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CAVUOUM

Un gicco di strategia per 2-4 giocator], dal 12 anni
in su, durata circa 2 ore.

CONTENUTO

-—- 1 tabellone

-——- 4 segmnalini punteggio {cilindrici, in 4 colori)

--- 44 stazsionl (stasilonl minerarie; piccoli cubi di
legno in 4 colori, 11 pezzl per glocators)

-—- B2 teszere tunnel (17 con s=1 uscite, 19 con
guattro uscite, 14 con tre uscite, 12 con due
uscite)

-—- 12 tesgsere dinamite (teszere tunnel con un
cerchio rosso stampato sopra);, 3 con duse
uscite, 3 con quattro uscite, 3 con tre uscite,
3 con due uscite

--- 18 vene di piete presiose

--- B tessere opzlone (2 per giocatore)

- 4 tessere raccolta (1 per giocatore)

-—- 4 carte sequensa (con numeri da 1 a 4)

--- 54 pietre prezicse (in 6 colori, 9 per colore)

“--- 15 carte ordine (6 con 2 due pietre preziose,
6 con 3 pietre preziose, 2 con 4 pletre presioss)

-—- 12 chip da 2 punti

-—- 4 tabelloncini agione con il riepilogo delle
azloni (1 per giocators)

IL TABELLONE

Il tabellone mostra uns montagna con 91 spazi
esagonali. Intorno alla m ontagna ci sono 5 citta,
composte da 31 spazi citth. Intorno alle citta c'e
il tracciate per il punteggioc e, subitc a lato del
tracciato, 6 tracciati per le pistre preziose. Ognune
di questi tracciati & diviso in 9 spazi a rappresentare
il valore delle pietre. Da una parte del tabellone c'&
l'area per le tessere da acquistars e, dallaltra parte,
quattro spasl per le carte segquenza.

ORBIETTIVO

Nella montagna sono nascoste tante vene ricche di
pletre presiose, pronte per essere trovate. [ giocator
costrulscons del tunnel nella montagna, stabili-
gcono delle stazioni minerarie, scopronc NUove vene
di gemme e raccolgoneo le pietre per poterle vendere.
[ giocatori ottengone anche puntl per avere instal
late dells proprie stazionl minerarie all'interno delle
citti e per le pistre preziosge che riegcono a vendere.
Il vincitore sara il giocatore con piu punti alla fine
della partita.
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--- Il tabellone ha 5 spazi con disegnati deil funnel
Piazza le corrispondenti tessere tunnel su
questl spasl una tessera con 6 uscite & quattro
tesgsere con 4 uscite. Sulla tessera con sel
uscite piazza 1 vena & sulla vena mettl tutte le
J gemm e preziose gialle, a form are una pila.

-—- Le pietre preziose (ad esclusione di quells
gialle) devono eszere divise per colore & posi-
slonate sugli spazl per le pistre presiose con lo
stesso colore. Ogni colore forma una riga da 1
& 2 (scala delle pistre presiose).

---  Ogni giccatore riceve:

1 segnaline puntegeio, che piazza sulle spazic
(o a flance) con 1l numere 20 sul tracciato del
punteggio.

1 tabelloncine azione, che piazza davanti o g8
sul tavolo.

-—- Nell'area d'acguisto del tabellone piazsa le
seguenti tessere: O vene, 4 tunnel con 6 nsdte,
3 tunnel con 4 uscite, £ tunnel con 2 uscite,

e 2 gtazioni per ogni giocatore. (per ora non
piazzars alcun tunnel con due uscite né tessere
dinamite) E

--- Piazza le 4 carte sequenza (con 1 numerl 1-4)
sugli spasi (1-4) del tabellone.

-—-  Mescola le carte ordine e piaszale a faccia in
gil vicine al tabellone.

--- Pezca O carte ordine e piazsale a faccia in su a
fianceo della pila delle carte ordine.

-—- Piazza chip da 2 vicino a queste carte.

-—-  Piawma il rim anenfe m ateriale vicino al
tabellone, pronto per essere usato (stazioni,
tessere tunnel vene, opzioni, dinamite).



GIOCARE A CAVIM

1 gioco & composto di 3 fasi.
Ogni fase & composta da 4 sezioni:

{1} Asta per le carte sequenzn, prendere le tessere
e prendere le carte ordine

{2} Costruire i tunnel e le stazioni, scoprire le
vene € cercare le pietre preziose

{3} Punfteggio delle citth e esplosioni

{4} Vendita delle pietre preziose

carta sequensaa

fIA)}) ASTA PER LE CARTE SEQUENZA

1 gnocatore pill giovane inizia l'asta con il valore “0"
(o pii1 altc). Il glocatore alla sua sinistra deve ora
decidere s aumentare la posta o passars. La prima
asta termina con la puntata pil alta (quande tutti gl
altri giccatori hanno passato). Nota: la puntata pin
alta potrebbe eszere "0°. Il giocatore con la puntata
pia alta muove il suc segnaline punteggioc indietro
dello steggo numero di spazi della sua puntata (perde
punti), dopodiche prende una carta sequenza. Dopo
la prima asta il giocatore alla sinistra del vincitore,
inigla una seconda asta, € cosl via GQuando l'asta &
terminata, & stata determinata la sequensza di gioco
per 1 giocatorl nella prima fase del gioco. Se ci sono
menc di 4 giocatorl in gioco, le rimanenti carie
gequensza rimangono sultabellone.

{1B) PRENDERE LE TESSERE

Ogni glocatore prendes 12 tessere da quelle di-
gponibili (nen dall'area dacquisto) e le plasss a
facecia in su sul suc tabelloncine delle azoni:

4 tegsere tunnel (1 da 6 1 da 4 1 da 3, 1.da 2),
1 venn, 2 opzioni, 1 tessern ricerca, 3 stozioni e 1
tessera dinamite La carta sequensa mostra quale
tessera dinamite riceve il glocatore.

(1€} PRENDERE CARTE ORDINE

Una carta ordine mostra le pietre presicse che un
glocatore deve cercare per soddisfare l'ordine.

Dopo che tutti i gieocatori hanno preso Ia loro carta
gequensza, 21 procede in ordine di gioco (il giocatore
con la carta con 1l valore pit basso inigla) e ogni
glocatore pesca una carta ordine a faccia in su o
passa. Dopo che ogni giocatore ha scelto ze paszare
o prendere, g1 ripete 1l giro. Tutto cid continua finché
non gono state presze tutte le carte ordine digponibi-
li, o finché tutti i giocatori non hanno passato. Un

giceatore che prende una carta asione, la plazza di
fronte a g€ a faccia in su. Quandeo I'erdine verra sod-
disfatto, 1l glecatore riceverd punti vittoria pari al
numero mostrato sulla carta. S un giocatore nen
riegce a risolvere l'ordine entro la fine del gieeco,
dovra pagare 11 numere di punti segnate sulla parte
bazsa della carta.

Le carte ordine che nen sono state zeelte rimangona.
a facecia in su sul tavelo: aggiung una “chip da 2% gu
ogni carta rimasta Nella proszsima fase, verranno
pescate altre 5 carte ordine nueve. Chiungue prenda
una carta con una “chip da 2° sopra, guadagna au-
tomaticamente 2 punti Se anche nella ssconda
faze la carta ordine con la “chip da 2* rimane sul
tavelo, aggiungeral unalira “chip da 2" a quella gia
pressnte.

{2) COSTRUZIONE
Ogni giocatore ha 12 tessere da usare durante ogni

faze Ognitessera rappresenta 1 azione, quindi ogni
glocatore potra eseguire 12 azioni per fase.

Le tessere del 1° giccatore (Giallo)

I giocatori agiscono in ordine, in accordo com le
carte sequenza. Il giocatore atfivo deve fare dal a
4 azioni (daun minimo di 1 fino ad un m assim o di
4). Il giccatore deve scegliere quali amioni eseguire
e in quale sequenza, ma la ricerca delle gemme &
sempre I'ultim a azione delle sue 12. Se un giocaoctre
non pud cosgtruire una stazione o scoprire una
vena, deve plazeare gquestl pezzl all'interno dell'area
d'acquiste. Questa meossa conta comungue come
un'azlone.

Il prim o turne & sempre fatte dal giocatore con la
carta sequenza piit bassa Dopo di lui seguird il
glccatore con la seconda carta sequenza pin bassa.
Quande ognl glocatore avra fatto il sue turno, 1l
primo round sard finite e 21 iniziera 1l round succes-
givo con 1l glocatere con la carta seqguensza pii bassa
e coel via. Dato che 1 giocatorl posgono eseguire un
numero differente di azioni perturno, & normale che
alcuni giecatori finiranne le lore 12 azionl prima
degli altri: questi giccatori dovranno aspettare che
gl altri giccatori finiscanc le loro azioni

[(2A) PIAZZARE TESZSERE TUNNEL

Le teszere tunnel pogzono essere plazzate solo negli

gpazl della montagna. Un tunnel pus essere piazszato

gla;

a} vicino ad una tessera in gioco sul tabellone, o

b}. sopraun tunnel o una dinamite che & gia in
gicco sul tabellons



al}

a3}

Piazzare vicino ad un'altra fessera tunnel o
dinam ite: La nueova tegsera tunnel deve egzere
posizionata in motoe che almeno un tunnel
venga prolungato nen imperta guanti tunnel
vengano prolungati o se esista una connessione
alla citta.

Il piszsamento & lepale,
dato che un tunnel viene
prolunpato.

Il pinasamento non & legale.
dato che nessun fonnel
viene prolungate.

Il pisszamento & lepale
perché almeno un tonnel
viene prolungato

N5
Pisgzare a fianco di una vena

Una tesszera tunnel pud essere piaszata a flanco
di una vena sole se almenc un alire tunnel
conduce glad a questa vena. Non appena un
tunnel conduce ad una vena, un nuocvo tunnel
pud essere plazzato su gualsiasi lato di quella
vena. Questo perché una vena ha 6 uscite.

‘Lu tessera tunnel
non pud essere

piassata vicino a
guestas vena perché
non ¢é& ancora una
connessione alla
stessn.

TUna tessers tunnel
pud essere pinzasta
gui. dato che s1

. sta prolunpando

o un tunnel erala
vena & collepata e i
» plocatori possono
pisszare tunnel
vicino alla vena.

Dato che un tunnel & gis stato connesse alla vena. il nuove
tunmnel pué essere pinssato diretiamente o fianco della
stessa vena su qualsissi lato. Con gquesta mossa s1 possono
prolungare i tunnel che portano alla vena (ricordate le
vene sonc come tunnel con & uscite).

Piazzare a fisnco di umo spazio cittadino
Cgni spazio cittadine contiens uscite verso gli
gpazl della montagna.

Un tunnel pudé essere plazeatc a flance di
unoc spazlc cittadine sole =e i1l tunnel sulla
tessera conduce a gquelle spazic della citta.
Sz un giocatore ha costruitoc una stazione in

une gpazic cittadine, sole lul pud piaz=are
tezeere negh spazl montuosl adiacenti alla citta,
Gl gpa=i cittadini non gono connessl tra loro.

- montagne

—uscite verse gli spasi della
montapna

- spasi cittadini

Solo il blu pud pisssare una
tessera tunnel e continmare cosi

il suo percorsoc.

Il giocatore blu ha corret-
. tamente piazzato la tessera
! tunnel

I1 giocatore blu non ha
. piazsato correttamente la
' tessera tunnel

b} Piazzare tessere tunnel sopra altre

Le tessere tunnel possono essere plazzate
una sopra l'altra solo se la tessera superiore
ha pit uscite rispetto a quella inferiore.

Per ezempic, su un tunnel
con due uscite, pud essers
plazzato un tunnel con 3, 4
o 6 uecite; su un tunnel con
3 uscite, solo tunnel con 4
o B uscite & 2u un tunnel
con 4 uscite gole un tunnel
con & uscite. Su un tunnel
con & uscite, non 1 pogsono
piazzare aliri tunnel

Guando s1 plazsa una tessera su un'altra,
bisogna tenere a mente che almene un
tunnel deve prolungare un tunnel di una
tesssera adiacente.



(2B) PIAFZARE TUNNEL DDINAMITE
{(Tessere tunnel con un cerchio rosso)

Per le tessere tunnel con un cerchico rosso =i
applicanc tutte le regole come per l'utiliz=eo di
tunnel regolari. Per esempio, una tessera normale
con pii uscite pud ezzers pogizlonatsa su una teszera
dinamite & una tessera dinamite con pili uscite pus
eggere plagzata su un tunnel nermale. Ma neota:
alla fine della fase tutte le dinamiti visibili esplo-
deranna! Cis vuol dire che tutte le tessere dinamite
tutte le tessere adiacenti a tessere dinamite (sen=a
gtazionl o vene) saranno rimossi dal tabellone e
plazzatl nell’area d'acquiste sul posti corrispondenti
(censulta Esplogione).

{2C) COSTTRUIRE STAZFIONI

Pueci costruire stazioni nella montagna o in una
citta.

Costruire stazioni nella m ontagna

Una stazione nella mentagna viene stabilita quande
una stazslons wviene plagsata sopra una tessera
tunnel Non =1 pué stabilire una stazione su una
teszera dinamite Le stazioni vengono utilizzate per
proteggere 1 tunnel dagh aliri giocatori e per rac-
cogliere le pietre preziose. Una stazmione interrompe
la. via (1 tunnel) agh altri giccatorl! Una stazione
puo essere piazzata solo sul livello 1 e solo su un
tunnel che sia stato appena piazzato sul tabellone.
Livells 1: Le tessere tunnel che vengono plazm=mate
direttamente sul tabelle sono "a hivello 1%

Una stasione viene piazasta
sullnltime tunnel gFiccatos.

Una stazione non pud essere piazzata su:

— tessere tunnel che sono state piazzate in furni
precedenti

— tessere tunnel alivello 2 o superiore.

Costruire stagioni in una ctta

Una stazlone pud essere costruita in unc spazio
cittadine scle se esiste una via continua ad una
propria stazione nella mentagna (tunnel non inter
rottl).

Nota:

— Solo una stazione pud esgere costruita in ogni
spazlo cittading.

— Cideve eggere un camminc non interrotte fine
ad una stazione del giocators nella montagna.

MNaota: Una stasione avversaria interrompe
gempre le wie degli altr: giocatori

g I1 piocatore verde
posisions prima di
tutic un tunnel (1}. Ora
possiede una via fine ad
una sus stazsione nella
mentagna. Cosl pud
piazaare una stasione in
guestioc spasio cittadine
(2). e ln connessione
rimane intatta, il verde

del puntegeio delle citta

Un giecatore che pessiede stazioni in cittd, riceve
punti durante il "punteggic delle citta”.

Per ogni stazione in cittd vengone datl tant: punti
gquantl spazl liberl preszenti nella stessa. Gl gpamil
cittadinl con stazlonl sensa connessionl a staslonl
nella. mentagna vengone considerati spazi liberi!
(tutto cié pud accaders per le egplosioni).

(2D) SCOPRIRE VENE

Un gioccatore pué scoprire una vena in gualsiasi
momento. Prende la sua vena e la peosiziona su una
gqualsiaszl tessera tunnel libera - potrebbe eszsere
anche una tesgera dinamite! Una vena non appar-
tiene a nessuno!

Le vene non possono essere pinzzate:
— Adiacenti ad uno spazio cittadino.
-— Adiacenti ad un’'alfra vena.

Il gioeatore che plaszs una vena su un tunnel mette
4 pietre preziose su quella vena (in una partita con
due gioccatori sole 3)}— tutte di un colore! Se ci1 soneo
meno pietre di gquel colere, 1] giccatore pud posizio-
narne meno di 4 Nel momento in cul un giocatore
sceglie 1l ceolore, dovrebbe guardare le sue carte
ordine, per fare la scelta migliore Le pletre prezicse
vengono prese dagli spagl con 1l valore pia basso
gulla traceia delle gemme di quel celore.

Ezempio: Se gli zpami 1-4 =zone wvuoti, le pietre
preziose devono essere prese dagl spazi 5,6, Te B.

’ i
Esempio "come $i scopre uns vena': In gquesto esempio.
ven gono scoperte due vene. Una tersa vena (al momento} nen &
possibile dato che toccherebbe uno spaszic cittadino o tocchereb-
e nn'altra vena.

. riceverd punti al momento



Nota: Una wvena non interromps mal una connes-
gione. Una vena ha sempre sel uscite. In gueste
egemplo, 1l giocatore giallo ha una via che passa
dalla sua stazione nella mentagna, attraversa la vena
verde e arriva alla sua stazione 1n citta. Il giccatore
verde ha una via che parte da una delle sue stazioni
e arriva all'altra, passande attraverse la vena blu.
Una wena pud essere attraversata in gualsiasi
diresions, =e esiste una via fino alla vena ed una che
ezgce dalla vena stesza. Nen impeorta la configura-
slone del tunnel sotto la vena.

Se cl sonc pletre preziose 1n una vena, le uscite sotto
la, vena non hanne significato.

Quando wiene raccolta I'ultima pietra presioza, la
venaviene rimosga e plagzata nell'area d'acquisto. La
tessera tunnel sotto la vena & ora visibile & validal

{2E) UTILIZZARE LE TEZCERE OPZIONE

Ogni giocatore ha due tessere opzlone da utilizzare
in ogni faze. 8= usa un'cpmione, 1l glocatore dewve
piazzare la tegsera opzione nella rizerva delle tegsere
e prenders una qualsiasziteszera dall' area d acguisto.
Fotrebbe essere una tessera tunnsl una vena, una
tessera dinamite o una stazione. La tegsera raccolta
deve esszere uftilizmata immediatamente. Lintere
processc (plazsare un‘opslone nellarea acquiste,
prendere una gualsiasi tessera disponibile e usarla)

conta come unasione sola.

Puei plazsare un'opzions nell'area daceguiste & non
prendere nisnte. In gquesto cazo ricevi automatica-
mente 3 puntl, muovends cosi 1l tue segnaline di 3
spazl 1n avanti.

(2F} CERCARE LE PIETRE PREZIOCE

In una fase un giceatore pud cercare l= pietre
prezioss zolo una volta Questa azione deve ezsere
l'ultima, la dedicesima azione. Il giocatore che cerca
lz pietre prezicse mette la sua tessera ricerca nella
rizerva e aspetta finche gli altr1 giocatorni nen
hanne a loro veolta finito 1 lore turni dichiarande di
cercare le pietre prezioss.

Un giocatore pud cercare le pistre presiose solo =& ha
una via nen interrctta da una delle sue stazioni fine
ad un‘altra delle sues stamioni. Su questa via possone
eggercli altre stazmioni delle stesse glocatore & molte
vene. Ogni giocatore mette le pietre che ha raccolte a
faccia in gin di fronte a lui. Pué guardarle quande
vuole ma dovrebbe impedire aglh aliri giccator: di
guardarle.

Regole per la ricerca:

— [Linizio e la fine di una ricerca sonoc sempre
due stazioni del giccators (devone essere due
stazioni differenti).

— I giocatori possono passare attraversc ogni
spazio (es. una tessera tunnel una vena, una
stazione) solo una volta.

-—— Lungolaviaclpossono egsere tante stazioni del
glocatore & tante vene, ma la via non pud eszere
mal interrotta. Per ezempic: Stamione - vena -
vena - staglone - staElone - vena.

-— Bi pud raccogliere solo 1 pietra preziosa per
vena Ceon una “via perfetta” potresti riuscire a
prendere tante gemme quante vene cl scne in
gloco - non di pii.

-—— Eele le vie sulle teszere piazzate sono walide,
non guelle dizegnate sul tabellone.

Rimuovere nna vena vonota

Se l'nltima pietra preziosa di unas vena viene
raccolts, la vena viene imm ediatam ente rim ossa
dal gioco e piazzata nell'area d'acguizto. Sono ora
utilizzabili i tunnel sotto le vene!

Epempio di racecolta

Il procatore verde fa partire 1l suo percorso nel punto uno e
finisce nel punte 2. Egli raccoglie una gemma rossa. pol nng
verde. poi un'altra verde. poi una rossa. poi uns blu ed infine
uns verde. La via finisce nella stasione in cittd. Il piocatore Bln
raccoplie una pemma klu € una verde. [1 giccatore giallo nen
pud raccogliere pemme.

(Z2A)}) PUNTEGLIO DELLE CITTA"

Deopo aver raccolto le gemme, 21 caleola 1l punteggio
per ogni cittdh. Ogni giocatere che controlla una
gtazione in una cittdh con almeno una connessione
ad una delle gue stazioni nella mentagna, guadagna
un numers di punti pari al numero di spazi vuoti
presenti nella eittd. Le stazioni in cittd che nen
hanne connesggion! ad una stazions nella montagna
(delle stesso colore) vengone considerate come
gpazi liberl

Quarda l'esempio sopra riportate. Nella citta sotto
la. montagna 1 giocator: Gialls, Blu & Verde possie-
done una stazions. Due spazi sone vuoti. [l giocatore
Gialle perd non pud ricevere punti, perché la sua
gtagions non & connessa con un'alira allinternc
dells. montagna. [ giocatorr Blu & Verde guadag-
naneo tre punti: due punti per ogni spazio vucte, piil
un punto per lo spazic con la stazione gialla, perché
conta come unc spazle vucto a tuttl gl effettl

Seguendo queste regole, g1 calcola 1l punteggio per
tutte le citta.



(3B} ECPLOSIONE
(teszere dinamite)

Dopo aver calcolate 1l punteggic per le citta, tutte

le teszere dinamite wvisibili espledone e vengone

rimosse dal gioco. Le seguent1 tessere vengone
rimosse con loro:

-—-- tutte le tezsere softo una tessera dinamite,

— tutte le tezzere adiacenti alla tezgsera dinamite
(in casc di tessere sovrappeoste rimuovi solo la
teszera sulla cima) — ma =solo se non c1 sono
stazionl o pietre prezioss su queste tesssre.

Eszempio: Vengono rimosse le tessere contrasseg-
nate con "A

Tutte le tegsere rimosgse vengono messe nell'aren
d'acquizsto.

Quando rimuovi le tessere adiacentl, se wviene
scoperta un‘altra tessera dinamite, questa tessera
produce una reazione uguale ad una dinamite.
Tutte cid pud portare ad una reazione a catenal

Se dus o pia teszere dinamite sono posizlonate l'una
di fianeo all'altra, fal partire l'esplosions con una
teszera dinamite e pol continua dope aver rimosso
tutte le teszere della prima esplosione.

{4} VENDERE LE PIETRE FPREZIOCE

Le "wendite” cominciane gquandeo tutti 1 gloeatori
hanne raccolto.

Prim a, si fa partire la vendita per colore, poi =1
passa alla vendita con le carte ordine.

Un giocatore che mantiene pietre prezicse dopo
entrambe le vendite, le pudaccumulare pervenderle
nella fase successiva o nelle vendite finali.

(4A)}) VENDITA FPER COLORE

Durante la vendita per colore, s1 vendono le pistre
di un celore, poi quelle del colore successive e cosl
via. Il giocatere con la carta sequenzma del valore
piiz baszso dichiara la sua prima puntata cppure

pasza. A guel punte 1l glocatore con la ssconda
carta ssquenza deve puntars o pasgsare & cosl Via
Il giceatore che wende deve mostrare una pietra
preziosa del colore corrispondente. [l prez=e pinalte
che un giocatore pud punfare /a cul pud vendere, &
il numers pia alte visibile sul tracciate delle gemme
del ecolore corrispondente. Nell'esempio, 1l prezzo
piu alto per le gemme gialle & "8". Quindi 1 glocatori
poesonc 1niziare da una puntata di "8°.

Quande un giocators dichiara la sua puntata,
1l giceators successive pud solo dichiarare una
puntata pin bassa o passare.

Solo un giocatore pud vendere durante una vendita
per colore, edé il giocatore con la puntata pin bazsa
Pué vendere una o pii pietre nel colore scelto.

Ezempio 1: Guarda la figura scttostante.

Il 1° giocatore passa, il 2° glocatore meostra una
pietra gialla e punta "8*. Tutti1 gli altri gloecatori
passanc. Il 2° giocatore mostra altre due pietre
gialle e vende tutte e trele pietre gialle a “8". A quel
punto rimette le gemme sugli spazi 6,7.8 & riceve 24
punti (2 x B). Sposta 1l suo segnaline di 24 spagi in
avanti gul tracciate del punteggio.

Ezempio 2: I1 1° giccatore punta "8", 1l 2° giocatore
punta “8%, il 3 giocatore passa, e il 4° giceatore dice
"5%. I1 1% e 1l 2° giocatore passano. [l 4° giocatore ha
3 pietre gialle, ma ne vende sclec una per usare le
altre nella “vendita con carte ordine”.

Nota: Per ogni pietra, 2olo un giocatore pud vendere!
e nessunc punta per guel celors, nessune vende
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pietre di quel colore.

f4B) VENDITA CON CARTE ORDINE

Deope la vendita per colori parte la vendita con le
carte ordine.

Il giocatore che ha la zsequensa di carte pil bassa
€ il prime a vendere tutte le carte ordine che pud
soddisfares (la vendita & opsionale; il giccatore non &
ckbligato a vendere, ma vende sclo se vuole).

Depe, 1l giocatore con la seconda carta g2 quensa pil
bassa vendes le sue pietre con le sue carte ordine.

: B8
22

i Un giocatore che vende, rimette le
. pietre necessarie alla vendita negli
spazl wvuotl, con 1 valori pit alti
del tracciato delle pietre presiose e
guadagna un numerc di punti pari
al numerc riportato gulla carta (nella
figura "22") Subitc dopo scarta la
carta e la mimuove dal gioco.
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Le carte ordine che non wvengonc
rimangone davanti al giocatore.



NOUOOVA FACE

Le coarte sequenza vengono plazzate sul tabellone.
51 pescanc cingue nove carte ordine e gi plazzanc a
faccia in su vicino alla pila delle carte, a fiance delle
altre carte ordine rimaste dalla fass precedente.

La fasze succesziva comincia con lasta delle carte
sequenza. [l giocatore che ha la carta sequensa pina
basza nella fase precedente inizia & puntare.

Dopo l'asta, 1 giocatori riprendene le lore 12 tessere
e le carte ordine come spiegato precedentemente.

Tutte & tre le fasel seguono la stessa procedura.
FINE DEL GIOCO

Dopo la terea fase cl sone ancora tre azioni da fare
prima della fine del gioco:

{1} Il Punteggio delle Citta viene effettuate un'altra

volta. (le citta vengono calcolate in tutte quattre

volte durante una partital.

Carte Ordine non soddisfatte: per ogni carta

ordine non soddisfatta, 1l giocatore muove il suc

segnalino sul tracciato del punteggio indietre d1

tanti punti quanti quelli riportati in bazsso sulla

carta.

{2} Vendita finale: I giocatori che hannec ancera
piletre preziose possono cercare di venderle
nell'asta finale.

12}

Le regole per le vendite finali sone le seguenti

— Ogni giccatore mostra tutte le sue pietre
prezioss.

— Il giocatore che & mltimeo sul tracciate del
punteggic pué vendere una pietra. Sceglie
qualsiasi pietra, la rimetie sul tracciate del
valore di quella pietra (sul valere pil alto
possibile) e sposta 1l suo segnalinoe di conse-
gusnza.

— 1l gicecatore che ora & ultime, ripete l'azione.
Potrebbe anche esssre lo stesso glocatore. Se
due o pin giocatori sono ultimi a part merite,
vende chi ha la carta sequenza pii bassa. La
cosa g1 ripete finché non ci sone pit gemme.

—— Quando 1] gioccatore 1n ultima posizions non ha
piia pietre da vendere, il penulfime gioccatore
vende le sue pietre, e cosl via. La vendita finale
finisce gquando tutte le pietre preziose sono state
wvendute.

Il gioce finisce subite dope le wvendie finali I1
vincitore & 1l giocatore il cul segnalino & in prima
posizione. Se ¢'& un pareggio, vince il giocatore con
la. carta seguenza piu bassa.

ESEMPI

Le mossze di due giccator: nella prima fase, fino al
punteggio delle cittd e all'esplosione.

Limizio

Il siocaters Blu ezepme
4 Aziemni in totale
{gqui, Aziomi 1 e 2):

1. Asione: Posizions un
tunmnel sul tabellone

2. Asione: Posisions
una vena sulla tessera
tunmnel

Giocatore Blu:
Aziomi 3 e 4
3. Asione: Posizions un

tunmnel vicine alla vena.

4. Asione: Posisions una
stasione su guel tunnel

11 riocatere Rosso
ezegue solo 2 Aziomi

1. Asione: Posizions un
tunnel vicine alla vena.

2. Asione: Posisiona una
stasione sul tonnel.

11 giocatore Elu esepme
zols unm'aziome.

1. Posisions una
stasione in uno spasic
cittadine.



I1 Giscatore Bosso
egegue § Arioni.

1. Asione: Posislonsa una
stasione in uno spazio
cittadinag

2. Asione: Posislons una
tessera dinamite vicine
al tunnel.

3. Asione: Posislons un
tonnel vicine ad un altro
tonnel.

I1 Giocatore Blu ezepme
4 Azieni

1. Asione: Posisions un
tonnel vicine ad un altro
tonnel.

2. Asione: Posisions nn
tonnel vicine ad un altro
tonnel.

3. Asione: Ftiliasa nna
tessera opsione. prende
una tessera tunnel
dall'area d'acguisto e

la posisiona vicine alla
VenNa.

4. Asione: Posisions una

stazione sulla tessera
tonnel.

Centre: La vena & gui
dall'inisic della partita

I1 gpiocatere Rozso
ezegue un'Azione

Scopre Una Vena.

-

Il Giscatore Blu egeupge
3 Aziomi

1. Azione: Tiilizsa
un'cpaione. prende una
wvena e la posisions sulla
tessern tunnel (scopre
una vena).

2. Aszione: Posisiona oo
tessera dinamite vicino
alla vens.

3. Asione: Raccoglie e
riceve 3 gemme: 1 pialla.
1 bln e 1 verde.

I1 Giecatere Rozszo
ezepme 4 Azieni

1. Asiene: Posisiona un
tunnel vicine ad una
VELA.

2 Asione: Ttilizza
un'cpaione, prende
una tessera tunnel e la
posiziona vicino ad una
VENA.

3. Asione: Posisiona
una stasione sul tunnel

appens plassato.

4. Asione: Posisions
un tunnel vicine ad un
altro.



I1 Giscatore
egegue 2 Azriomi

Il Rosse continua perchée
il Blu ha fatto tutte le
sue 12 asioni.

1. Asione: Ttiliasa
un'cpaicne. prende una
vena € la posisions sw
una tessera tunnel

2. Asione: Raccoglie e
riceve 4 gemme- 1 gialla.
1 blu. 1 rossa e 1 verde.

Punteggio delle Citta
e Egplosione

Punteggio delle Citta:
Blu e Bosso ricevno 3

punti o gnuno.

Esplosione {g)-

Depo il punteggie delle
citta, tutte le tessere
sotto una tessera
dinamite e tuttd i tonnel
{senan unas stasions/
vena) adiacenti alla
tessera dinamite
vengono rimossi. MNel
nostroe esempic seno
esattaments 4 tessere
{2 dinamiti & 2 tessere
tonnel).

1

2.

3.

Giocare una Partita
Regole Corte
{gquattro sesloni)

Asta per le Carte Sequenza -

Prendi 12 Tessere:

4 tunnel, 1 dinamite, 1 vena, 3 stasione,
2 opzioni, 1 raccolta

Frendi le carte ordine

Costruzsione (in accordo alle carte sequenzal:
Tutte insieme 12 azioni; ogni turno 1-4 agioni.
Un’amione &:

FPiazza 1 tunnel o una dinamite
(adiacente o su un'altra tessera tunnel) —
prolunga almenc 1 tunnel

Stablisci 1 stazione sulla tessera tunnel pit
recente (livello 1) o su uno spaszioc cittadino
(connesso con un a stazione nella montagna).

Scopri 1 vena (su di una teszera tunnel), non
a fianco di uno spasio cittadino o di unaltra
vena. Su una vena, plagza 4 (o 3) piletre
presiose.

Usa un’ Opzione: Prendi una teszera dall'area
d'acquisto ed ezegul immediatamente guesta
azione o muovi di 3 gpazl sul tracciato del

punteggio.

Raccolta: Raccogli una gemma da tutte le
vene su una via da una stazions ad un‘altra

- tra di loro possono eszerci altre stazioni

e molte vene. Pud passare atiraverso uno
gpasic (funnel, vena, stazione) zolo una volial
Le stazioni degli altri giccatori sono ostacoli

Punteggio delle Cittd: Ogni stazione "connessa’
fornizce tanti punti quanti gl spa=i liberi nella
cifté.

Esplosione: Rimucovi le tessere dinamite

vigibili, le teszsere sotto di loro e tutte le tesssre
adiacenti -> rimettl tutte queste tegzere nell'area
d'acquisto.

Vendita delle Pietre Prezsiose:

Vendita per Colore: Un'asta scparata per ogni
colore. Scle un giccatore pud vendere pistre alla
fine di un'asta di un colore.

Carte Ordine: Vendi le carte ordine soddizfatte.
Posiziona le pietre preziose vendute sul tracciato
del valore delle gemme. Muovi il tuc zegnapunti
gul tracciato del punteggio.

Fase: Le quattro gezioni sopra riportate corrispon-
dono ad una fase.

Fine del Gioco: Dopo 3 fasi calcola un punteggio
delle citta, risolvi le carte ordini non soddisfatte e
fai le eventuali vendite finali.
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