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Grajacy w Incan Gold wrcielaja  si¢
W poszukiwaczy skarbow, ktorzy wybrali si¢ na
wyprawe lupiezcza do $wiatyni Inkow. Plotki
glosza, ze wypelione sa one cennymi skarbami:
turkusami  wielkimi jak pies¢, btyszczacym
obsydianem, a podobno niektorym szczgsliwcom
udaje si¢ w nich znalez¢ kawatki zlota.
Oczywiscie mowi si¢ takze, ze Swiatynie sa pelne
niebezpieczenstw, wigc wydostanie si¢ z nich
wraz ze skarbem nie bedzie tatwe. Gracz, ktory
bedzie wiedziat, kiedy juz dos¢ skarbow zostato
zdobyte 1 ktoremu uda si¢ wycofac si¢ ze Swiatyni
bezpiecznie zostanie zwycigzca.

ZAWARTOSC

5 kart $wiatyni tworzacych plansze gry

16 kart graczy (8 kart pochodni
i 8 kart obozowiska)

¢ 8 kart namiotéw, z rowkiem na p’ot
srodku by utatwic¢ ich zgigcie W /&
¢ 30 kart przygody: g4
15 kart skarbéw oraz 15 kart
niebezpieczenstw (po 3 karty
z 5ciu rodzajow)
5 kart artefaktow
110 skarbéw: 60 turkusow
(o wartosci 1) 30 obsydianéw
(o wartosci 5) 1 20 kawatkow ztota
(o wartosci 10)

(<) Sunriver Games LLC 2008

PRZYGOTOWANIA

Kazdy gracz dobiera poczatkowy zestaw kart
gracza (karte¢ pochodni oraz kart¢ obozowiska),
atakze ustawia przed soba namiot zginajac go
w pot. Swiatynia (5 kart) jest uktadana na $rodku
stotu, jak wskazano na obrazku ponizej. Karty
artefaktow sa tasowane i1 podktadane po jednej
pod kazda karte bedaca czescia $wiatyni. Skarby
sa kladzione niedaleko $wiatyni. Graczem
startowym jest osoba, ktora ostatnia trzymata
w reku kawatek prawdziwego zlota.

ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy si¢ przez pigc
rund. Po piatej rundzie wygrywa
gracz z najwigksza wartoscia
zdobytych skarbow.

RUNDA

Pierwszy gracz rozpoczyna
tur¢ odstaniajac nast¢pna
w Kolejnosci kartg Swiatyni
(w pierwszej rundzie bedzie
to karta z numerem ,17)



Nastgpnie pokazuje wszystkim graczom Kkartg
artefaktu, ktoéry znajdowat si¢ pod karta $wiatyni.
Gracze od teraz wiedza jaki skarb moze na nich
czeka¢ jako nagroda w tej czgsci Swiatyni. Potem
wtasowuje ta kartg w tali¢ kart przygody, tworzac
stos przygody na ta runde. Jesli artefakt nie
zostanie odnaleziony w tej rundzie, moze zostaé
odnaleziony pdznie;j!

Sama runda sktada si¢ z pewnej ilosci tur, zaleznej
od poczynan graczy i kart przygody. Kazda z nich
rozgrywa si¢ nastgpujaco:

1) Wybor graczy. Gracze, ktorzy nadal znajduja
si¢ w $wiatyni decyduja, czy w niej pozostaja, czy
chca ja opuscic.

¢ Kazdy z nich wybiera w tajemnicy swoja karte
- pochodni, jesli chca
wejs¢ glebiej, albo
karte obozowiska,
jesli checa wrocic
do namiotu.

¢  Gdy juz wszyscy
wybiora swoja karte
gracz rozpoczynajacy
mowi ,Ruszamy!”
i kazdy z graczy
odkrywa wybrana
karte i ktadzie ja
na stole.

Uwaga: Podczas odkrywania pierwszej Kkarty

przygody nie ma powodu, by wybiera¢ karty, wigc
mozna pomina¢ ten krok zaktadajac, ze wszyscy
gracze wchodza do $wiatyni.

2) Gracze, ktéorzy kontynuuja poszukiwania.
Gracz rozpoczynajacy odkrywa gorna karte ze
stosu kart przygodwyktada ja na stole ktadac ja
za poprzednia dociagnieta karta, tworzac
»sciezke” z kart (podczas pierwszej tury potoz
kart¢ za $wiatynia). Pomocne moze okazaé sig
ktadzenie kart ryzyka obréconych o 90 stopni, by
utatwi¢ ich odréznianie od kart skarbow.

¢ Jesli odkryta karta jest karta skarbu (niebieska

ramka oraz numer) oznacza to, ze gracze
odnalezli jakie$ drogocenne przedmioty.

Warto$¢ karty jest dzielona
pomigdzy graczy, ktorzy
nadal sa w $wiatyni, zaokra-
glajac w dot. Na przyktad,
jesli Swiatynig nadal prze-
szukuje czterech graczy,

a wartos$¢ skarbu to 11,

to kazdy gracz otrzymuje

2 skarby (2 kamienie
turkusowe). Zdobyte w ten
sposob kosztownosci kiadzie
si¢ obok namiotdw, ale jeszcze nie pod nimi.

Jesli odkryta karta jest artefaktem (zlota
ramka), to pozostaje ona na $ciezce. Artefakt
wart jest dodatkowe punkty na koniec gry, ale
tylko dla osoby, ktora jest na tyle sprytna,
by zanie$¢ go do swojego obozowiska!

Natomiast, jesli odkryjemy kart¢ z czerwona
ramka to mamy do czynienia z karta
niebezpieczenstwa. Sta¢ si¢ moze jedna
z dwoch rzeczy:

1. Jesli dotychczas nie odkryto karty
zagrozenia tego samego rodzaju to nic si¢
nie dzieje. Gracze najedli si¢ strachu, ale
udalo im si¢ go przezwycigzyC. Zwrocé
uwagge, ze jesli to pierwsza karta przygody,
ktoéra zostata odkryta w tej
rundzie, to mozna
natychmiast odkry¢
kolejna, gdyz gracze
nie maja jeszcze nic
do stracenia.

2. Gdy w dowolnym
momencie gry zdarzy
si¢, ze na stole znajda
si¢ dwie karty niebezpie
czenstwa posiadajace
W rogu ten sam symbolii]
to oznacza to, ze gracze
przerazili si¢ czego$ i w panice rzucili sig
do ucieczki gubiac gdzies zdobyte do tej
pory skarby (te, ktore nie znajduja si¢ pod
namiotem). Ta druga odkryta karta jest
usuwana poza gre.




Jesli runda si¢ nie zakonczyta 1 jacy$
poszukiwacze zostali ¥wiatyni to w tym
momencie biora oni do reki kart¢ obozowiska
i kartg pochodni, i w tajemnicy decyduja, czy chca
wrdci¢ do obozu czy kontynuowaé poszukiwania.

Wracamy do fazy pierwszej — Wyboru graczy

I postgpujemy jak powyzej do czasu, az wszyscy
gracze wyjda, badz uciekna ze Swiatyni.

3) Gracze, ktérzy opuszczaja $wiatynie. Jesli
jeden, lub wigcej graczy zdecydowato si¢ na
opuszczenie Swiatyni:

¢ to dziela oni migdzy siebie skarby
pozostawione na $ciezce prowadzacej do
wyjscia. Jesli skarby nie moga by¢ podzielone
po réwno, to nadwyzke pozostawia si¢ na
jednej z kart tworzacych $ciezke (obojgtnie
ktorej).

¢ Gracze wracaja do obozu 1 wktadaja wszystkie
skarby, ktére udato im si¢ do tej pory zdobyc¢
do swoich namiotdw. Sa one z nich bezpieczne
1 nie moga zosta¢ zgubione.

¢ Jesli Swiatyni¢ opuszczaé bedzie wigce] niz
jeden gracz to zaden z nich nie moze zabraé
artefaktu znajdujacego si¢ na $ciezce. Dopiero
gracz samotnie opuszczajacy Swiatyni¢ zbiera

wszystkie pozostawione po drodze artefakty.

Sa one pozostawiane obok namiotéw, ale
mimo to pozostaja tam bezpieczne i nie
zostana  zgubione podczas ewentualnej
ucieczki. Pierwsze trzy wyniesione ze §wiatyni
warte
sa 5 punktow kazdy, a zaznacza
si¢ to ktadac na nich obsydia-
nowy kamien. Kolejne warte
sa juz po 10 punktow,
aby to zaznaczy¢ potoz na
nich znacznik zlota.

¢ Ci, ktorzy opuscili juz
$wiatynig ktada swoje karty
obozowiska przed soba i nie
biora udziatu w dalszych
zmaganiach tej rundy.

Notka: Wszyscy gracze widza

namioty swoich przeciwnikow, ale nie wolno im
ich dotyka¢, ani przelicza¢ tego co znajduje si¢ w
srodku.
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4) Koniec rundy. Runda moze zakonczy¢ si¢ na

dwa sposoby. Po pierwsze, gdy wszyscy gracze
uciekna ze §wiatyni w wyniku odkrycia

drugiej karty niebezpieczenstwa
tego samego rodzaju.

Gdy tak sig stanie to ta kartg
usuwamy z gry i podktadamy
pod kartg $wiatyni z numerem
danej rundy, najlepiej jeszcze
przed przetasowaniem kart
do rundy nastgpne;.

Jesli na Sciezce znajdowaly si¢
jakies$ artefakty to sa one stracone
1 usuwa si¢ je z gry. Coz za pech dla ekspedycji!
Po drugie runda zakonczy si¢ gdy wszyscy
gracze dobrowolnie opuszcza $wiatyni¢. Ostatni
wychodzacy zabiera wszystkie pozostawione na
Sciezce skarby.

Gdy runda si¢ zakonczy gracz rozpoczynajacy
przekazuje wszystkie karty

przygod do gracza
siedzacego po jego lewej
stronie, ktory od teraz
jest graczem rozpoczyna-
jacym. Zaczyna si¢ kolejna
runda.

KONIEC GRY

Gra toczy sig przez pig¢ rund. Po ostatniej
rundzie, namioty sa odstaniane i gracze licza

zgromadzone skarby. Ich warto$ci sa
nastepujace:

Turkus — 1

Obsydian — 5

Ztoto — 10

Artefakty — 51 10
Gracz z najwigkszym dorobkiem punktowym
(w warto$ci skarbow) wygrywa gre. Jesli sa
wyniki remisowe, wygrywa gracz
Znajwigksza iloscia artefaktéw. Jesli nadal
jest remis, to zagrajcie jeszcze raz!

NOTKA KONCOWA

Artefakty sa nowoscia w tej edycji. Aby
zagra¢ w oryginalne reguty Diamanta, po
prostu usun karty artefaktow z gry. Wszystko
inne pozostaje bez zmian.

Instrukcje dla Rebel.pl przettumaczyl Hubert Bartos



