero i nie muszg byc¢ oznacza-
ne. Tylko kafle zejs¢ zmieniaja poziom terenu.

Przyktad 1:

Krzysztof gra kolorem cerwonym i wtasnie wylosowat kafel zejscia. Moze go dotozyc¢ do
dwodch z trzech wyjsé z kafla na ktérym stoi, w taki sposob aby nowy kafel pasowat do juz




odkrytej jaskini. Wybiera gdzie chce dotozy¢ kafel i doklada go. Jako ze gtebokosc¢ Kkafla,
z ktorego Krzysztof odkrywat wynosi 0, bierze zeton glebokosci o wartosci 25 i ktadzie go na kaflu
zejscia.

Przyktad 2:

Krzysztof postanawia odkryc¢ kolejny kafel. Tym razem jest to kafel zacisku o poziomie trudnosci 1.
Krzysztof doktada go do planszy i umieszcza na nim zeton eksploracji zacisku o tej samej wartosci.

Przyktad 3:

Jakis «zas pozniej Krzysztof znow wydaje punkt akcji i odkrywa kafel. Tym razem okazuje sie,
ze nie ma go gdzie dotozy¢. Wobec tego odrzuca wylosowany kafel i odktada go do pudetka.
W jego miejsce bierze kafel zawaliska i uktada go na stole.

UWAGA: Z pola bazy (srodkowe pole na plan-
szy startowej) nie mozna odkrywaé nowych
kafli  jaskini. Odkrywac¢ mozna dopiero po
pizemieszczeniu  ekipy speleologow na pola
z ktorych odchodzq korytaize poza plansze startowag.



.PORUSZANIE SIE I EKSPLORACJA

Gracz ZAWSZE ptaci koszt tylko i wytaczznie wchodzac na kafel.
Gracz moze poruszyc sie na przylegajacy kafel za 1 PA, chyba ze natura tego kafla wymaga wydania
wiekszej ilosci PA:

Kafle zejscia

Zeby wejs¢ na kafel zejécia nalezy potozy¢ line. W tym celu gracz musi posiada¢ ling w plecaku.
Graz wydaje 2PA (1 za poruszenie sie i 1 za potozenie liny) i ktadzie line z plecaka w taki sposob
aby taczyta ona oba kafle (kafel z ktorego ekipa wychodzi z kaflem zejscia na ktdry wchodzi).
Kazdy kafel zejscia jest nizej od kafla do ktorego zostat dotaczony o 25 metrow. Jezeli réznica wy-
sokosci pomiedzy kaflem, z ktérego porusza sie ekipa speleologdw, a tym na ktdry sie porusza jest
wieksza, to graz musi potozyc wiecej lin z plecaka i wydac wiecej PA.

Gracz musi potozyc1 ling za kazde 25 metrow roznicy miedzy kaflami i wydac 1 PA za kazde 25
metrow plus 1 PA za wejscie na kafel.

Nie mozna dzieli¢ ruchu zejscia, zawsze tizeba w swojej turze wykonac¢ go w catosci. Czyli przy
réznicy wysokosci 50 metrow, gracz musi za jednym razem wydac 3PA i potozy¢ 2 liny z plecaka.

Nie wolno w jednej turze potozyc 1 liny a w nastepnej drugiej liny.

Jezeli pomiedzy kaflami jest juz potozona lina to gracz nie moze juz w tym miejscu potozyc liny.
Poruszenie si¢ na kafel po linie (pomiedzy kaflami potaczonymi lina) zawsze kosztuje 1PA.

Za kazda potozona lin¢ gracz dostaje zeton por¢czowki warty 2 punkty zwyciestwa.

Przyktad 1:

Anna chce przemiescic¢ sie na sasiedni kafel zejscia. Jako, ze roznica wysokosci wynosi jedynie 25
metrow, Anna wydaje 2PA , ktadzie lin¢ z plecaka na plansze i przestawia pionek ekipy speleolo-
géw. Na koniec pobiera 1zeton poreczéwki z banku i ktadzie go obok swojej planszy gracza. Zeton




poreczowli jest wart 2 punlity zwycigstwa na koniec gry.

Przyktad 2:

OO
W ohy 1 . ©

Anna chce potozyc¢ line pomiedzy kaflem na ktorym stoi a sasiednim. Réznica wysokosci wynosi 75
metrow. Anna jest przygotowana i ma 3 liny w plecaku. Wydaje 4PA i ktadzie wszystkie 3 liny ta-
zac oba kafle oraz przestawia swdj pionek ekipy speleologéw na potaczony kafel. Na koniec bierze
3 zetony poreczowki i ktadzie je koto swojej planszy gracza.

Jezeli gracz po raz pierwszy w gize wchodzi na kafel o danej gtebokosci z uzyciem (potozeniem)
liny, to bierze zeton osiagniecia danej gtebokosci. Gracz bierze zeton oznaczony wartoscig gteboko-
sci rownej gtebokosci kafla na ktdry wszedt. Gracz moze miec tylko 1 zeton osiagniecia gtebokosci
o takiej samej wartosci gtebokosci. Gracz moze miec 1 zeton o gtebokosci 25, jeden o gtebokosci 50,
jeden o gtebokosci 75 itd.

Zeton osiagniecia gtebokosci mozna zdoby¢ jedynie wchodzac na kafel o okreslonej gtebokosci
za pomoca wtasnie potozonej przez siebie liny.

Zetony osiggniecia gtebokosci dajg punkty zwyciestwa na koniec gry:
» Zeton 25: 3 punkty zwyciestwa,

» Zeton 50: 4 punkty zwyciestwa,

» Zeton 75 i kolejne: 5 punktow zwyciestwa.

Kafle wody




Wejsc¢ na kafel wody mozna na dwa rdézne sposobuy: ﬁ‘ ﬁi n

» Zwykorzystaniem tlenu.

Graz musi wydac¢ 2PA i jeden tlen z plecaka. Zetony tlenu na jednej stronie maja zapas
2 petnych butli tlenu a na drugiej jednej petnej butli. Wydajgc jeden tlen odwrdc zeton
z podwdjnym zapasem na drugq strone lub odrzuc zeton z pojedynczym zapasem z plecaka.
Wchodzac na kafel z woda z uzyciem tlenu gracz bierze zeton eksploracji wody (o ile jeszcze nikt go
z tego kafla nie wziat) i ktadzie go koto swojej planszy gracza. Zeton eksploracji wody jest wart 3
punkty zwyciestwa na koniec gry.

» Z wykorzystaniem pontonu. \/Q\
Graz musi wydac 1PA i posiada¢ w plecaku ponton. Wchodzac na kafel wody z uzy- ‘\\\\)
ciem pontonu gracz nie moze wzigc¢ zetonu eksploracji wody. '

Uwaga: Jesli gracz posiada w plecaku zaréwno ponton jak i tlen moze w pierwszym ruchu wejsc¢
na kafel wody za 1PA uzywajqc pontonu i w nastepnym posunieciu wydac 1PA i jeden tlen by
eksplorowac kafel i wzigc¢ zeton eksploracji wody. Szczegdlnie przydatne jest to w momencie,
w ktorym gracz odkrywa kafel wody posiadajqgc tylko 1 PA do wykorzystania w swojej tuize.

Kafle z cudami podziemnego swiata (kafle zdjec)

Wejscie na kafel z cudem podziemnego Swiata kosztuje 1PA.
Aby eksplorowac kafel zdjecia (czyli aby zdobyc¢ zeton eksploracji) gracz musi znajdowac si¢ na
takim Kkaflu, na ktéorym znajduje sie wcigz zeton zdjecia, posiada¢ w plecaku zestaw fotograficzny
i wydac¢ 1PA. Wowzas bierze zeton zdjecia i ktadzie go koto swojej planszy gracza. Zeton zdjecia
jest wart 2 punkty zwyciestwa na koricu gry.

Kafle zacisku

Aby wejs¢ na kafel zacisku gracz musi wydac¢ 1PA plus PA rédwne poziomowi trudnosci danego
zacisku. Poziom trudnosci zacisku pokazany jest na ikonie na kaflu i moze wynosic¢ od 1 do 3. Jesli




kafel zacisku jest pokonywany po raz pierwszy w grize, gracz bierze zeton eksploracji zacisku i kta-
dzie go obok swojej planszy gracza.

Zeton zacisku na koniec gry jest warty:

» Zeton zacisku o wartosci 1: 2 punkty zwyciestwa,

« zeton zacisku o wartosci 2: 3 punkty zwyciestwa,

» Zeton zacisku o wartosci 3 : 4 punkty zwyciestwa.

Koszt wejscia na kafle zacisku jest taki sam bez wzgledu na to czy jest na nim zeton eksploragji
zy tez nie.

Przyktad:

Rafat odkrywa kafel z zaciskiem o stopniu trudnosci 2. Uktada go przy kaflu na ktérym stoi i kta-
dzie na nim zZeton eksploracji zacisku 2 stopnia trudnosci. O stopniu trudnosci informuje ikona
w rogu kafla. Aby wejs¢ na kafel i wziac zeton eksploracji Rafat musi wyda¢ 3 PA (1 PA + 2 PA row-
ny poziomowi trudnosci zacisku).

Kafle puste Kafle zawaliska

Wejscie na pusty kafel kosztuje 1 PA. Wejscie na kafel zawaliska kosztuje 2 PA.

Uwaga: Koszt wejscia na kafel jest taki sam, bez wzgledu na to, czy znajduje si¢ na nim zeton
elsploracji czy tez nie.

Jesli gracz nie posiada w plecaku zetondw zasobow zuzywalnych na poczatku swojej tury, wow-
zas porusza si¢ o jeden kafel za 5PA. Nie moze robi¢ nic innego jak tylko poruszac sie, do momentu,
w ktorym dojdzie do bazy startowej lub do swojego obozu o ile w nim znajduja sie zetony zasobow
zuzywalnych.

Graz ma zawsze mozliwos¢ wejscia na sasiedni kafel (o ile jest potaczony z tym, na ktérym sie
znajduje) za 5PA bez wzgledu na rodzaj kafla na ktory wchodzi, nawet jesli nie posiada zasobdw,
ktore sa potrzebne do wejscia na dany kafel. W takiej sytuacji gracz nigdy nie zabiera zetonu eks-
ploracji. Przyktad: Gracz moze wejs¢ na kafel wody nawet jesli nie posiada pontonu ani tlenu,
kosztuje go to jednak 5 PA i nie moze zabrac zetonu eksploracji wody.




PAKOWANIE ZASOBOW W BAZIE STARTOWE]

Gdy graz znajduje sie na polu bazy startowej moze zapakowac plecak. Pakowanie plecaka kosz-
tuje 2 PA. Graz moze dowolnie wymieniac¢ zasoby, ktore ma w plecaku z zasobami z , banku’”
Pierwsze pakowanie plecaka w gize (na poczqtku gry) nie wymaga wydawania punktow akcji.

Kazda ekipa speleologdw moze skorzysta¢ z jednego obozu. Obdz zawiera cztery miejsca na
ekwipunek i zajmuje 2 miejsca w plecaku.

Gdy graez zdecyduje sie pierwszy raz uzy¢ obozu musi najpierw spakowac do niego ekwipunek.
Robi to w ramach akcji PAKOWANIE ZASOBOW i ktadzie pionek obozu na planszy gracza, w taki
sposob aby zajat on dwa miejsca w plecaku. Dopodki obdz znajduje sie w plecaku gracza, ekipa spe-
leologéw NIE MOZE korzysta¢ ze spakowanego w nim ekwipunku.

Gracz moze roztozyc¢ obéz na dowolnym kaflu jaskini kosztem 2 PA. Od tego momentu, gracz,
ktorego pionek ekipy speleologdw znajduje sie na kaflu, na ktorym stoi obdz, moze korzystac ze
zgromadzonego w nim ekwipunku bez ponoszenia kosztu w PA. Gracz moze przenosic¢ zetony ekwi-
punku z plecaka do obozu oraz z obozu do plecaka.

W dowolnej chwili, kosztem 1 PA, graz moze zwinac oboz (razem ze sktadowanym w nim
ekwipunkiem) i umiesci¢ go w plecaku, tak aby zajat 2 miejsca w plecaku. Gracz moze ponownie
roztozyc¢ obdz i z niego korzystac kosztem 2 PA.

Gdy ekipa speleologéw wrdci do bazy startowej z obozem w plecaku graz moze:

» porzucic¢ oboz w bazie kosztem 0 PA. W takiej sytuacji oboz przepada i gracz nie bedzie juz mogt
z niego korzysta¢ w grze.

- zapakowac go. W tym celu gracz musi oboz roztozyc¢ kosztem 2 PA, zapakowac plecak i oboz
kosztem 2 PA i ponownie schowa¢ ob6z w plecaku za 1 PA.

« nicnierobic, czyli podrézowac dalej z obozem w plecaku zapakowanym w taki sam sposob jaki
byt w momencie powrotu do bazy startowe;j.

Obdz mozna rozbijac i sktada¢ dowolna ilos¢ razy w trakcje gry.

UWAGA: Ekipy speleologow posiadajq wytacznie 1 ponton i 1 zestaw fotograficzny. Jezeli ktorys
ztych przedmiotow znajduje sie w obozie, to gracz nie moze zapakowac ich w ramach akcji pako-
wania w bazie startowej. Analogicznie, jezeli gracz porzuci obdz w bazie startowej a znajdowat
sie w nim zestaw fotograficzny i/lub ponton, nie moze z nich korzystac do korica gry.

Uwaga: Nie wydane PA przepadajq na koniec tury! Wiele razy w gize zdaizy sie, ze gracz bedzie

zmuszony lub zdecyduje zakoriczyc ture zanim wyda wszystkie PA. Optymalizowanie wydawa-
nia PA jest jednym z istotnych elementow gry.

KRONIECGRY I PUNKTOWANIE

Gra konezy sie w momencie, w ktdrym ostatni kafel ze stosu oznaczonego IV zostanie utozony
jako czes¢ jaskini lub odrzucony a w jego miejsce zostanie dotozony kafel zawaliska.

Od tego momentu tury graczy dobiegajg normalnie do konca rundy (tak zeby wszyscy gracze
zagrali tyle samo tur). Nastepnie, zaczynajac od gracza startujacego, gra toczy si¢ jeszcze 3 rundy.




Ekipa, ktora w tym czasie nie dotize do bazy startowej wypada z gry i nie zdobedzie zadnych punk-
tow zwyciestwa. Zdobyte przez nig zetony eksploracji nie sa brane pod uwage przy przyznawaniu
premii punktowych (patrz nizej).

Na koniec gry przyznawane sg premie punktowe dla ekip speleologdéw za zebrane zetony eks-
ploracji wody, zaciskdw (bez wzgledu na poziom trudnosci zebranych zetondw zaciskow), zdjec,
poreczOowek. Kazda kategoria oceniana jest osobno.

Ekipa ktdra zebrata najwiecej zetondw danego typu otrzymuje premie w wysokosci 8 punktow
zwyciestwa. Ekipa, ktéra zebrata druga pod wzgledem ilosci ich lizbe otrzymuje premie w wyso-
kosci 4 punktdw zwyciestwa.

UWAGA: W przypadku remisow nalezy przyznac ilosc punktow o jednqg kategorie nizszq lub jesli
remisujgcych jest wiecej niz dwdch, w ogdle nie przyznawac punktow premii w danej kategorii.

Przyktad:
Krzysztof i Anna majqg najwiecej Zetonow poreczowek, po 5. Rafat zebrat 3 zetony poreczowek
ajola 2. Kizysztof i Anna otizymuyjq po 4 punkty zwyciestwa zas Rafat i Jola nie otrzymujq premii.
Rafatzebrat 6 zetonow eksploracji wody, Jola i Anna po 4, Kizysztof 2. Rafat otrzymuje premie
w wysokosci 8 punktow zwyciestwa. Jola i Anna nie otizymujq premii podobnie jak Krzysztof.
Jola, Rafat i Kizysztof zebrali po 5 zetondow zdjec. Anna zebrata 1 zeton. Nikt nie otrzymuje pre-
mii za zdjecia.

Po przyznaniu premii gracze sumuja zdobyte punkty zwyciestwa.
2 punkty zwyciestwa za kazdy:

» zeton poreczowki

» zeton zdjecia

» zeton zacisku o poziomie trudnosci |

3 punkty zwyciestwa za kazdy:

» zeton eksploracji wody

» zeton zacisku o poziomie trudnosci 11

- zeton premii gtebokosci ,,25”

4 punkty zwyciestwa za kazdy:

» zeton zacisku o poziomie trudnosci 111

- zeton premii gtebokosci ,,50”

5 punktow zwyciestwa za kazdy:

» zeton premii gtebokosci o wartosci ,,75” lub wiekszej.

Zwyciezcy zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.
W przypadku remisu, zwyciezcami zostajg wszyscy remisujacy gracze.

Proces powstawania gry nie jest sprawq prostq. W tym miejscu chciatbym podziekowac wszystkim, ktorzy
pomogli mi pizy twoizeniu Jaskini. Na poczzqtku mojej Zonie Izie, ktdra zawsze musi meczyc sie z moimi proto-
typami, znajomym z Wodzistawskiego klubu Gier Planszowych, Robertowi i Zanecie - ktérzy bardzo czesto sg
moimi wcesnymi testerami. W przypadku Jaskini szzegdlne podziekowania nalezg sie Mackowi Telegtow,
ktdry testowat gre wraz z pracownikami wydawnictwa Rebel.pl oraz ludzmi, ktdrych nie znam i by¢ moze
nigdy nie poznam. Dziekuje!
Adam Katuza
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