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CAVUM
Stratégiai játék 2-4 játékos részére, 12 éves kortól, kb. 2 
órás játékidővel.

Tartozékok
1 játéktábla
4 pontszám jelző (4 különböző színű)
44 állomás (bányaállomások; kis fa kockák 4 színben, 
játékosonként 11)
62 alagút lapka (17 hat-kijáratú, 19 négy-kijáratú, 14 
három-kijáratú, 12 két-kijáratú)
12 dinamit lapka (alagút lapka piros körrel) (3 hat-
kijáratú, 3 négy-kijáratú, 3 három-kijáratú, 3 két-
kijáratú)
18 drágakő ér
8 választási lehetőség lapka (játékosonként 2)
4 kincskereső lapka (játékosonként 1)
4 sorrend kártya (1-4-ig számozva)
54 drágakő (6 különböző színben, színenként 9 db)
15 parancskártya (6 db 2 drágakővel, 6 db 3 drágakővel, 
3 db 4 drágakővel)
12 db kettes érme
4 akció lap akció-összefoglalóval (játékosonként 1)

A játéktábla
A játéktábla egy hegyet ábrázol, melyen 91 szabad mező 
található. A hegy körül városok találhatók, melyekben 
együttesen 31 szabad mező van. A városok körül található 
a pontszám jelző sáv, e körül pedig 6 sáv a drágaköveknek. 
Minden egyes utóbbi sávon 9-9 hely található a drágakövek 
számára. A tábla egyik fele a vásárlás helye (vásárlás mező), 
a másik felén négy hely található a sorrend kártyák számára. 

A játék célja
A hegyben drágakő erek találhatók. A játékosok alagutakat 
alakítanak ki a hegyben, állomásokat (bányaállomásokat) hoznak 
létre a hegyen és a városokban, drágakő ereket fedeznek fel, 
drágakövek után kutatnak, majd eladják őket. A játékosok a 
városokban felépített állomásokért és az eladott drágakövek 
után pontokat kapnak. A nyertes játékos az, aki a pontszám 
jelző sávon jelzett legtöbb pontot szerezte.

Tartozékok
--------------------------  az alagút lapkák  ------------------------   

két-kijáratú  három-kijáratú négy-kijáratú hat-kijáratú

drágakő        vásárlási lehetőség           kincskereső dinamit
ér lapka piros
                                                                                                      körrel

                                                                                    

drágakövek           parancs  sorrend kártya         pontszám
                                            kártya                                                          jelző

Előkészületek a játékra
--- A játéktáblán 5 alagúttal ellátott szabad mező látható. 

Tedd a megfelelő alagút lapkákat ezekre a helyekre: 1 
hat-kijáratút és 4 négy-kijáratút. Tegyél a hat-kijáratú 
lapkára 1 drágakő eret, majd pedig tedd erre mind a 9 
sárga drágakövet egy kupacba.

--- A drágaköveket (kivéve persze a sárgákat) tedd a 
megfelelő színű, a drágaköveknek fenntartott helyre. 
Minden szín egy sort képez 1-től 9-ig (drágakő sáv).

--- Minden játékos kap
1 pontszám jelzőt, amit rátesz a 20-assal jelzett mezőre a 
pontszám jelző sávon (vagy a mellé teszi)
1 akció lapot, amit maga elé tesz az asztalra

--- A következőket kell elhelyezni a játéktáblának az ún. 
vásárlás mezőjére: 
minden játékos számára 5 ér, 4 hat-kijáratú, 3 négy-
kijáratú, 2 három-kijáratú alagút lapka, és 2 állomás 
(ebben az 1-től fázisban nincsenek két-kijáratú lapkák 
és dinamit lapkák)

--- A 4 sorrend kártya (1-4-ig számozva) a tábla 1-4-ig 
számozott mezőire kerül
A parancskártyákat össze kell keverni és lefordítva a 
kártya mellé tenni egy kupacba. 5 parancskártyát fel kell 
húzni és a tábla mellé helyezni felfordítva. 
A kettes érméket ezek mellé a kártyák mellé kell tenni. 
A fennmaradt játék-tartozékokat mint készletet a játék-
tábla mellett kell felhalmozni (állomások, alagút lapkák, 
erek, választási lehetőség lapkák, dinamit lapkák).

állomásokkettes érme
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A JÁTÉK MENETE
A játék 3 fázisból áll.
Minden fázis 4 részre tagolódik:

(1) Licitálj sorrendkártyákra, vedd el a lapkákat, és ve-
gyél el parancskártyákat!
(2) Építs alagutakat és állomásokat, fedezd fel az 
ereket, és kutass drágakövek után!
(3) Városok pontozása és robbantás.
(4) Add el a drágaköveket!

(1A) Licitálj a sorrendkártyákra 

A legfiatalabb játékos kezdi a licitálást “0” (vagy annál magasabb) 
értékkel. Bal oldali szomszédja ennél nagyobbat kell, hogy ajánl-
jon, vagy passzolnia kell. Az első licitálás a legnagyobb ajánlat-
tal ér véget (amikor mindenki más már passzol). Megjegyzés: 
A legmagasabb érték lehet a “0” is. A legtöbbet ajánló játékos 
pontszám jelzőjét visszafelé mozgatja a sávon annyival, amennyit 
az előbb ajánlott, ezután elvesz egy sorrendkártyát. Ezt követően 
bal oldali szomszédja kezdi a licitálást. A többi sorrend kártyát 
ugyanezen a módon lehet megszerezni. Amikor ennek vége, 
ezáltal az első fázis lépéssorrendje meghatározásra került. Ha 
kevesebb, mint 4 játékos játssza a játékot, a fennmaradó sor-
rendkártyák a táblán maradnak.

(1B) Vegyél el lapkákat

Minden játékos 12 lapkát vesz el a készletből és azokat felfordítva 
elhelyezi az akció lapján: 4 alagút kártya (1 hat-, 1 négy-, 1 
három-, 1 két-kijáratú), 1 ér, 2 vásárlási opció, 1 kincskereső, 
3 állomás és 1 dinamit lapka. A sorrendkártya határozza meg, 
hogy melyik dinamit kártyát kapja az adott játékos.

(1C) Vegyél el parancskártyákat

A parancskártya megmutatja, hogy a játékosnak milyen 
drágakövet kell felkutatnia ahhoz, hogy teljesítse a rá kisza-
bott parancsot. Miután minden játékos kézhez kapta a sor-
rendkártyáját, a játékosok ennek megfelelő sorrendben lépnek 
(az alacsonyabb számú kártyával rendelkező játékos jön előbb). 
Minden játékos vagy elvesz egy felfordított parancskártyát, 
vagy passzol. Miután minden játékosra sor került, még további 
körökre kerül sor egészen addig, míg szabad parancskártya 
marad a táblán. Ez addig folyatóik, amíg vagy miden kártya 
elfogyott, vagy minden játékos passzol. A játékos az elvett 
parancskártyát felfordítva maga elé teszi. Amikor a parancsot 
teljesítették, a játékos megkapja a kártyán jelzett pontokat.

Ha a játékosnak nem sikerült teljesítenie egy parancsot a 
játék végéig, annyival kell a pontjelzőjét visszafelé mozgatnia 
a pontjelző sávon, ahány pont a kártya alján szerepel. Azok a 
parancskártyák, amiket nem választott senki, a táblán maradnak 
felfordítva, és mindegyikre egy 2-es érme kerül. A következő 
fázisban 5 új parancskártyát kell a táblára tenni. Aki egy 2-es 
érmével lefedett kártyát választ a következő fázisban, az 
két ponttal mozgathatja előre a pontszám jelzőjét. A 2-es 
érme ekkor visszakerül a készletbe. Ha egy parancskártyát 
a második fázisban sem választ senki, egy újabb 2-es érme 
kerül a kártyára.

(2) Építés

Minden játékos 12 lapkát használhat fel minden egyes 
fázisban. Minden lapka egy akciót jelent, ami alapján 
minden játékosnak fázisonként 12 akciója van.

A játékososok a sorrendkártyák szerinti lépéssorrendben 
haladnak. A soron lévő játékosnak legalább 1, legfeljebb 4 
akciót kell végrehajtania egy körben. A játékos dönti, el, hogy 
melyik akciókat hajtja végre, és milyen sorrendben. A feltárás 
akciója azonban mindig az utolsó kell, hogy legyen a 12 
lehetséges akció közül. Amikor egy játékos nem tud állomást 
építeni vagy nem tud eret feltárni, a vásárlás mezőbe kell 
helyeznie az állomás vagy ér lapkáját. Ez a lépése viszont egy 
akciónak felel meg.

Az első kört mindig a legalacsonyabb számú sorrendkártyával 
rendelkező játékos kezdi. Őt követi a második legalacsonyabb 
számú sorrendkártyájú játékos. Amikor minden játékosra sor 
került egyszer, vége az első körnek és kezdődik a második kör, az 
előbbivel azonos sorrendben. Mivel egy körben a játékosok 
különböző számú akciót hajthatnak végre, előfordulhat, hogy 
egyes játékosok a 12 akciót előbb fejezik be, mint a többi 
játékos. Nekik várniuk kell addig, amíg a többi játékos is a 
saját 12 akciója végére ér.

(2A) Alagút lapkák lerakása

Alagút lapkát csak a hegyen lévő szabad mezőkre lehet 
helyezni. Alagút lapkát a következő helyekre lehet rakni:

a) egy már a táblán lévő lapka mellé vagy
b) egy már a táblán lévő alagút vagy dinamit lapkára

sorrend kártya

Az 1. sz. játékos (sárga) készlete
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a1} Alagút vagy dinamit lapka mellé helyezés  
Az új alagút lapkát oly módon kell elhelyezni, hogy 
legalább egy alagutat folytasson. Nem számít, hogy 
hány alagút folytatódik ezáltal vagy hogy létrejön-e 
kapcsolat egy várossal.

a2} Ér mellé helyezés 
Az alagút lapkát csak akkor lehet egy ér mellé helyezni, 
ha már legalább egy alagút lapka egy alagútja a táblán az 
érhez vezet. Amint egy alagút már vezet az érhez, egy 
alagút lapka lerakható ennek az érnek bármelyik 
oldalára. Ez azért van, mert egy érnek hat kijárata van, 
minden oldalon egy.

a3} Városi mező mellé helyezés 

Mindegyik városi mező a hegyi mezők felé rendelkezik 
kijárattal. Egy alagút lapka csak abban az esetben 
helyezhető el egy városi mező mellé, ha a táblán egy 
alagút az egyik alagút lapkán ehhez a városhoz vezet.

Ha egy játékos állomást épített a városi mezőre, csak 
ő helyezhet el alagút lapkát e mellé a mező mellé.

A városok nem kapcsolódnak egymáshoz.

b} Alagút lapkák elhelyezése egymás tetejére  
Az alagút lapkák egymás tetejére is elhelyezhetők, de 
csak akkor, ha a felső alagút lapka több kijárattal 
rendelkezik, mint az alsó.

Például egy két-kijáratú alagútra egy 
három-, négy-, vagy hat-kijáratú lap-
ka helyezhető el; egy három-kijáratú 
lapkára egy négy- vagy hat-kijáratú 
lapka helyezhető; és egy négykijáratú 
alagút lapkára csak egy hat-kijáratú 
alagút lapka helyezhető el.

Egy hat-kijáratú lapkára további hat-kijáratú alagút 
lapka nem helyezhető el. Amikor egy lapkára egy 
másikat helyezünk, figyelemmel kell lenni arra is, hogy 
legalább egy alagút kacsolódjon egy másik szomszé-
dos lapkához.

Az elhelyezés nem 
megengedett, mert az 
alagút nem folytatódik.

Az elhelyezés 
megengedett, mert 
egy alagút folytatódik.

Az elhelyezés 
megengedett, mert 
egy alagút folytatódik.

Az alagút lapka nem 
helyezhető el az ér 
mellé, mert még nincs 
kapcsolat az érhez.

Az alagút lapka 
elhelyezhető, ha egy 
alagút ezáltal 
folytatódik. Ily módon 
az ér már kapcsolódik az 
alagutakhoz, és a 
játékosok lerakhatnak 
alagút lapkákat az ér 
mellé.

Mivel egy alagút már kapcsolódik az érhez, egy másik alagút lapka 
elhelyezhető közvetlenül ugyanazon ér mellé bármelyik oldalon. Ez az 
alagút tehát már folytatódik.

Hegyek

Kijárat a hegyekhez

Városi mezők

Csak a kék játékos helyezhet el 
alagút lapkát és folytathatja az 
alagutat

A kék játékos helyesen 
tette le az alagút lapkát

A kék játékos helytelenül 
tette le az alagút lapkát
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Dinamit lapkák elhelyezése
(Alagút lapkák piros körrel)

A piros körrel ellátott alagút lapkákra ugyanazok a szabályok 
vonatkoznak, mint a normál alagút lapkákra. Például egy normál 
lapka, amelynek több kijárata van, rátehető egy dinamit lapkára, 
és a több kijárattal rendelkező dinamit lapka is ráhelyezhető a 
normál lapkára. Azonban vigyázat: a fázis végén minden 
látszódó dinamit felrobban. Ez azt jelenti, hogy minden el nem 
takart dinamit lapkát, illetve minden a felrobbanó dinamit alatti 
lapkát és minden a felrobbanó dinamittal szomszédos lapkát 
(kivéve az állomásokat és az ereket) le kell venni a tábláról, és 
a vásárlás mező megfelelő helyére kell tenni (lásd: Robbanás).

(2B) Állomás építése  

Állomást a hegyen vagy a városban lehet építeni. 

Állomás építése a hegyen

Egy hegyi állomás akkor jön létre, amikor egy alagút lapka 
tetejére egy állomást helyezünk el. Dinamit lapka tetejére 
nem helyezhető állomás. Az állomások feladata, hogy 
megvédjék az alagutakat a többi játékostól, és később a 
drágakövek felkutatását segítse. Egy állomás megszakítja az 
alagutat a többi játékos számára. Állomást csak 1. szintű 
lapkán lehet létrehozni, ezen felül csak olyan alagút lapkán, 
amit épp most helyeztek el a táblán.

1. szint: azok az alagút lapkák, amelyek közvetlenül a táblán 
helyezkednek el, képezik az 1. szintet.

Állomás nem hozható létre
- olyan alagút lapkán, amelyet korábbi körben 
helyeztek a táblára
- 2. és annál magasabb szintű alagút lapkán

Állomás építése városban

Városi mezőn csak akkor építhető állomás, ha folyamatos út 
vezet hozzá a játékos saját hegyi állomásától (tehát az alagutat 
nem szakítja meg semmi).

Megjegyzés: egy város mezőre csak egy állomás építhető
megszakítatlan út kell, hogy vezessen a városig a játékos saját 
hegyi állomásától.

Megjegyzés: Az ellenfél állomása mindig megszakítja a kapc-
solatot a többi játékos állomásai között.

A városok pontozása alkalmával a városi állomásokkal rendelkező 
játékos pontokat fog kapni. Minden városi állomás után annyi 
pont jár, ahány üres mező van a városban. Az állomással 
rendelkező olyan városi mezők, amelyeknek nincs kapcsolata 
a hegyhez, szabad mezőnek minősülnek. (Ez pl. egy robbanás 
révén jöhet létre.)

(2C) Erek felfedezése 

Egy játékos bármikor felfedezhet egy eret. Az eret rá kell 
helyezni bármelyik üres alagút lapkára, ez lehet egy dinamiti 
lapka is. Az ér semelyik játékoshoz sem tartozik. Eret nem 
lehet elhelyezni:

- városi mező mellé
- egy már a táblán lévő ér mellé

Az a játékos, aki leteszi az eret, 4 egyszínű drágakövet tesz az 
érre (2 játékossal játszott játék esetében csak 3 drágakövet 
használjatok!). Ha már csak kevesebb azonos színű drágakő 
maradt, a játékos négynél (vagy háromnál) kevesebb 
drágakövet is használhat. Amikor a játékos kiválasztja a színt, 
a parancs kártyáján lévő drágakövek színére figyelemmel kell 
lennie. A drágaköveket a legalacsonyabb értékűekből kell 
elvenni elsőként. 

Példa: Ha az 1-4 mezők üresek, a drágaköveket az 5, 6, 7 és 8 
mezőkről kell elvenni.

Egy állomást hoztak létre egy legutóbb el-
helyezett alagút lapkán.

A zöld játékos először letesz 
egy alagút lapkát. (1) Ezáltal 
létrejön a kapcsolat a hegyi 
állomása és egy városi 
mező között. Erre a város 
mezőre már építhet ál-
lomást. (2) Ha a kapcsolat 
sértetlen marad, akkor a 
zöld játékos a városok 
pontozása során pontot fog 
ezért kapni.

1

2

Példa egy ér felfedezésére: Ebben a példában 2 ér felfedezésére kerül 
sor. A harmadik ér (ebben a pillanatban) még nem kerülhet felfedezésre. 
Ennek oka, hogy városi mező mellé nem helyezhető ér, és egy másik ér 
mellé sem helyezhető ér.



Megjegyzés: Egy ér sohasem szakítja meg az alagút folytonosságát 
és a kapcsolatot. Egy érnek mindig hat kijárata van. Ebben a 
példában a sárga játékos kapcsolatot épített ki a hegyi 
állomása és a városi állomása között a zöld éren keresztül. A 
zöld játékosnak átjárása van az egyik saját színű állomásától a 
másikig a kék éren keresztül. Egy éren keresztül lehet mennyit 
bármik mihelyt irányba ha vezet út az éréhez és vezet út az 
értől elfelé. Nem számít, hogy az ér alatt az alagutak milyen 
elrendezésben vannak. Ha egy éren drágakövek vannak, az ér 
alatti kijáratoknak nincs jelentőségük! Mindazonáltal, amikor 
az éren lévő utolsó drágakövet is felfedezték, az eret el kell 
távolítani, és a vásárlás mezőre helyezni. Ezáltal az ér alatti 
alagút lapka láthatóvá válik, és ismét számít, hogy mit mutat.

Választási lehetőségek 

Minden játékosnak fázisonként két választási lehetőség lap-
kája van. Ha felhasznál egy választási lehetőséget, ezt a lapkát 
vissza kell, hogy tegye a készletbe, és el kell, hogy vegyen egy 
tetszőleges lapkát a vásárlás mezőről. Ez lehet egy alagút lap-
ka, egy ér, egy dinamit lapka, vagy egy állomás. Az így elvett 
lapkát azonnal fel kell használnia. Az egész folyamat (választási 
lehetőség lapka elhelyezése a vásárlási mezőben, egy lapka 
elvétele, majd felhasználása) egy akciónak számít. A választási 
lehetőség lapkát el lehet helyezni a vásárlás mezőben is, és ekkor 
ennek ellentételezéseként nem kell másik lapkát elvenni. Ebben az 
esetben a játékos 3 pontot kap, és a pontszám jelzőjét három 
hellyel előre mozgathatja. Ez szintén egy akciónak számít.

(2D) Drágakövek felkutatása 

Egy fázison belül egy játékos csak egyszer kutathat fel 
drágaköveket. Ennek az akciónak kell az utolsónak és a 
tizenkettediknek lennie. A drágakövek után kutató játékos 
visszateszi a kincskereső lapkáját a készletbe, és addig vár, amíg 
a többi játékos is ugyanígy tesz, és be nem fejezi utolsó körét. 

Egy játékos csak akkor kutathat fel drágakövet, ha megszakítatlan 
kapcsolata áll fenn egyik állomásától egy másik állomásáig. Ennek 
az útnak a mentén több, a játékos által birtokolt állomás és 
számos ér helyezkedhet el. Minden egyes játékos arccal lefelé 
helyezi el a feltárt drágaköveket maga előtt. Bármikor meg le-
het nézni a feltárt drágaköveket, de ezeket a többi játékos 
szeme elől rejtve kell tartani.

Kincskeresés szabályai:

- a kutatás kezdete és vége mindig két, egymástól eltérő saját 
állomás

- a játékosok csak egy alkalommal kelhetnek át egy adott 
lapkán (alagút, ér, állomás)

- az így megtett út mentén számos saját állomás vagy ér 
helyezkedhet el, de az út sosem lehet megszakított Példa: 
állomás - ér - ér - állomás - állomás - ér - állomás
- erenként csak egy drágakövet lehet feltárni. Egy ún. 
“tökéletes út” során annyi drágakő szerezhető meg, ahány 
ér a játéktáblán szerepel, de több nem.

Csak a lapkákon lévő utak számítanak, a játéktáblán jelölt 
utak nem.

Üres ér eltávolítása 

Amint az adott ér utolsó drágakövét is megszerezték, az eret 
azonnal el kell távolítani, és a vásárlás mezőbe helyezni. Az alatta 
fekvő alagút lapkán lévő utak innentől ismét érvényesek.

(3A) Város pontozása  

A kincskeresés után minden egyes várost pontozni kell. 
Minden játékos, akinek városi állomása van, amelynek ? 
legalább egy olyan saját állomáshoz, amely a hegyekben van, 
annyi pontot kap, ahány üres mezővel a város rendelkezik. 
Azok a városi állomások, amelyeknek nincs a saját színű hegyi 
állomásokhoz kapcsolata, üres mezőnek minősülnek.

A fenti példában a hegy alatt fekvő városban a sárga, a kék és 
a zöld játékos egyenként egy-egy állomással rendelkezik. Két 
hely üres a városban. A sárga nem kap pontot, mivel városi ál-
lomásának nincsen kapcsolata másik sárga hegyi állomáshoz. 
A kék és a zöld egyenként három-három pontot kap: két-két 
pontot a két üres városi mezőért, plusz egyet-egyet a sárga 
által elfoglalt mezőért, mivel ez egy üres városi mezőnek 
számít (nem lévén kapcsolata).

Így mind az öt városi mező pontozásra kerül.
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Példa kincskeresésre 
A zöld játékos indult az 1-ről és a 2-re érkezik kincskeresés közben. Feltárja az 
első piros, majd a zöld, ismét a zöld, majd a piros, majd a kék, végül a zöld 
drágaköveket. Útja saját állomásán ér véget a városban. A kék feltár 1 kék és 
1 zöld követ. A sárga nem tud drágakövet felkutatni.
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(3B) Robbanás
(dinamit lapkák)

A városok pontozása után minden látható dinamit lapka 
felrobban és le kell venni azokat a tábláról. A következő 
lapkákat szintén le kell venni:
- minden a dinamit lapka alatt lévő lapkát
- minden a dinamit lapkával szomszédos lapkát (ez azt jelenti, 
hogy a szomszédos mezőn lévő legfelső lapkát kell levenni, de 
csak ha nincs állomás vagy drágakő a szomszédos mezőn)

Példa: itt az összes, A-val jelölt lapka eltávolításra kerül.

Minden levett lapkát a vásárlás mezőbe kell rakni.

Amikor leveszünk egy szomszédos lapkát, ha ezáltal egy újabb 
dinamit válik láthatóvá, ez ugyanazt a hatást fejti ki, mint az 
eredeti lapka tetején lévő dinamit. Ez akár egy láncreakcióhoz 
is vezethet. Ha kettő vagy több dinamit lapka fekszik egymás 
mellett, kezdjétek a robbanást az egyikkel, majd folytassátok a 
másik robbanással addig, amíg az összes lapka eltávolításra 
nem került.

 (4) Drágakövek eladása 

A vásár akkor kezdődik, amikor minden játékos befejezte a 
kincskeresést. Először a színek szerinti vásárra kerül sor, majd 
ezt követi a parancskártyák szerinti vásár.Az a játékos, akinek 
még mindig marad drágaköve mindkét vásár után, megtartja 
őket, és a következő fázisban vagy a játék végén a végső 
vásárban tudja azokat eladni.

Szín szerinti vásárElőször egy adott színű drágakövek kerülnek 
eladásra, majd a másik színű kövek, és így tovább. A 
legalacsonyabb számú sorrendkártyával rendelkező játékos 
tesz először ajánlatot vagy passzol. 

Aztán a második legalacsonyabb sorszámú kártyával rendelkező 
tesz ajánlatot vagy passzol. Az eladó játékosnak egy megfelelő 
színű drágakövet kell felmutatni. A legmagasabb ár, amit ajánlani/
elkérni lehet egy drágakőért, az a legmagasabb szám, ami a 
megfelelő színhez tartozó árskálán látható. Az alábbi példában 
a legmagasabb ár egy sárga drágakőért a 8. Ezért a játékosok a 
legmagasabb látható szám alapján kezdenek licitálni.

Amikor egy játékos közzéteszi ajánlatát, a következő játékos 
csak alacsonyabb ajánlatot tehet, vagy passzolnia kell.

Színenként csak egy játékos adhat el. Ez az a játékos, aki a 
legalacsonyabb ajánlott tette. Ez a játékos abból a színből egy 
vagy több drágakövet adhat el.

1. sz. példa: lásd a következő képet
Az első játékos passzol; a 2. játékos 1 sárga követ mutat fel és 
8-at ajánl. Minden további játékos passzol. A 2. játékos még 
további 2 sárga követ mutat fel és eladja mindhárom sárga 
követ, darabját 8-ért. Ezt a három követ a 8-as, a 7-es és a 6-
os számú mezőre helyezi, és 24 pontot kap érte (3-szor 8-at). 
Pontszám jelzőjét 24 ponttal mozgatja előre.

2. sz. példa: Az első játékos 8-at ajánl, a 2. játékos 6-ot ajánl, a 
3. játékos passzol, a 4. játékos 5-öt ajánl. Az 1. játékos és a 2. 
játékos passzolnak. A 4. játékosnak 3 sárga köve van. Ezek 
közül csak egyet ad el, mivel a másik kettőre a parancskártyák 
szerinti vásárban van szüksége.

Megjegyzés: Mindegy egyes színre nézve csak egy játékos 
adhat el. Ha senki nem tesz ajánlatot az adott színre, ebből a 
színből senki nem adhat el drágakövet. 

Parancskártyák szerinti vásár

A szín szerinti vásár után a parancskártyák szerinti vásár 
következik. A legalacsonyabb számmal rendelkező 
sorrendkártyájú játékos adhat el azok szerint a parancskártyák 
szerint, amiket teljesíteni tud. Az eladás választható: a játékos 
nem köteles eladni, ha nem akar. Ezt követően a második 
legalacsonyabb számú sorrendkártyájú játékos kerül sorra. Az 
eladni szándékozó játékos a szükséges drágaköveket a 
legnagyobb sorszámú üres helyre teszi az ár sávon, és 
pontszám jelzőjét annyi mezővel mozgatja előre, 

amennyit a kártyája mutat (a képen 22-
vel), majd a kártyát kiveszi a játékból.

A nem teljesített parancskártyák a játékos 
előtt maradnak.
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Új fázis

A sorrend kártyákat a táblára kell helyezni. Öt új parancskártyát 
kell húzni, és azokat arccal felfelé a kupac mellé kell tenni, 
vagy az utolsó fázisból megmaradó parancskártyák mellé.

A következő fázis a sorrendkártyákra való licitálással kezdődik. 

Az a játékos, akinek eddig a legalacsonyabb sorszámú sor-
rendkártyája volt, kezdi az ajánlattételt.

A licitálás után a játékosok ismét húznak 12 lapkát, majd a 
parancskártyákat.

Mind a három fázis ugyanazt a sorrendet követi.

A játék vége

A harmadik fázis után három akciót kell még véghezvinni, 
mielőtt a játék véget ér:

Ismét sor kerül a városok pontozására. (A városok pontozására 
összesen négy alkalommal kerül tehát sor.)

A nem teljesített parancskártyák: minden nem teljesített 
parancskártya után a játékosnak a pontszámjelzőjét annyival 
kell hátrafelé mozgatnia, ahány pont a kártya alján olvasható
Utolsó vásár: Az utolsó vásár ekkor kezdődik minden játékos 
számára, akinek még van drágaköve.

Az utolsó vásár szabályai a következők

Minden egyes játékos megmutatja az összes nála lévő drágakövet
A pontszámjelző sávon utolsó játékos eladhat egy drágakövet. 
Bármelyik követ kiválaszthatja, amit a legmagasabb számú 
üres mezőre helyez az ár skálán, majd előre mozgatja a pont-
számjelzőjét ennek megfelelően.

A játékos, aki ekkor az utolsó a pontszámjelző sávon, megis-
métli ugyanezt a folyamatot. Ez lehet ugyanaz a játékos is – és 
így tovább. Ha egynél több játékos osztozik az utolsó helyen, 
közülük a legalacsonyabb számú sorszámkártyával rendelkező 
adhat el elsőként.

Amikor az utolsó helyen álló játékosnak már nincs eladni való 
drágaköve, az előtte lévő játékos adhatja el a köveit, és így 
tovább. Az utolsó vásár akkor ér véget, amikor az összes 
drágakövet eladták.

A játék az utolsó vásár után ér véget. A győztes az a játékos, 
akinek a pontszám jelzője az első helyen áll. Ha döntetlen az állás, 
akkor az nyer, akinek alacsonyabb számú a sorrendkártyája.

PÉLDÁK
Az alábbiakban bemutatjuk két játékos lehetséges lépéseit az 
első fázisban, a városok pontozása és a robbanás lépéseken 
keresztül.

A kezdés

A kék játékos összesen 4 ak-
ciót hajt végre
(itt az 1. és a 2. akciót):

1. akció: lerak egy alagút 
lapkát a táblára

2. akció. lerak egy ér lapkát 
az alagút lapkára

Kék játékos: 3. és 4. akció

3. akció: lerak egy alagút 
lapkát az ér mellé

4. akció: épít egy állomást az 
alagút lapkára

A piros játékos csak 2 akciót 
hajt végre

1. akció: lerak egy alagút 
lapkát az ér mellé

2. akció: épít egy állomást az 
alagút lapkára

A kék játékos csak egy akciót 
hajt végre

1. épít egy állomást egy város 
mezőre
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A piros játékos 3 akciót 
hajt végre

1. akció: épít egy 
állomást egy város 
mezőre

2. akció: lerak egy di-
namit lapkát egy alagút 
lapka mellé

3. akció: lerak egy 
alagút lapkát egy alagút 
lapka mellé

A kék játékos 4 akciót hajt 
végre

1. akció: lerak egy alagút 
lapkát egy alagút lapka 
mellé

2. akció: lerak egy alagút 
lapkát egy alagút lapka 
mellé

3. akció: felhasználja az 
egyik választási lehetőség 
lapkáját, elvesz egy alagút 
lapkát a készletből, és egy 
ér mellé teszi

4. akció: állomást épít egy 
alagút lapkára

Közép: a 
kezdéshez tar-
tozik

A piros játékos egy akciót 
hajt végre

feltár egy eret

A kék játékos 3 akciót hajt 
végre

1. akció: felhasználja az 
egyik választási lehetőség 
kártyáját, elvesz egy eret, és 
leteszi egy alagút lapkára 
(feltár egy eret)

2. akció: letesz egy dinamit 
lapkát egy ér mellé

3. akció: felkutatja a kincset 
és 3 gyémántot kap: egy 
sárgát, egy kéket és egy 
zöldet.

A piros játékos 4 akciót 
hajt végre

1. akció: lerak egy 
alagút lapkát egy ér 
mellé

2. akció: felhasználja az 
egyik választási lehet-
őség kártyáját, elvesz 
egy alagút lapkát, és 
leteszi egy ér mellé

3. akció: épít egy ál-
lomást a legutóbb 
lerakott alagút lapkára

4. akció: lerak egy 
alagút lapkát egy alagút 
lapka mellé
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A piros játékos 2 akciót hajt 
végre

A piros folytatja, mivel a kék 
mind a 12 akciót 
kihasználta.

1. akció: felhasználja az 
egyik választási lehetőség 
kártyáját, elvesz egy eret, és 
lerakja egy alagút lapkára

2. akció: felkutatja a 
kincset, és négy gyémántot 
kap: egy sárgát, egy kéket, 
egy pirosat és egy zöldet.

Városok pontozása és Rob-
banás

Városok pontozása: mind a 
kék, mind a piros játékos 
három-három pontot kap

Robbanás (e):
A városok pontozása után 
minden dinamit lapka, 
minden a dinamit lapka alatti 
lapka és minden szomszédos 
alagút lapka (amin nincs ál-
lomás) levételre kerül. 

Példánkban ez 4 lapkát érint 
(2 dinamit és 2 alagút lapkát).

Játékszabályok
Rövidített változat

(a négy szakasz)

1. Licitálj sorrendkártyákra!
Vegyél el 12 lapkát! 4 alagutat, 1 dinamitot, 1 eret, 3 állomást, 
2 választási lehetőséget, 1 kincskeresőt
Vegyél el parancskártyákat!

2. Építs (a sorrendkártyáknak megfelelően)!
Összesen 12 akciód van; lépésenként 1-4 akciód. Egy akció az 
alábbi lehet:
Helyezz el egy alagút vagy dinamit lapkát (egy másik alagút 
lapka mellé vagy rá)! 
Folytass legalább egy alagutat!
Létesíts egy állomást a legutóbb letett alagút lapkán (1. szint) 
vagy egy város mezőn (ami kapcsolatban áll egy hegyi 
állomással)!
Kutass fel egy eret (egy alagút lapkán), ami nem egy város 
mező vagy egy másik ér mellett fekszik! Tegyél 4 (vagy 3) 
drágakövet az érre!
Használd ki a választási lehetőséget! Vegyél el egy lapkát a 
vásárlás mezőről és azonnal hajtsd végre az akciót, vagy lépj 3-
at a pontszámjelző sávon!
Keress kincset: Minden olyan éren, amelyik két saját állomás-
odat összekötő útvonalon fekszik, ezek között számos egyéb 
saját állomásod és számos ér helyezkedhet el; kutass fel 1 
drágakövet erenként. Egy mezőn (alagút, ér, állomás) csak 
egyszer mehetsz keresztül. A többi játékos által birtokolt 
állomások akadályt képeznek számodra.

3. Pontozd a városokat! Minden összekapcsolt állomás annyi 
pontot kap, amennyi üres mező van a városban. 

Robbanás: Vedd le a látható dinamit lapkákat és az alattuk 
lévő lapkákat, és minden szomszédos lapkát! Tedd ezeket a 
vásárlás mezőbe!

4. Add el a drágaköveket!
Szín szerinti vásár: Licitálj színeként külön-külön. Csak egy 
játékos adhat el egy adott színű követ.

Parancskártyák: Add el a teljesített parancskártyákat. Tedd a 
drágaköveket az ár skálára. Haladj a pontszámjelző sávon.

Fázis: A fenti négy szakasz képez egy fázist.

A játék vége: a 3 fázis után még végezd el az alábbiakat: 
városok pontozása, végre nem hajtott parancskártyák és a 
végső vásár.
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CAVUM
    
Ein strategisches Spiel für 2-4 Höhlenforscher ab 
12 Jahren   

SPIELMATERIAL
 

---	 1 Spielplan 
---	 4 Spielfiguren (in 4 Farben; 1 pro Spieler)
---	 44 Stationen (Holzwürfel in 4 Farben;  

11 pro Spieler)
---	 62 Höhlenteile (17 Sechser, 19 Vierer,  

14 Dreier, 12 Zweier) 
---	 12 Dynamit-Teile (Höhlenteile mit rotem Kreis 

– 3 Sechser, 3 Vierer, 3 Dreier, 3 Zweier)
---	 18 Edelsteinadern 
---	 8 Kaufoptionen  (je 2 pro Spieler)
---	 4 Schürfkarten (1 pro Spieler)
---	 4 Reihenfolgekarten (mit den Zahlen 1-4)
---	 54 Edelsteine (in 6 Farben; 9 pro Edelstein-

farbe)
---	 15 Auftragskarten (je 6 mit 2 bzw.  

3 Edelsteinen, 3 mit 4 Edelsteinen) 
---	 12 Zweierchips
---	 4 Tafeln mit Kurzspielregeln (1 pro Spieler)  

DER SPIELPLAN
 
Der Spielplan zeigt einen Berg mit 91 Bergfeldern 
und um den Berg 5 Städte (mit zusammen 31 Stadt-
feldern). Auf einer Seite gibt es den Kaufpool, auf 
der anderen die 4 Felder für die Reihenfolgekarten. 
Außen um die Städte verläuft die Erfolgsleiste  
(100 Felder) und daran anschließend die 6 Edel-
steinskalen mit jeweils 9 Edelsteinfeldern. 
 

SPIELZIEL

In dem Berg gibt es Edelsteinadern. Die Spieler 
bauen Höhlen in den Berg, errichten Stationen im 
Berg (Minen) und in den Städten, entdecken Edel-
steinadern, schürfen Edelsteine und verkaufen 
sie. Für geschürfte Edelsteine und für Stationen 
in Städten gibt es Erfolgspunkte, die auf der  
Erfolgsleiste dargestellt werden. Es gewinnt, wer 
auf der Erfolgsleiste bei Spielende vorne liegt. 

SPIELMATERIAL
  

--------------------------  Höhlenteile  ------------------------              

	 Zweier  	  Dreier	 Vierer	 Sechser

	 Edelsteinader	 Option	 Schürfkarte	 Dynamit-Teil  
				    mit rotem 		
				    Kreis 
                                                                                                                       

                                                                                      

	 Edelsteine  	 Auftragskarte 	Reihenfolgekarte	 Spielfiguren	
				     		
		

SPIELVORBEREITUNGEN 

---	 Auf den Spielplan werden auf die 5 vorgezeich-
neten Felder gelegt: 1 Sechser und 4 Vierer. 
Auf den Sechser wird 1 Edelsteinader  
und darauf ein Stapel mit allen 9 gelben  
Edelsteinen gelegt.  

---	 Die Edelsteine (außer den gelben) werden auf 
die Edelsteinfelder gelegt. Jede Farbe bildet 
eine Reihe von 1-9 (Edelsteinskala). 

---	 Jeder Spieler erhält 1 Spielfigur, die er auf 
bzw. neben das Feld 20 (= Startfeld) der  
Erfolgsleiste stellt und 1 Tafel mit Kurzspiel-
regel, die er vor sich auf den Tisch legt. 

---	 In den Kaufpool (auf Spielplan) werden gelegt: 
- 4 Sechser, 3 Vierer, 2 Dreier, 5 Edelstein-
adern und von jedem Spieler 2 Stationen.  

   	 (Zweier und Dynamit-Teile gibt es vorerst 
keine im Kaufpool.)

---	 Die 4 Reihenfolgekarten (mit den Zahlen 1-4) 
werden auf den Spielplan gelegt.

---	 Auftragskarten werden gemischt und als 
	 verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt.  
---	 5 Auftragskarten werden aufgedeckt und 

zusammen mit den Zweierchips neben den 
Stapel gelegt. 

---	 Das restliche Spielmaterial wird geordnet als 
Vorrat neben den Spielplan gelegt (Stationen, 
Höhlenteile, Edelsteinadern, Kaufoptionen, 
Dynamitteile).  
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SPIELABLAUF 

Das Spiel läuft in 3 Phasen ab. 
Jede Phase besteht aus 4 Abschnitten: 

{1}	 Reihenfolge ersteigern, Teile und 
	 Aufträge nehmen 
{2}	 Bauen (Höhlen, Stationen), Edelsteinader 	
	 entdecken und Edelsteine schürfen 
{3}	 Stadtwertung und Einsturz
{4}	 Edelsteine verkaufen 

(1A) REIHENFOLGE  ERSTEIGERN 

Die Zugreihenfolge wird ersteigert. Der jüngste 
Spieler beginnt mit dem Wert „0“ (oder höher). 
Sein linker Nachbar muss nun mindestens um „1“ 
erhöhen oder passen usw. Das Bieten geht solange 
reihum bis alle Spieler bis auf einen gepasst haben. 
Wer die höchste Zahl genannt hat – dies kann 
auch die „0“ sein! – nimmt sich jetzt eine beliebige  
Reihenfolgekarte seiner Wahl und setzt seine Figur 
auf der Erfolgsleiste entsprechend seines Gebotes 
viele Felder zurück, aber nicht hinter die „0“. 

Danach beginnt der linke Nachbar des Spielers, 
der eine Reihenfolgekarte erworben hat, mit dem 
Steigern. Die übrigen Reihenfolgekarten werden 
wie oben geschildert erworben, bis jeder Spieler 
eine Karte besitzt. Damit ist die Reihenfolge für alle 
Züge einer Phase festgelegt. Bei weniger als vier 
Spielern bleiben die nicht gewählten Reihenfolge-
karten auf dem Spielplan liegen.

 
(1B) TEILE AUF TAFEL LEGEN 

Jeder Spieler nimmt sich 12 Teile vom Vorrat und 
legt sie auf seine Tafel: 

4 Höhlenteile (je 1 Sechser, 1 Vierer, 1 Dreier,  
1 Zweier), 1 Edelsteinader, 2 Kaufoptionen,  
1 Schürfkarte, 3 Stationen und 1 Dynamitteil. 
Die Reihenfolgekarte bestimmt, welches Dynamit-
Teil ein Spieler erhält. 

(1C) AUFTRÄGE  NEHMEN  

Ein Auftrag gibt an, welche Edelsteine man besitzen 
muss, um den Auftrag zu erfüllen. 

Nachdem jeder Spieler eine Reihenfolgekarte 
besitzt, nehmen sich die Spieler in der Reihenfolge 
ihrer Reihenfolgekarten (die niedrigste beginnt) 

einen der offenen Aufträge oder passen. Nachdem 
jeder Spieler einmal an der Reihe war, gibt es weitere 
Runden, in denen man einen Auftrag nehmen kann. 
Dies geht so lange, bis alle 5 Aufträge erworben 
wurden oder bis alle Spieler gepasst haben. Wer 
einen Auftrag angenommen hat, legt ihn offen vor 
sich ab. Er erhält den auf der Auftragskarte angege-
benen Wert als Erfolgspunkte, wenn er ihn erfüllt 
hat. Wer einen Auftrag bis zum Spielende nicht 
erfüllt, muss auf der Erfolgsleiste so viele Felder 
zurück, wie auf der Auftragskarte angegeben. 

Nicht gewählte Aufträge bleiben offen liegen und 
erhalten einen Zweierchip. In der nächsten Phase 
werden zu diesen liegen gebliebenen Aufträgen 
5 neue offene Aufträge hinzugefügt. Wer in der 
nächsten Phase einen Auftrag mit Zweierchip 
auswählt, rückt sofort 2 Felder vor und legt den Chip 
zum Vorrat zurück. Sollte ein Auftrag mit Zweierchip 
in der 2. Phase nicht genommen werden, erhält er 
für die 3. Phase nochmals einen Zweierchip. 

(2) BAUEN 

Jeder Spieler besitzt für eine Phase 12 Teile. Jedes 
Teil stellt 1 Aktion dar, d.h. jedem Spieler stehen pro 
Phase 12 Aktionen zur Verfügung. 

Wer am Zug ist (Reihenfolge gemäß Reihenfolge-
karten), muss 1 Aktion ausführen, er kann aber bis 
maximal 4 Aktionen ausführen. Welche Aktionen ein 
Spieler ausführt und in welcher Reihenfolge, ist ihm 
überlassen. Allerdings stellt das Schürfen immer die 
letzte der 12 Aktionen dar. Falls ein Spieler keine 
Station errichten möchte oder kann bzw. keine Edel-
steinader finden möchte oder kann, muss er eine 
Station bzw. Ader in den Kaufpool legen. Dies kostet 
jeweils eine Aktion. 

Den ersten Zug macht immer der Spieler mit der 
niedrigsten Reihenfolgekarte. Danach ist der 
Spieler mit der zweitniedrigsten Reihenfolgekarte 
an der Reihe usw. Wenn jeder einmal an der Reihe 
war, ist eine Runde beendet und die nächste Runde 
beginnt wieder mit dem Spieler mit der niedrigsten 
Reihenfolgekarte usw. Da die Spieler pro Zug unter-
schiedlich viele Aktionen ausführen, ist es üblich, 
dass ein Spieler bereits fertig ist und warten muss, 
bis die anderen Spieler auch ihre 12 Aktionen aus-
geführt haben.  

  Reihenfolgekarte

Spielmaterial von Gelb
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(2A) HÖHLENTEILE  LEGEN

Höhlenteile können nur auf Bergfelder gelegt 
werden. Ein Höhlenteil kann immer nur 
an ein bereits auf dem Spielplan vorhandenes Teil 
angelegt oder 
auf ein auf dem Spielplan befindliches Höhlen- oder 
Dynamitteil gelegt werden. 

Folgende Regeln sind dabei zu beachten: 

Anlegen an vorhandene Höhlen- oder Dynamitteile
Das neue Höhlenteil muss so angelegt werden, dass 
ein Höhlengang fortgeführt wird. Auch dann, wenn 
an das neue Höhlenteil mehrere Teile angrenzen, 
muss nur ein Höhlengang weitergeführt werden. 
Dabei ist es gleichgültig, aus wie viel Teilen der 
Gang besteht und ob er eine Verbindung zu einer 
Stadt hat oder nicht.

Anlegen an eine vorhandene Edelsteinader 
An eine vorhandene Edelsteinader kann nur dann 
ein neues Höhlenteil angelegt werden, wenn bereits 
ein Höhlengang zu der Edelsteinader hinführt. Dies 
bedeutet, dass an die Edelsteinader in der Spielplan-
mitte erst ein Höhlengang hinführen muss, bevor 
dort ein neues Höhlenteil angelegt werden kann. 

Sobald ein Höhlengang zu einer Edelsteinader 
hinführt, kann an jeder Seite der Ader ein Höhlenteil 
angelegt und der Höhlengang fortgeführt werden, 
d.h. eine Edelsteinader besitzt sechs Ausgänge.

 

Anlegen an ein Stadtfeld
  
Jedes Stadtfeld besitzt Ausgänge zu den 
Bergfeldern. 

Zu einem Stadtfeld kann jederzeit ein Höhlengang 
gebaut werden. 

Von einem Stadtfeld weg kann aber nur dann 
ein neuer Höhlengang gebaut werden, wenn auf 
dem Stadtfeld eine eigene Station steht. 

Stadtfelder haben untereinander keine Verbindung. 

Anlegen nicht erlaubt, weil 
kein Höhlengang fortgeführt 
wird.

Anlegen erlaubt, weil ein 
Höhlengang fortgeführt wird.

Anlegen erlaubt, weil ein 
Höhlengang fortgeführt wird.

Das Höhlenteil kann 
nicht an der Edel-
steinader angelegt 
werden, weil noch 
kein „Weg“ zu der 
Ader hinführt. 

Das Höhlenteil kann 
angelegt werden, 
weil ein Höhlen-
gang fortgeführt 
wird. Gleichzeitig 
wird eine Verbind-
ung zur Edelstei-
nader hergestellt. 

Jetzt kann das Höhlenteil an der Edelsteinader angelegt 
werden, weil bereits ein Höhlengang zu der Ader hinführt 
und damit der Höhlengang fortgesetzt wird. 

– Bergfeld

– Ausgang zum Bergfeld

– Stadtfeld

Nur Blau kann an diesem Stadtfeld 
ein Höhlenteil anlegen und den 
Höhlengang fortsetzen. 

Blau hat das Höhlenteil 
korrekt anlegt  und den 
Höhlengang fortgesetzt. 

Blau hat das Höhlenteil 
nicht korrekt angelegt. 
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Höhlenteile aufeinander legen 

Höhlenteile können aufeinander 
gelegt werden, wenn das oben 
liegende Teil mehr Höhlengänge als 
das darunter liegende besitzt. D.h. 
auf einen Zweier kann ein Dreier, 
Vierer oder Sechser gelegt werden; 
auf einen Dreier ein Vierer oder 
Sechser und auf einen Vierer kann 
nur ein Sechser gelegt werden. Auf 
einen Sechser kann kein weiterer 
Sechser gelegt werden.

Auch beim Aufeinanderlegen gilt: Mindestens ein 
Höhlengang muss fortgeführt werden.
. 

DYNAMIT-TEILE  LEGEN 
(Höhlenteile mit einem roten Kreis)  

Für Höhlenteile mit einem roten Kreis gelten die 
gleichen Regeln wie bei den normalen Höhlen-
teilen. Dies gilt auch beim Aufeinanderlegen, 
d.h. auf ein normales Höhlenteil kann ein höher-
wertiges Dynamit-Teil gelegt werden oder auf ein 
Dynamit-Teil kann ein höherwertiges normales 
Höhlenteil gelegt werden. Am Ende einer Phase 
wird das Dynamit gezündet, d.h. alle sichtbaren 
Dynamit-Teile stürzen ein und werden zusammen 
mit darunter liegenden und den angrenzenden 
Höhlenteilen vom Spielplan genommen und in den 
Kaufpool auf die entsprechenden Felder gelegt 
(siehe Abschnitt Einsturz). 

(2B) STATIONEN BAUEN 

Man kann Stationen im Berg oder in der Stadt 
bauen. 

Station im Berg bauen  (Mine errichten) 

Wird eine Station auf ein Höhlenteil gestellt, so ist 
dies eine Station im Berg. Auf Dynamit-Teile dürfen 
keine Stationen errichtet werden. Stationen werden 
benötigt, um Höhlengänge für sich zu sichern und 
um später Edelsteine schürfen zu können. Eine 
Station unterbricht einen Höhlengang für alle 
anderen Spieler! 

Eine Station kann vom aktiven Spieler nur in Ebene 
1 und nur auf dem Höhlenteil errichtet werden, das 
er gerade auf den Spielplan gelegt hat. 

Ebene 1 sind die Höhlenteile, die direkt auf dem 
Spielplan aufliegen.

Eine Station kann nicht errichtet werden 
---	 auf bereits früher auf den Spielplan gelegte 

Höhlenteile und 
---	 auf Höhlenteilen, die auf mindestens einem 

Höhlenteil liegen (Ebene 2 und höher).

 
Station in einer Stadt bauen 

Auf ein Stadtfeld kann nur dann eine Station gebaut 
werden, wenn es einen durchgehenden Weg zu einer 
eigenen Station im Berg gibt. 

Auf ein Stadtfeld kann nur eine Station gebaut 
werden. 

Beachte: Eine fremde Station unterbricht einen Weg.  

Bei der Stadtwertung erhält man für eine Station 
in der Stadt so viele Punkte, wie es in dieser Stadt 
noch freie Felder gibt, wobei Felder mit Stationen 
als freie Felder gelten, wenn die Station in einer 
Stadt keine Verbindung zu einer Station im Berg 
hat (dies kann durch eine Explosion passieren).

(2C) EDELSTEINADERN  ENTDECKEN

Ein Spieler kann jederzeit eine Edelsteinader 
entdecken. Er nimmt seine Ader und legt sie auf ein 
beliebiges, bereits vorhandenes, freies Höhlenteil 
– dies kann auch ein Dynamit-Teil sein!  

Edelsteinadern dürfen nicht gelegt werden: 
---	 neben ein Stadtfeld,  
---	 neben eine bereits bestehende Edelsteinader.  

Wer eine Edelsteinader auf ein Höhlenteil gelegt 
hat, legt darauf 4 Edelsteine (bei 2 Spielern 3 Edel-
steine) einer Farbe! Sollten von einer Farbe keine 
4 (bzw. 3) Edelsteine mehr vorhanden sein, werden 
nur die restlichen Edelsteine dieser Farbe auf die 
Ader gelegt. Die Farbe (Edelsteinskala) ist frei 
wählbar. Die Spieler sollten sich an ihren eigenen 
Auftragskarten orientieren und eine der Farben 
wählen, die auf ihren Karten abgebildet sind. Die 
Edelsteine werden von dem Feld mit dem niedrig-
sten Wert und dann aufsteigend genommen. 

Beispiel: Sind die Felder 1-4 leer, müssen die Edel-
steine der Felder 5, 6, 7 und 8 genommen werden.  
  

Auf dem gerade gelegten Höhlenteil 
wird eine Station errichtet. 

Grün legt zuerst ein 
Höhlenteil (1) und besitzt 
jetzt eine Verbindung von 
einer Station im Berg zu 
einem Stadtfeld. Er kann 
jetzt als zweite Aktion 
eine Station auf diesem 
Stadtfeld errichten (2). 
Bei der Stadtwertung 
erhält Grün dafür 
Erfolgspunkte.

1

2
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Beachte:  
Eine Edelsteinader unterbricht nie einen Weg. 
Eine Ader ist wie ein Sechser zu betrachten. Gelb 
hat einen Weg über die grüne Edelsteinader zu 
seiner Station in der Stadt. Grün hat einen Weg 
über die blaue Ader zu seiner Station in der Stadt. 
Eine Ader kann immer betreten werden, wenn ein 
Weg dazu hinführt und kann verlassen werden, 
wenn ein Weg wegführt, egal wie die Wege auf dem 
darunter liegenden Höhlenteil verlaufen. Solange 
auf einem Feld eine Edelsteinader liegt, haben die 
Wege auf dem darunter liegenden Höhlenteil keine 
Bedeutung.

Wenn allerdings der letzte Edelstein einer Ader 
geschürft wurde, wird die Ader wieder entfernt, 
und es gilt wieder der Wegverlauf des jetzt sicht-
baren Höhlenteils. 

KAUFOPTION  EINSETZEN 

Jeder Spieler kann in einer Phase zweimal eine 
Kaufoption einsetzen. Er legt die Optionskarte zum 
Vorrat zurück und holt sich dafür ein beliebiges Teil 
aus dem Kaufpool. Dies kann ein Höhlenteil oder 
eine Ader oder ein Dynamit-Teil oder eine Station 
sein. Das erworbene Teil muss sofort eingesetzt 
werden. Der gesamte Vorgang entspricht einer 
Aktion.

Man kann eine Optionskarte auch einsetzen  
und nichts erwerben. In diesem Fall erhält man  
3 Erfolgspunkte und rückt seine Figur auf der  
Erfolgsleiste 3 Felder vor. Auch dieser Vorgang 
stellt eine Aktion dar.

(2D) EDELSTEINE  SCHÜRFEN   

Pro Phase kann man nur einmal schürfen. Diese 
Aktion muss die 12. und letzte Aktion eines Spielers 
sein. Wer geschürft hat, legt die Schürfkarte zum 
Vorrat zurück und wartet solange bis alle anderen 

Spieler ebenfalls geschürft haben. 

Voraussetzung für das Schürfen ist, dass man einen 
ununterbrochenen Weg von einer eigenen Station 
zu einer anderen eigenen Station besitzt. Auf diesem 
Weg darf es beliebig viele andere eigene Stationen 
und beliebig viele Adern geben. Die geschürften 
Edelsteine legt jeder Spieler verdeckt vor sich ab. 
Er darf jederzeit unter seine Edelsteine sehen, sollte 
sie aber vor Blicken der Mitspieler schützen. 

Regeln für das Schürfen:  

---	 Startpunkt und Endpunkt des Schürfens muss 
immer eine eigene Station sein. 

---	 Ein Feld (Höhlenteil, Ader, eigene Station) darf 
nur einmal betreten werden.  

---	 Es gibt nur einen “Schürfweg”, der nicht 
unterbrochen sein darf. Auf dem „Schürfweg“ 
dürfen beliebig viele eigene Stationen und 
beliebige viele Adern liegen. Beispiel: Station – 
Ader – Ader – Station – Station – Ader – Station  

---	 Pro Ader wird nur 1 Edelstein geschürft; 
insgesamt aber beliebig viele Edelsteine.   

---	 Es gelten nur die Wege auf den Höhlenteilen, 
nicht die vorgezeichneten Wege auf dem 
Spielplan. 

Leere Adern entfernen 

Sofort dann, wenn der letzte Edelstein einer Ader 
geschürft wurde, wird die Ader wieder entfernt und 
in den Kaufpool gelegt. Es gilt wieder der Wegver-
lauf auf dem jetzt sichtbaren Höhlenteil! 

Beispiel für das Schürfen 
Grün startet in seiner Station in der Stadt rechts oben. Er 
schürft zuerst einen roten, dann einen grünen, noch einen 
grünen, dann einen roten, einen blauen und zum Schluß noch 
einen grünen Edelstein. Sein Zug endet in seiner Station in der 
Stadt unten. Blau schürft 1 blauen und grünen Edelstein.  
Gelb kann keinen Edelstein schürfen

Beispiel für das Entdecken einer Edelsteinader: 
In der obigen  Abbildung wurden 2 Adern entdeckt. Eine 
dritte Ader kann zurzeit nicht entdeckt werden, da die beiden 
Einschränkungen beachtet werden müssen: keine Ader neben 
einem Stadtfeld, keine Ader direkt neben einer anderen Ader. 

1

2
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(3A) STADTWERTUNG 

Nachdem alle Spieler geschürft haben, wird jede 
Stadt gewertet. Wer in einer Stadt eine Station 
besitzt, die eine Verbindung zu einer beliebigen 
eigenen Station im Berg hat, erhält dafür so viele 
Erfolgspunkte, wie in der Stadt noch Felder frei 
sind. Dabei werden Stationen, die keine Verbindung 
zu einer eigenen Station im Berg haben, als freie 
Felder gewertet. 

Beispiel: In der obigen Abbildung in der Stadt 
unten besitzen Gelb, Blau und Grün je eine Station, 
2 Felder sind noch frei. Da die gelbe Station keine 
Verbindung hat, erhält Gelb keine Erfolgspunkte 
und das Feld wird als „frei“ gewertet. Blau und Grün 
erhalten je 3 Erfolgspunkte.

Auf diese Weise werden alle 5 Städte gewertet und 
die Spielfiguren auf der Erfolgsleiste vorgerückt.

(3B) EINSTURZ (EXPLOSION) 
(Dynamit-Teile) 

Nach der Stadtwertung stürzen alle Dynamit-Teile 
ein, die sichtbar sind. Außerdem stürzen ein: 
---	 alle Teile, die unter den Dynamit-Teilen liegen, 
---	 alle Teile, die an Dynamit-Teile angrenzen und 

auf denen keine Station steht und keine Edel-
steine liegen. Bei nebeneinander liegenden 
Dynamitteilen, wird zuerst der Einsturz des 
einen und danach des anderen Dynamitteils 
abgewickelt.  

Beispiel: In der Abbildung stürzen die drei mit „A“ 
gekennzeichneten Teile ein.
 

Alle eingestürzten Teile werden in den Kaufpool 
gelegt.

Sollte unter einem Nachbarteil ein Dynamit-Teil 
sichtbar werden, so wirkt dieses Teil wie ein oben 
liegendes Dynamit-Teil und löst eine Kettenreaktion 

aus. Sollte unter einem Nachbarteil ein Höhlenteil 
liegen, so stürzt nur das obere Höhlenteil ein. 

(4) EDELSTEINE  VERKAUFEN  

Wenn alle Spieler geschürft haben, beginnt der 
Abschnitt Verkaufen. 

Zuerst werden die Edelsteine nach Farben  
(Art der Edelsteine) verkauft und danach die 
Auftrags-karten erfüllt. Wer danach Edelsteine 
übrig hat, kann sie in der nächsten Phase oder ganz 
am Ende beim Schlußverkauf verkaufen. 

Verkauf nach Farbe

Der Reihe nach werden alle 6 Farben durchgefragt, 
ob jemand verkaufen will. Begonnen wird mit der 
Farbe gelb, danach folgen die übrigen Farben im 
Uhrzeigersinn auf dem Spielplan. Der Spieler mit 
der niedrigsten Reihenfolgekarte macht pro Farbe 
immer das erste Gebot oder er passt. Danach kommt 
der Spieler mit der zweitniedrigsten Reihenfol-
gekarte an die Reihe usw. Wer zum Verkauf bereit 
ist, muss einen Edelstein in der entsprechenden 
Farbe offen auslegen. Das Gebot, zu dem ein Spieler 
verkaufen will, kann maximal den Wert besitzen, 
der in der entsprechenden Farbe sichtbar ist (im 
untenstehenden Beispiel ist dies der Wert „8“) oder 
beliebig niedriger sein (Mindestwert „1“). 

Wenn ein Spieler das erste Gebot abgegeben hat, 
kann der nächste Spieler ein niedrigeres Gebot 
nennen oder passen. Auf diese Weise geht das Bieten 
reihum – unter Umständen auch mehrmals – bis alle 
Spieler bis auf einen gepaßt haben. 

Pro Farbe kann immer nur ein Spieler verkaufen. 
Dieser kann 1 Edelstein oder auch mehrere (wenn 
er sie besitzt) zu dem ersteigerten Wert verkaufen. 
Danach folgt der Verkauf in der nächsten Farbe.

Beispiel 1: Siehe obige Skizze. Wer will gelbe  
Edelsteine verkaufen? Startspieler paßt, Spieler 2 legt 
1 gelben Edelstein raus und bietet „8“. Alle anderen 
Spieler passen. Spieler 2 legt 2 weitere gelbe Edel-
steine raus und verkauft alle drei für 8. Er legt seine 
3 Edelsteine auf die Felder 8, 7 und 6 und erhält  
24 Erfolgspunkte (alle drei für 8!), d.h. er rückt seine 
Figur auf der Erfolgsleiste 24 Felder vor.  

Beispiel 2: Der Startspieler bietet „8“, Spieler  
2 bietet „6“, Spieler 3 paßt (er darf dann nicht 
mehr mitbieten), Spieler 4 sagt „5“, Spieler 1 paßt, 
Spieler 2 sagt „4“. Jetzt paßt auch Spieler 4. Spieler 
2 hat das niedrigste Gebot abgegeben und verkauft  

A

A A
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1 Edelstein zum Wert „4“. Er besitzt 3 gelbe Edel-
steine, verkauft aber nur einen und legt ihn auf Feld 
8. Er kann seine Figur aber nur 4 Felder vorrücken. 
Er hat nur einen Edelstein verkauft, weil er hofft, 
die anderen beiden teurer zu verkaufen.

Auf diese Weise kann bei allen 6 Edelsteinarten 
immer nur ein Spieler verkaufen. 

Wenn in einer Farbe niemand bietet, werden in 
dieser Farbe keine Edelsteine verkauft.  

Verkauf nach Auftragskarte 

Nach dem Verkauf nach Farbe werden die Auftrags-
karten erfüllt.  

Zuerst erfüllt der Spieler mit der 
niedrigsten Reihenfolgekarte alle 
seine Auftragskarten, die er erfüllen 
kann und auch erfüllen möchte. 
Danach erfüllt der Spieler mit der 
zweitniedrigsten Reihenfolgekarte  
seine Aufträge usw. Wer erfüllt, legt 
die geforderten Edelsteine offen zu 
seiner Auftragskarte, so dass man 
sieht, dass der Auftrag erfüllt wurde  

und danach auf die höchsten noch offenen Felder 
der entsprechenden Edelsteinskalen. Anschließend 
rückt er seine Figur auf der Erfolgsleiste so viele 
Felder vor, wie der Wert auf der Karte angibt (auf der 
nebenstehenden Abbildung sind es 22) und nimmt 
die Auftragskarte aus dem Spiel. 

Nicht erfüllte Auftragskarten bleiben offen vor 
den Spielern liegen. Den auf der Auftragskarte  
angegebenen Minuswert muss man erst bei 
Spielende zurückgehen, wenn der Auftrag nicht 
erfüllt wurde. 

NEUE  PHASE  

Die Reihenfolgekarten werden auf den Spielplan 
zurückgelegt. 

Es werden wieder 5 neue Auftragskarten 
aufgedeckt. Sollten von der vorhergehenden Phase 
noch Auftragskarten vorhanden sein, werden die 
fünf neuen Karten dazugelegt.  

Danach beginnt die nächste Phase wieder mit dem 
Versteigern der Reihenfolgekarten, dem Nehmen 
der 12 Teile und dem Nehmen der Aufträge. Mit 
dem Bieten um die Reihenfolge beginnt der Spieler, 
der in der Phase davor die Einer-Reihenfolgekarte 
besaß. Nachfolgende Gebote werden reihum im 
Uhrzeigersinn abgegeben.

Alle 3 Phasen laufen gleich ab.

SPIELENDE 

Nach der 3. Phase erfolgen noch 3 Aktionen bevor 
das Spiel endet. 

{1}	 Stadtwertung: Es findet nochmals eine Stadt-
wertung statt. Die Städte werden demnach 
viermal gewertet. 

{2} 	Nicht erfüllte Aufträge: Für jeden nicht 
erfüllten Auftrag muss man so viele Felder 
zurück, wie auf der Auftragskarte angegeben ist. 

{3} 	Schlussverkauf: Jetzt können alle Spieler 
noch ihre restlichen Edelsteine verkaufen, die 
sie noch besitzen. Der Schlußverkauf läuft wie 
folgt ab: 

---	 Jeder Spieler nimmt alle seine noch nicht 
verkauften Edelsteine und legt sie offen vor 
sich auf den Tisch. 

---	 Wer auf der Erfolgsleiste den letzten Platz 
einnimmt, verkauft zuerst 1 Edelstein. Er 
wählt einen beliebigen seiner Edelsteine aus, 
legt ihn auf das gleichfarbige Edelsteinfeld mit 
dem höchsten noch offenen Wert und rückt 
seine Figur auf der Erfolgsleiste entsprechend 
weit vor. Danach verfährt der Spieler, der jetzt 
den letzten Platz einnimmt (dies kann auch 
derselbe Spieler sein) genauso usw.  

---	 Liegen mehrere Spieler auf dem letzten Platz 
verkauft derjenige Spieler zuerst, der die nied-
rigere Reihenfolgekarte besitzt. 

---	 Wenn der Spieler auf dem letzten Platz keinen 
Edelstein mehr besitzt, ist der Spieler auf dem 
vorletzten Platz an der Reihe usw. Der Verkauf 
wird solange fortgesetzt, bis alle Spieler ihre 
Edelsteine verkauft haben.   

Nach dem Schlußverkauf endet das Spiel. 

Wer jetzt auf der Erfolgsleiste vorne liegt, hat das 
Spiel gewonnen. 

Bei Gleichstand gewinnt, wer die niedrigere Rei-
henfolgekarte besitzt.
 

HINWEIS

Cavum entfaltet seinen vollen Spielreiz erst dann, 
wenn man drei Phasen spielt. 

Um aber Cavum zu erlernen, sollte man beim ersten 
Spiel nur zwei Phasen spielen und dann das Spiel 
mit den 3 Aktionen am Spielende abschließen. Erst 
dann, wenn man Cavum gut beherrscht, sollte man 
3 Phasen spielen. 

Auftragskarte
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BEISPIELE
 

Die Spielzüge der ersten Phase bis zur Explosion 
(2 Spieler)

Startaufstellung bei 
Spielbeginn

Spieler Blau führt 
4 Aktionen aus:  

1. Aktion: Ein Höhlenteil 
anlegen. 

2. Aktion: Eine Ader auf 
dieses Höhlenteil legen 

Spieler Blau: 
3. und 4. Aktion  

3. Aktion: Ein Höhlenteil 
an die Ader anlegen. 

4. Aktion: Eine Station 
auf das Höhlenteil bauen 
 

Spieler Rot führt 
nur 2 Aktionen aus: 

1. Aktion: Ein Höhlenteil 
an die Ader anlegen.
 
2. Aktion: Eine Station 
auf das Höhlenteil bauen 
 

Spieler Blau führt 
nur 1 Aktion aus:  

Er baut eine Station in 
der Stadt und beendet 
seinen Zug. 

Spieler Rot führt 
3 Aktionen aus:  

1. Aktion: Er baut eine 
Station in der Stadt. 

2. Aktion: Er legt ein 
Dynamit-Teil an ein 
Höhlenteil an. Das 
Dynamit-Teil muss 
keine Verbindung zur 
Ader haben, da es an 
ein Höhlenteil angelegt 
wurde. 

3. Aktion: Höhlenteil an 
Höhlenteil legen.
 

Spieler Blau führt 
4 Aktionen aus:   

1. Aktion: Höhlenteil an 
Höhlenteil legen.  

2. Aktion: Höhlenteil an 
Höhlenteil legen. 

3. Aktion: Höhlenteil 
(Kauf) an Ader 
(Zentrum) legen. 

4. Aktion: Station 
auf zuletzt gelegtes 
Höhlenteil bauen.

Zentrum:
Gehört zur 
Startaufstellung

Spieler Rot führt 
1 Aktion aus:  

1. Aktion: Edelsteinader 
entdecken  

1
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Spieler Blau führt 
3 Aktionen aus:  

1. Aktion: Entdecken 
einer Edelsteinader 
(Kauf).  

2. Aktion: Dynamitteil 
an Edelsteinader legen.
 
3. Aktion: Schürfen 
(Linie): Blau erhält 
1 gelben, 1 blauen und 
1 grünen Edelstein. 
 
 

Spieler Rot führt 
4 Aktionen aus: 

1. Aktion: Höhlenteil an 
Edelsteinader legen.
 
2. Aktion: Höhlenteil 
(Kauf) an Edelsteinader 
legen.

3. Aktion: Station bauen 

4. Aktion: Höhlenteil an 
Höhlenteil legen.

Spieler Rot führt 
2 Aktionen aus: 

Da Blau bereits alle 
seine Züge durchgeführt 
hat, ist Rot weiterhin an 
der Reihe. 

1. Aktion: Edelsteinader 
entdecken (Kauf) 

2. Aktion: Schürfen 
(Linie): Rot erhält 
1 gelben, 1 blauen, 
1 roten und 1 grünen 
Edelstein.

Stadtwertung 
und Explosion 

Nachdem alle Spieler 
geschürft haben, wird 
die  Stadt gewertet. 
Blau und Rot erhalten je 
3 Erfolgspunkte. 

Nach der Stadtwertung 
stürzen alle Dynamit-
Teile ein, die sichtbar 
sind, alle Teile, die unter 
den Dynamit-Teilen 
liegen und alle Teile, 
die an Dynamit-Teile 
angrenzen und auf 
denen keine Station 
und keine Ader liegen.

1
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  Kurzspielregel 
Spielablauf

(eine Phase besteht aus vier Abschnitten)

1.	Reihenfolgekarten ersteigern - 
	 12 Teile nehmen:   

4 Höhlen, 1 Dynamit, 1 Ader, 3 Stationen, 
	 2 Optionen, 1 Schürfen  
	 Auftragskarte reihum nehmen oder passen  
	 (5 Karten liegen aus) – solange bis alle Spieler 

passen.

2.	Bauen (gemäß Reihenfolgekarten):   
Insgesamt 12 Aktionen, pro Zug 1 - 4 Aktionen, 
dieselbe Aktion mehrfach.  

1 Höhlen- oder Dynamit-Teil legen (an oder 
auf anderes Höhlenteil) – mindestens 1 Höh-
lengang weiterführen.

1 Station errichten auf zuletzt gelegtem 
Höhlenteil (Ebene 1) oder auf Stadtfeld 
(Verbindung zu einer Station).

Edelsteinader entdecken (auf Höhlenteil), 
nicht neben Stadtfeld und anderer 
Edelsteinader. 4 bzw. 3 Edelsteine legen. 

Kaufoption ausführen: 3 Punkte erhalten 
oder aus Kaufpool 1 Teil nehmen und diese 
Aktion sofort ausführen.

Schürfen: Auf allen Adern, die auf einem 
durchgehenden Weg von einer eigenen 
Station – über mehrere Adern und mehrere 
eigene Stationen hinweg – zu einer anderen 
eigenen Station führen, 1 Edelstein pro Ader. 
Dabei darf ein Feld (Höhle, Ader, Station) nur 
einmal betreten werden. Fremde Stationen 
sind Hindernisse.
 

3.	Stadtwertung:  Jede Stadt einzeln. Jede „ange-
bundene“ Station erhält so viele Punkte, wie es 
freie Felder gibt.  

	 Explosion: Sichtbare Dynamit-Teile und alle 
darunter liegende und angrenzende Teile 
entfernen -> in den Kaufpool.  

4.	Edelsteine verkaufen: Farbverkauf: 
	 Ersteigern, wer in einer Farbe verkaufen darf 

– auch mehrere Edelsteine. 
	 Auftragskarten: Erfüllte Aufträge abgeben, 

Edelsteine auf Preisskalen legen, auf 
	 Erfolgsleiste vorrücken.  

Spielende: Nach der 3. Phase folgen: Stadt-
wertung, Nichterfüllung von Aufträgen und 
Schlussverkauf.

CAVUM
    
Un jeu de stratégie de 2 à 4 joueurs, 12 ans et plus, 
durée : 2 heures.  

CONTENTS
 

---	 1 Plateau de jeu  
---	 4 Marqueurs de Score (de 4 couleurs) 
---	 44 Exploitations (Exploitations minières : 

Petits cubes en bois de 4 couleurs différentes, 
11 cubes par joueur) 

---	 62 Tuiles Tunnel (17 avec 6 sorties, 19 avec 
4 sorties, 14 avec trois sorties, 12 avec deux 
sorties)  

---	 12 Tuiles Dynamite (Tuiles Tunnel marquées
	 d’un point rouge) : 3 avec six sorties, 3 avec
	 quatre sorties, 3 avec trois sorties, 3 avec 
	 deux sorties.
---	 18 Filons de pierres précieuses  
---	 8 Tuiles Option d’achat (2 par joueur) 
---	 4 Tuiles Prospection (1 par joueur) 
---	 4 Cartes Sequence (numérotées de 1 à 4) 
---	 54 Pierres précieuses (de 6 couleurs; 
	 9 par couleur) 
---	 15 Cartes Commande (6 avec 2 pierres 

précieuses, 6 avec 3 pierres précieuses, 3 avec 
4 pierres précieuses) 

---	 12 Jetons +2  
---	 4 Plateaux d’action avec un résumé des actions 

(1 par joueur) 

LE PLATEAU DE JEU
 
Le plateau de jeu représente une montagne 
constituée de 91 emplacements libres. Autour de 
cette montagne, 5 cités constituées de 31 espaces. 
Autour des cités, la piste de score et, autour de 
celle-ci, 6 pistes pour déterminer la valeur des 
pierres précieuses. Sur chacune de ces pistes, 9 
emplacements permettent de placer et d’évaluer les 
pierres précieuses. D’un côté du plateau, l’espace de 
négoce et de l’autre un emplacement pour placer les 
cartes Séquence. 

BUT DU JEU  

La montagne est remplie de filons de pierres 
précieuses. Les joueurs creusent la montagne, 
établissent des exploitations minières et prospectent 
à la recherche de ces fameux filons. Ils vendent les 
pierres précieuses récoltées pour engranger le plus de 
richesse. Les joueurs gagnent des points de victoire 
pour les exploitations qu’ils possèdent en ville mais 
aussi pour la vente des pierres précieuses qu’ils auront 
récoltées. Le gagnant est le joueur qui possède le plus 
de points de victoire à la fin de la partie.   
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CONTENU
  

-----------------------  Les Tuiles Tunnel  ----------------------              

	 Deux-sorties 	  Trois-sorties  	 Quatre-sorties 	 Six sorties 

	 Filon 	 Option d’achat 	 Prospection	 Dynamite 
				    avec  point 	
				    rouge   
                                                                                                                       

                                                                                      

	 Pierres 	 Carte Commande  	Carte Sequence	 Marqueurs 		
	 Précieuses			   de Score	

PREPARATION 

---	 Sur les espaces correspondant du plateau de
	 jeu, on place 5 tunnels : une tuile tunnel avec 

6 sorties et 4 tuiles tunnel avec 4 sorties. Sur 
la tuile avec six sorties, on place un filon et sur 
ce filon, 9 pierres précieuses jaunes. 

---	 Les pierres précieuses (à l’exception des 
pierres jaunes) sont disposées sur les 
emplacements de même couleur du plateau de 
jeu. Chaque couleur forme ainsi une ligne dont 
la valeur va de 1 à 9.   

---	 Chaque joueur reçoit  
1 Marqueur de score qu’il place sur l’espace 

	 20 de la piste score   
1 Plateau Action qu’il place devant lui.  

---	 Sur l’espace de négoce du plateau de jeu on 
place : 5 filons, 4 tunnels avec 6 sorties,

	 3  tunnels avec quatre sorties, 2 Tunnels avec 
trois sorties et 2 Exploitations (par joueur 
en jeu. (pour le moment pas de Tunnel deux 
sorties ni de Tuiles Dynamites)

---	 Les 4 Cartes Séquence (numérotées de 1 à 4) 
sont placées sur les emplacements appropriés 
du plateau (marqués de 1à 4) 

---	 Les Cartes Commande sont mélangées et 
placées pour former une pioche face cachée à 
côté du plateau. 

---	 Tirer 5 cartes Commande et les placer face 
visible à côté du plateau de jeu. 

---	 Les jetons +2 sont placés près de ces cartes.  

---	 Le restant du matériel est arrangé pour former 
une réserve accessible à tous (Exploitations, 
tuiles tunnel, filons, tuiles option d’achat, 
tuiles dynamite)  

LE JEU 

Le jeu se joue en trois manches. 
Chaque manche se déroule en 4 tours :  

{1} Enchères pour les cartes Séquence, 
Sélection des tuiles, Sélection des 

	 cartes commande
{2} Construction des tunnels et des 

exploitations, Découverte des filons, 
Prospection des pierres précieuses 

{3} Décompte des Cités et Explosions 
{4} Vente des pierres précieuses

(1A)
ENCHERES POUR LES CARTES 

SEQUENCES 

Le plus jeune joueur commence l’enchère avec une 
valeur de “0” ou plus. Son voisin de gauche peut 
surenchèrir ou passer. Le tour d’enchères se termine 
quand tous les joueurs ont passé sauf celui qui a fait 
la plus haute offre. Note : la plus haute enchère peut 
être “0”. Le joueur avec la plus haute enchère recule 
son marqueur sur l’échelle de score de la valeur de 
son offre et prend une carte Séquence de son choix. 
Ensuite, le joueur à sa gauche commence la seconde 
enchère. Toutes les cartes de Séquence sont mises 
aux enchères de cette façon. Après cette phase, 
l’ordre du tour à venir est fixé. S’il y a moins de 4 
joueurs en jeu, la ou les cartes Séquence restantes 
restent sur le plateau de jeu.

 
(1B) SELECTION DES TUILES  

Chaque joueur prend 12 tuiles de la reserve et les 
pose face visible sur son plateau d’action : 4 tuiles 
tunnel (1 de six, 1 de 4, 1 de 3 et 1 avec 2 sorties), 
un filon, 2 options d’achat, un tuile prospection,  
3 exploitations et une tuile dynamite. 

(1C) SELECTION DES CARTES COMMANDE 

Une carte Commande montre le type et le nombre de 
pierres précieuses qu’un joueur doit récolter pour  
remplir la commande. Après que tous les joueurs 
aient acquis une carte Séquence, on joue en suivant 

Exploitations
Carte SequenceTuile deux



l’odre de jeu fixé par ces cartes. Le joueur avec la 
plus petite carte Séquence commence. Il peut choisir 
une des carte commande face visible ou passer. 
Chaque joueur a l’opportunité de choisir une carte 
ou de passer. S’il reste des cartes, on refait un tour 
de table jusqu’à ce que toutes les cartes aient été 
sélectionnées ou que tous les joueurs aient passé. 
Un joueur qui sélectionne une carte Commande la 
prend et la pose face visible devant lui. Quand une 
carte Commande est remplie, le joueur touche le 
nombre de points de victoire indiqué au dessus de 
cette carte. Si un joueur ne parvient pas à remplir la 
commande avant la fin de partie, il perd le nombre 
de points de victoire indiqué au dessous de cette 
carte.  
 
Les cartes Commande qui n‘ont pas été sélectionnées 
restent sur la table pour la manche suivante. On 
pose des jetons +2 sur ces cartes pour en accroitre 
la valeur. Dans les manches suivantes, un joueur qui 
s’empare d’une de ces cartes avance son marqueur 
de score de deux emplacements vers l’avant. Le jeton 
+2 est alors remis dans la réserve. Eventuellement 
un second jeton +2 peut être mis sur une carte qui 
n’aurait à nouveau pas été sélectionnée durant cette 
manche.

(2) CONSTRUCTION 

Chaque joueur a 12 tuiles à utiliser lors de chaque 
manche. Chaque tuile représente une action, 
cela signifie que chaque joueur a 12 actions par 
manche.  
 

L’ordre du tour s’effectue en fonction des cartes 
Séquence. Le joueur dont c’est le tour doit exécuter 
de 1 à 4 actions. Il peut exécuter une, deux, trois ou 
quatre actions lors de son tour. Le joueur est libre de 
choisir quelles actions il exécute et dans quel ordre. 
La seule contrainte concerne l’action de prospection 
qui doit obligatoirement être la dernière des  
12 actions. Si un joueur décide de ne pas construire 
une exploitation ou de ne pas découvrir de nouveau 
filon lorsqu’il joue ces actions particulières, il 
doit alors retourner les exploitations ou les filons 
correspondants sur l’espace de négoce. En faisant 
cela, il compte toutefois une action dans son tour 
d’actions.      
 
Le premier tour de jeu est toujours executé par le 
joueur qui possède la plus petite carte Séquence. 
Ensuite c’est au tour du joueur avec la deuxième 
plus petite carte. Lorsque chaque joueur a executé 
un tour d’actions, c’est de nouveau au tour du joueur 

avec la plus petite carte et ainsi de suite jusqu’à ce que 
chaque joueur ait joué ses douze actions. Comme les 
joueurs peuvent faire un nombre différent d’actions 
sur un tour, il est donc possible que certains joueurs 
doivent attendre que les autres aient terminé leurs 
douze actions avant de passer aux décomptes de 
cette manche.  

(2A) POSER DES TUILES TUNNEL

Les tunnels ne peuvent être posés que sur des 
espaces de montagne. Une tuile tunnel peut être 
posée soit : 

a}   à côté d’une tuile déjà posée sur le plateau, soit
b}   sur un tunnel ou une tuile dynamite déjà posée	

sur le plateau.

a1} placer à côté d’une tuile tunnel ou d’une 
	 tuile dynamite  

Le nouveau tunnel doit être placé de sorte 
qu’au moins un tunnel puisse être continué. 
Le nombre de tunnels connectés n’a pas 
d’importance, pas plus que le fait que la tuile 
soit connectée ou non à une cité.

a2} placer à côté d’un filon.  
Un tunnel peut être posé à côté d’un filon si au 
moins un tunnel a déjà atteint ce filon sur le 
plateau. Dès qu’un tunnel a atteint un filon, un 
autre tunnel peut-être posé sur n’importe quel 
côté du filon. Les filons sont considérés comme 
ayant 6 sorties, une sur chaque côté. 

 

Les tuiles du joueur 1 (jaune)  

La pose n’est pas 
autorisée car aucun tunnel 
n’est continué.

La pose est autorisée car un 
tunnel est continué. 

Le pose est autorisée car 
un tunnel est continué.

Ce tunnel ne peut 
être pose à côté ce 
filon car il n’y a pas 
encore de tunnel 
connecté à ce filon.
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a3} placer à côté d’une cité   
Chaque espace de cité possède des sorties vers 
les montagnes. 

	
	 Une tuile peut être posée à côté d’un espace de 

cité seulement si un tunnel de cette tuile mène 
directement vers la cité.  

	 Si un joueur possède une exploitation sur cet 
espace de cité, il est le seul à avoir le droit de 
poser une tuile à côté de cet espace.  

  
	 Les espaces de cité ne sont pas connectés les 

uns aux autres.  

b}   placer une tuile tunnel sur une autre 
	 tuile tunnel  

Les tuiles tunnels peuvent être placées 
l’une sur l’autre, mais seulement si la tuile 
supérieure possède  plus de sorties que la 

	 tuile inférieure. 
 
Sur une Tuile avec deux 
sorties, on peut poser une 
tuile avec trois, quatre ou six 
sorties. Sur une tuile avec 
trois sorties, on peut poser 
une tuile avec quatre ou six 
sorties. Sur une Tuile avec 
quatre sorties, une tuile 
avec six sorties. Sur une tuile 
avec six sorties, on ne peut pas 
poser d’autre tuile.  

 
Quand on place une tuile tunnel de cette façon, 
il faut toujours garder à l’esprit qu’au moins 
un chemin doit reste connecté.  

POSER DES TUILES DYNAMITES 
(Tuiles tunnel avec un point rouge) 

Pour les Tuiles dynamites, les règles de pose sont 
identiques à celles des tunnels normaux. Cela 
signifie que l’on peut poser une tuile normale sur 
une tuile dynamite (si elle possède plus de sorties), 
et qu’à l’inverse, les tuiles dynamites peuvent être 
posées sur des tuiles normales. Cependant, à la fin de 
la manche, les tuiles Dynamites visibles explosent ! 
Toutes les tuiles qui pourraient se trouver en dessous 
ainsi que toutes les tuiles adjacentes (à l’exception 
des tuiles avec des exploitations et des filons) sont 
retirées du plateau et remises sur l’espace de négoce 
(Voir section Explosion)  

(2B) CONSTRUIRE DES EXPLOITATIONS  

Vous pouvez construire des exploitations dans la 
montagne ou dans la ville. 

Construire une exploitation dans la montagne  

Les exploitations en montagne sont posées 
directement sur les tuiles tunnel. On ne peut 
poser d’exploitation sur une tuile Dynamite.  

Cette tuile peut être posée car elle continue un tunnel 
existant. A partir de maintenant, le filon est considéré 
comme connecté au réseau de tunnels et les joueurs 
peuvent donc poser des tunnels autour de ce filon.  

Comme le filon est maintenant connecté au reste du 
réseau, on peut maintenant poser un tunnel de 
n’importe quel côté du filon. Ce tunnel posé est considéré 
comme continué.

– Montagne 

– Sorties vers les montagnes

– Espace cité 

Seul bleu peut poser un 
tunnel ici. 

Bleu a correctement 
posé sa tuile tunnel.

Bleu ne peut connecter sa tuile 
de cette façon.
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Les exploitations sont utilisées pour protéger 
les tunnels de l’action des autres joueurs ou pour 
collecter des pierres précieuses plus tard dans la 
partie. Une exploitation interrompt le chemin des 
autres joueurs. Une exploitation ne peut être posée 
que sur le premier niveau et seulement sur une 
tuile qui vient d’être posée à l’instant. Niveau 1: Les 
tunnels qui sont directement posés sur le plateau 
de jeu.
 

Une exploitation ne peut être posée : 
---	 Sur les tunnels qui ont été posés plus tôt dans 

la partie 
---	 Sur les tunnels de niveau 2 ou plus.

 
Construire une exploitation dans une cité.

Sur un espace de ville, on ne peut construire 
d’exploitation que s’il existe un chemin qui 
conduit à l’une de ses propres exploitations dans la 
montagne.

Note: 
---	 Il ne peut y avoir qu’une exploitation par 

espace de cité. 
---	 Il doit un avoir un chemin non-interrompu 

vers une exploitation de sa couleur dans la 
montagne. 
 
Note: Une exploitation d’un autre joueur 
interrompt le chemin 

Un joueur qui a des exploitations dans les villes 
reçoit des points lors du décompte des Cités.

Pour chaque cité, il y autant de points à gagner 
que d’espaces libres. Les exploitations en cité qui 
n’ont pas de connexion avec des exploitations dans 
les montagnes sont considérées comme des espaces 
libres lors du décompte. Cela peut éventuellement 
arriver suite à une explosion.

(2C) DECOUVRIR DES FILONS  

Un joueur peut découvrir un filon à tout moment. 
Il prend le filon et le pose sur n’importe quel tunnel 
libre. Ce tunnel peut également être une tuile 
dynamite. Un filon n’appartient à aucun joueur.  

Les filons ne peuvent être posés :  
---	 Adjacents à un espace de cité. 
---	 Adjacents à un autre filon sur le plateau. 

Celui qui place le filon place également 4 pierres 
précieuses (3 pierres dans une partie à deux joueurs) 
d’une unique couleur. S’il reste moins de 4 pierres (3 
à deux joueurs) d’une couleur, un joueur peut choisir 
de poser moins de pierres. Evidemment, le joueur 
fera son choix en fonction des cartes commande qu’il 
possède. Les pierres précieuses sont prises sur les 
espaces avec le moins de valeur sur l’échelle de prix.  

Exemple : Si les espaces 1-4 sont vides, les pierres 
précieuses doivent être prises sur les espaces 5, 6, 
7 et 8.
  

Note 
Un filon n’interrompt pas la connexion de tunnels. Un 
filon est toujours considéré comme ayant 6 sorties. 
Sur l’illustration, le joueur jaune possède un chemin 
valide qui démarre de sa station dans la montagne 
et traverse le filon vert jusqu’à l’exploitation dans la 
cité. Le joueur vert a également une connexion qui 
va de son exploitation jusqu’à son autre exploitation 
et traverse le filon bleu. Les tunnels posés sous les 
filons n’ont donc pas d’importance. Tant qu’il y a 
des pierres sur le filon, on ne prend pas en compte 
les tunnels qui se trouvent sous le filon. Quand la 
dernière pierre est enlevée, le filon est enlevé. Le 
Tunnel sous le filon est maintenant visible mais 
reste valide.  

Une exploitation est installée sur la 
tuile tunnel fraîchement posée.

Vert pose une tuile 
tunnel au niveau 1. 
Il possède maintenant 
une connection depuis 
son exploitationdans la 
montagne  jusqu’à 
la cité. Il peut 
désormais poser une 
exploitation dans cette 
cité. Si la connection 
reste intacte, le joueur 
vert recevra des points 
lors du décompte 
des cités.  

1

2

Exemple de découverte d’un filon :  Sur l’image ci-contre, deux 
filons ont été découverts. Un troisième filon ne peut être posé à 
cause des points suivants :  
---  Pas de filon adjacent à une cité 
---  Pas de filon adjacent à un autre filon 
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UTILISER UNE OPTION

Chaque joueur possède deux tuiles options par 
manche. Un joueur qui décide de jouer une option 
retourne la tuile option à la réserve et prend n’importe 
quelle tuile de l’espace de négoce à la place. Ce peut 
être une tuile tunnel, un filon, une tuile dynamite 
ou une exploitation. La tuile prise de cette façon 
doit être jouée immédiatemment. Tout ce processus 
(Retourner l’option, prendre une tuile et l’utiliser) 
est considéré comme une seule action. Si un joueur 
tourne une option et ne prend rien sur l’espace de 
négoce, il reçoit trois points de victoire en échange. 
C’est également considéré comme une action.

(2D) COLLECTER LES PIERRES 
PRECIEUSES  

Durant sa phase de jeu, un joueur ne peut collecter 
qu’une seule fois. Cette action doit être la dernière 
de ses 12 actions. Celui qui fait une récolte retourne 
sa tuile de prospection et attend que les autres 
joueurs aient fini toutes leurs actions. Un joueur peut 
récolter uniquement sur un chemin valide et non 
interrompu entre deux de ses exploitations. Sur ce 
chemin, il peut y avoir d’autres de ses exploitations 
et autant de filons qu’il le désire. Chaque joueur 
pose les pierres précieuses récoltées faces cachées 
devant lui. Il peut regarder ses pierres autant qu’il 
le désire mais doit éviter de les montrer aux autres 
joueurs. 

Règles pour la collecte des pierres:  

---	 Le début et la fin de la récolte doivent partir 
d’une exploitation du joueur et doivent  
se terminer à une autre exploitation de ce 
même joueur 

---	 Un joueur peut passer par un même 
espace (tuile tunnel, filon, exploitation lui 
appartenant) seulement une fois.  

---	 Sur le chemin de sa récolte, il peut y avoir 
autant d’exploitations et autant de filons 
que possible mais le chemin ne doit pas être 
interrompu. Exemple : Exploitation –Filon 
– Filon – Exploitation – Exploitation – Filon 
– Exploitation. 

---	 Par filon, on ne peut récolter qu’une seule 
pierre précieuse mais en tout, pour le tour de 
récolte, autant de pierres que l’on veut.

---	 Seul les chemins des tuiles sont valides, pas les 
chemins imprimés sur le plateau de jeu. 

Enlever les filons vides 

Si la dernière pierre d’un filon est récoltée, on enlève 
immédiatement le filon et on le remet dans l’espace 
de négoce. Le chemin du tunnel visible sous le filon 
est maintenant à nouveau valide.

(3) DECOMPTE DES VILLES  

Après la phase collecte, les villes sont décomptées. 
Le joueur qui possède une exploitation dans une cité 
avec un chemin qui conduit à une de ses exploitations 
dans la montagne gagne des points. Il reçoit autant 
de points que d’emplacements libres dans la cité. 
Les exploitations qui n’ont pas de chemins valides 
vers une exploitation en montagne sont considérées 
comme des espaces libres.  
 
Selon l’exemple ci-dessus. Jaune, Bleu et Vert 
possèdent une exploitation dans cette cité. Deux 
espaces sont libres. Jaune ne reçoit pas de point car 
il n’a pas de connexion vers la montagne. Bleu et 
vert reçoivent trois points. 
 
On fait le décompte des cinq cités en suivant ces 
règles.

(3) EXPLOSION 
(tuiles dynamites) 

Après le décompte des villes, toutes les tuiles 
dynamites visibiles explosent et sont retirées du 
plateau de jeu. Les tuiles suivantes sont également 
enlevées :  
---	 Toutes les tuiles sous la tuile dynamite,  
---	 Toutes les tuiles adjacentes à la tuile dynamite 

(enlever la tuile supérieure). Notez que ces 
tuiles n’explosent que si elles ne possèdent pas 
d’exploitation ni de pierre précieuse.

Exemple: sur l’illustration ci-contre, les tuiles 
dynamites et les tuiles grises sont enlevées. (A)  

Exemple de Récolte 
Vert commence dans son exploitation sur la cité de droite. Il 
récolte d’abord une pierre rouge, puis une verte, puis encore 
une verte, puis une rouge, puis une bleue et termine par une 
pierre verte. (1) Son tour se termine dans la ville du dessous. (2) 
Bleu récolte une pierre bleue et une pierre verte. Jaune ne peut 
pas récolter de pierre.

1

2
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Les tuiles enlevées sont remises sur l’espace de  
de négoce.  
 

Si sous une tuile voisine enlevée, il y a une dynamite, 
cette dynamite explose également et produit une 
reaction identique. Ce qui peut donc conduire à de 
nombreuses réactions en chaîne.

(4) VENTE DES PIERRES PRECIEUSES  

Le tour de vente commence quand tous les joueurs 
ont prospecté. 

D’abord, on organise une vente des couleurs puis 
une vente des cartes commande.   

Si un joueur a encore des pierres précieuses après 
ces tours de vente, il peut les garder pour les vendre 
à la manche suivante ou pour les vendre à la fin lors 
de la vente finale.  

Vente des couleurs

D’abord on vend les pierres précieuses d’une 
couleur, puis les pierres d’une autre couleur et ainsi 
de suite jusqu’à ce que toutes les couleurs aient pu 
être vendues. Le joueur avec la carte Séquence la 
plus petite commence. Il peut enchèrir ou passer. 
Ensuite c’est au joueur avec la seconde plus petite 
carte Séquence de jouer. Il peut également enchérir 
ou passer, etc. Celui qui gagne l’enchère peut 
vendre et doit montrer une pierre de la couleur 
correspondante. Le plus haut prix de vente/d’enchère 
est celui indiqué par le plus haut prix visibile sur 
l’échelle de prix de la couleur correspondante. Sur 
l’exemple ci-contre, le plus haut prix visible est  
« 8 ». En général, les joueurs commencent avec 
le plus haut prix. Si un joueur définit un prix, le 
suivant peut seulement proposer un prix plus bas 
ou passer.Un seul joueur pourra vendre par couleur. 
C’est le joueur avec l’enchère la moins élevée. Il 
pourra vendre une ou plusieurs pierres de cette 
couleur au prix qu’il a proposé.     

Exemple 1: Voir illustration. 
Le premier joueur passe. Le joueur 2 montre une 
pierre jaune et propose “8”. Tout les autres joueurs 
passent. Le joueur 2 montre deux pierres jaunes 
supplémentaires qu’il peut également vendre à “8”. 
Il pose ces trois pierres sur les espaces 8,7 et 6 de 
l’échelle de prix. En échange, il reçoit 24 points et 
bouge son marqueur de score du nombre d’espaces 
correspondant.   
 
Exemple 2: Le premier joueur propose “8”, le 
joueur 2 propose “6”, le joueur 3 passe et le joueur  
4 propose “5”. Les joueurs 1 et 2 passent. Le joueur 
4 a trois pierres jaunes. Il n’en vend qu’une pour  
« 5 » car il veut garder les autres pour vendre des 
cartes commande. 
 

N’oubliez pas qu’un seul joueur peut vendre des 
pierres pour chaque couleur. Quand personne ne 
propose d’enchères pour une couleur, personne ne 
vend de pierres de cette couleur pour ce tour.  

Vente des cartes commande

Le joueur qui possède la carte de séquence la plus 
petite commence. Il vend les cartes commande qu’il 
est capable de remplir. Cette vente est optionnelle, 
les joueurs ne sont pas obligés de remplir leurs 
contrats de commande. Ensuite c’est au tour du 
joueur avec la deuxième plus petite carte séquence 
et ainsi de suite jusqu’à ce que tous les joueurs aient 
eu la possibilité de vendre. 

Le joueur qui vend une carte 
de commande pose ses pierres 
précieuses sur le plus haut niveau 
libre de l’échelle de prix et gagne 
autant de points de victoire 
qu’indiqué sur la carte (sur l’image 
ci-contre « 22 »). La carte est retirée 
du jeu. Les commandes qui ne sont 
pas remplies restent sur la table 
devant les joueurs. 

NOUVELLE MANCHE  

Les cartes séquence sont redéposées sur le Plateau 
de jeu. Cinq nouvelles cartes commande sont 
piochées et placées face visible à côté de la pioche. 

La prochaine manche recommence avec l’enchère 
pour les cartes séquence. Le joueur qui avait la 
plus petite carte séquence à la manche précédente 
commence. 

A
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Après l’enchère, les joueurs reprennent les  
12 tuiles d’action puis choisissent leurs cartes de 
commande. 

Les trois manches du jeu suivent la même mise en 
place.  

FIN DE LA PARTIE 

A la fin de la troisième manche, on effectue les 
trois actions suivantes avant de mettre un terme à  
la partie : 

{1}	 Le décompte des cités est effectué une fois de 
plus (les cités seront donc décomptées 4 fois) 

{2} 	Les commandes non remplies sont 
décomptées. Les joueurs perdent autant de 
points qu’indiqué au bas de la carte. 

{3} 	La vente finale : tous les joueurs vendent les 
pierres précieuses encore en leur possession. 

Les règles pour cette vente finale sont les suivantes :  

---	 Chaque joueur montre toutes les pierres 
précieuses qu’il lui reste. 

---	 Celui qui est en dernière position sur la piste 
de score peut vendre l’une de ses pierres.  
Il choisit la pierre et la pose sur le plus haut 
emplacement disponible sur l’échelle de prix.  
Il déplace son marqueur de la valeur gagnée. 
Le joueur qui est maintenant en dernière 
position fait de même. Ce peut-être le même 
joueur. Si plusieurs joueurs sont à égalité en 
dernière position, c’est le joueur avec la carte 
Séquence la plus basse qui commence.      

---	 Quand le joueur en dernière position n’a plus 
de pierre précieuse à vendre, c’est le prochain 
joueur sur l’échelle de score qui continue.  
La vente finale se termine quand tous les 
joueurs ont vendu toutes leurs pierres 
précieuses.  

Le jeu se termine après la vente finale. Le joueur 
qui est le plus loin sur la piste de score l’emporte. 
En cas d’égalité, le joueur avec la plus petite carte 
séquence l’emporte.  

EXEMPLES
 

Les coups de deux joueurs pour la première manche, 
puis le décompte des cités et une explosion. 

Début de partie 

Le joueur bleu réalise 
4 actions au total. 
(Ici, les actions 1 et 2): 

1. Action: Il pose un 
tunnel sur le plateau 
de jeu  

2. Action: Il pose un 
filon sur le tunnel 
précédemment posé 

Joueur Bleu : 
Actions 3 et 4 

3. Action: il pose un 
tunnel à côté du filon  

4. Action: il construit 
une exploitation sur le 
tunnel posé à l’instant.

Le joueur rouge ne 
réalise que deux 
actions 

1. Action: il pose un 
tunnel à côté du filon  

2. Action: il construit 
une exploitation sur ce 
tunnel. 

Bleu ne realise 
qu’une action

1. il construit une 
exploitation sur un 
espace de cité.

Le joueur rouge
accompli trois actions 

1. Action: il construit 
une exploitation sur un 
espace de la cité.
 
2. Action: il pose une 
dynamite au dessus 
d’une tuile tunnel. 
  
3. Action: il pose un 
tunnel à côté d’une autre 
tuile tunnel. 

1

2

3

4

1

2

1

1

2

3

Français   26



Le joueur bleu réalise 
4 actions    

1. Action: Il pose un 
tunnel à côté d’un autre 
tunnel.

2. Action: Il pose 
un tunnel à côté d’un 
autre tunnel 

3. Action: il utilise une 
tuile d’option, prend une 
tuile tunnel de la réserve 
et le pose à côté du filon. 

4. Action: il construit 
une exploitation sur 
un tunnel

Centre : 
Filon  déjà présent 
au départ.  

Le joueur Rouge 
realise une action 

Il découvre un filon  

 
Le joueur bleu réalise 
3 actions Le 
joueur Rouge réalise 
4 actions: 
 

1. Action: il utilise une 
option, prend un filon et 
la pose sur un tunnel.

2. Action: il pose une 
tuile dynamite sur le 
filon 

3. Action: Il collecte 
et reçoit trois pierres 
précieuses : 1 jaune, 
1 bleue et une verte.   

Le joueur Rouge 
réalise 4 actions: 

1. Action: il pose un 
tunnel à côté du filon 

2. Action: il utilise une 
option, prend un tunnel 
et le pose à côté du filon 
jaune. 

3. Action: il consruit 
une exploitation sur le 
tunnel qu’il vient juste 
de poser. 

4. Action: il pose un 
autre tunnel. 

 
Le joueur rouge 
réalise 2 actions

Il continue car bleu 
a déjà fait ses douze 
actions. 

1. Action: il utilise une 
option, prend un filon 
et le pose sur un tunnel.

2. Action: Il collecte 
et reçoit 4 pierres 
précieuses : 1 jaune, 
1 bleue, 1 rouge et 
une verte

Décompte des Cités 
et explosion 

Décompte des cités : 
Bleu et rouge reçoivent 
trois points 

Explosion : Après le 
décompte, les tuiles 
dynamites explosent : 
c’est-à-dire, toutes les 
tuiles sous la dynamite 
et toutes les tuiles 
tunnel adjacentes 
(sans exploitation). 
Dans notre exemple, 
il y a 4 tuiles 
(deux dynamites et 
deux tunnels)  
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DESCRIPTION D’UNE 
MANCHE 

 
1.	Enchère pour les cartes séquence –  

Prendre 12 tuiles d’action:   
4 tunnels, 1 dynamite, 1 filon, 3 exploitations, 

	 2 options, 1 tuile de collecte. 
	 Selection des cartes de commande 

2.	Construction (selon l’ordre des cartes 
sequence): En tout 12 actions, 1 à 4 actions  
par phase. Une action est :

Poser 1 tunnel- ou une tuile dynamite 
(adjacente à une autre tuile ou directement 
sur une autre tuile tunnel) – connexion 
obligatoire avec un autre tunnel.  

Etablir 1 exploitation sur le dernier tunnel 
posé (au niveau 1) ou sur un espace de cité 
(connecté à une exploitation déjà 
présente dans la montagne)  

Découvrir 1 filon (sur une tuile tunnel), 
ne doit pas être à côté d’un espace de cité ni 
à côté d’un autre filon. Sur le filon, placer 4 
(ou 3) pierres précieuses.    

Utiliser une option: Prendre une tuile dans 
l’espace de négoce et jouer imméditamment 
l’action choisie ou gagner trois points 
de victoire.  

Prospecter: Collecte sur tous les filons entre 
deux de ses exploitations personnelles– entre 
ces deux exploitations, il peut y 
avoir un nombre quelconque de ses propres 
exploitations et de filons. On collecte 1 pierre 
précieuse par filon. On ne peut passer 
par un même espace (tunnel, filon ou 
exploitation) qu’une seule fois ! Les 
exploitations des autres joueurs font obstacle.  

3.	Décompte des cités: Chaque exploitation 
connectée rapporte autant de points qu’il y 

	 a d’espaces libres dans la cité.  
	 Explosion: Enlever les tuiles dynamites visibles, 

les tuiles qui se trouvent sous la dynamite ainsi 
que les tuiles adjacentes. Poser toutes ces tuiles 
sur l’espace de négoce.

4.	Vente des pierres précieuses: Vente des 
couleurs : Enchère pour chaque couleur 
séparement. Un seul joueur peut vendre des 
pierres pour chaque couleur.

5.	Cartes de commande : Vente des cartes de 
commande. Les pierres précieuses sont posées 
sur l’échelle de prix. Bouger son piont de 
victoire en fonction des points gagnés.

Manche : Les 4 sections ci-dessus consituent une 
manche.

Fin du jeu: Après 3 manches, décompte des cités, 
commandes non remplies et vente finale.  

CAVUM
    

Een strategisch spel van 
Wolfgang Kramer en Michael Kiesling

voor 2 tot 4 spelers van 12 jaar en ouder
  

INHOUD
 
---	 1 spelbord
---	 4 spelerborden met daarop een korte 
	 regelsamenvatting
---	 4 telstenen in vier kleuren
---	 54 edelstenen in zes kleuren
---	 44 kubusvormige (mijn)stations in 
	 vier kleuren
---	 62 tunneltegels (17 met zes uitgangen, 
	 19 met vier uitgangen, 14 met drie 
	 uitgangen en 12 met twee uitgangen)
---	 12 dynamiettegels (tunneltegels met een 
	 rode cirkel: 3 met zes uitgangen, 3 met 
	 vier uitgangen, 3 met drie uitgangen en 
	 3 met twee uitgangen)
---	 18 adertegels
---	 8 koopopties (2 per speler) 
---	 4 delftegels (1 per speler)
---	 4 volgordekaarten (genummerd van 
	 1 tot en met 4)
---	 15 opdrachtkaarten (6 met twee edelstenen, 
	 6 met drie edelstenen en 3 met vier 
	 edelstenen)
---	 12 puntenschijfjes
 

HET SPELBORD 

Het spelbord toont een berg met 91 bergvelden. 
Daaromheen liggen 5 steden met in totaal 31 oran-
jegekleurde stadsvelden. Aan de ene zijde van het 
bord is ruimte voor de koophoop en aan de andere 
zijde zijn vier velden voor de volgordekaarten.  
Rondom de berg liggen het scorespoor en 6 reeksen 
voor de edelstenen: elke reeks bestaat uit 9 edel-
steenvelden.  

DOEL 

In een berg zijn aders met waardevolle edelstenen 
ontdekt, en de spelers gaan de zaak ontginnen om 
de stenenpracht naar de oppervlakte te krijgen! Ze 
graven schachten en tunnels, ontdekken nieuwe 
aders, en bouwen stations in de mijn en in omliggen-
de steden om zo de gedolven juwelen te kunnen 
transporteren en verkopen. Voor dat laatste krijgen 
de spelers punten; ook stations in steden leveren wat 
op. De winnaar is diegene die aan het einde van het 
spel de meeste punten heeft vergaard.
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INHOUD
  

-------------------------  De tunneltegels  ------------------------              

	 2 uitgangen	 3 uitgangen	 4 uitgangen	 6 uitgangen

	 adertegel	 koopoptie	 delftegel	 dynamiettegel 
			 
				     
                                                                                                                       

                                                                                      

edelstenen	 opdrachtkaart 	 volgordekaart 	 telstenen  		

		

HET SPEL OPZETTEN 
---	 Leg het spelbord open op tafel, en plaats op de 

vijf van opdruk voorziene bergvelden de over-
eenkomstige tunneltegels. Leg vervolgens op 
de tegel met zes uitgangen een ader en dáárop 
alle negen gele edelstenen.

---	 De andere edelstenen worden op de edelsteen-
velden gelegd: elke kleur vormt zo een rij van 
1 tot en met 9.

---	 Elke speler kiest een kleur en ontvangt  
een telsteen die op de ‘20’ van het scorespoor 
wordt neergezet en een spelerbord dat hij voor 
zich neerlegt.

---	 Op de koophoop van het spelbord worden 
klaargelegd:

	 ---	5 adertegels;
	 --- 4 tunneltegels met zes uitgangen, 3 met 

vier uitgangen, en 2 met drie uitgangen 
(nog geen tegels met twee uitgangen!); en

	 ---	2 stations per speler (in hun eigen kleur).
---	 De vier volgordekaarten (genummerd van  

1 tot en met 4) komen op de overeenkomstige 
velden van het spelbord.

---	 De opdrachtkaarten worden geschud en als 
dichte stapel naast het bord gelegd. Trek  
5 kaarten van deze stapel en leg ze open neer.

---	 De puntenschijfjes (met het cijfer “2”) worden 
naast de opdrachtkaarten gelegd.

---	 Het resterende speelmateriaal—tunnels, 
dynamiet, stations, aders en koopopties—
wordt gesorteerd en als voorraad naast het 
spelbord neergelegd.

HET SPEL SPELEN 

Cavum wordt gespeeld in rondes. Elke ronde bestaat 
uit vier fasen: 

{1} Speelvolgorde vaststellen, actieonderdelen 
en opdrachtkaarten nemen

{2} Bouwen (tunnels, stations, ...), 
	 edelstenen delven
{3} Steden waarderen, dynamiet laten 
	 exploderen
{4} Verkoop van edelstenen, opdrachten 

vervullen
 
Na het beëindigen van een ronde wordt het geheel 
gereedgemaakt voor een nieuwe ronde. Na de derde 
ronde vindt nog een slottelling van de steden plaats 
en worden de resterende in bezit zijnde edelstenen 
verkocht; hierna is het spel afgelopen. De winnaar 
is degene met het hoogste aantal punten.

(1A) SPEELVOLGORDE VASTSTELLEN

De spelers bieden met punten op het recht om als 
eerste een volgordekaart te mogen kiezen. Zo’n kaart 
geeft niet alleen aan wanneer een speler gedurende 
deze ronde aan de beurt is (waarbij de speler met 
het laagste cijfer begint), maar ook welke dyna-
miettegel hij deze ronde ter beschikking krijgt.

De jongste speler doet een openingsbod van 0 of meer. 
Z’n linkerbuur moet nu het bod verhogen of passen. 
Het is niet toegestaan meer punten te bieden dan 
men bezit. De veiling eindigt wanneer alle spelers 
op één na hebben gepast. Deze ‘betaalt’ het uitge-
brachte bod in punten (dit mag ook 0 zijn!) door met 
zijn telsteen het juiste aantal velden terug te gaan 
op het scorespoor, waarna hij een volgordekaart 
uitkiest en voor zich neerlegt. De linkerbuur van 
de veilingwinnaar begint een nieuwe veiling die op 
de hierboven beschreven manier verloopt. Dit gaat 
zo door tot alle spelers één volgordekaart hebben; 
resterende kaarten blijven op het spelbord liggen.
 

(1B) AANVULLEN VAN 
ACTIEONDERDELEN

Elke speler neemt 12 onderdelen uit de voorraad 
naast het bord en legt ze open op de overeenkom-
stige plek van zijn eigen spelerbord:

---	 4 tunneltegels (telkens 1 van elk van 
	 de vier soorten);
---	 1 adertegel;
---	 3 stations;
---	 2 koopopties;

een volgordekaart

(mijn)stationspuntenschijfje
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---	 1 delftegel; en
---	 1 dynamiettegel die bij zijn 
	 volgordekaart hoort.
. 

(1C) OPDRACHTKAARTEN NEMEN

Een opdrachtkaart toont welke edelstenen een 
speler moet delven én afgeven om de opdracht te 
vervullen. Wie daarin slaagt, krijgt net zoveel punten 
als aangegeven op de kaart. Maar let op, want niet-
vervulde opdrachtkaarten leveren in de loop van het 
spel strafpunten op!

De speler met de volgordekaart met het laagste 
nummer neemt een opdrachtkaart uit de rij of past. 
Indien hij past, doet hij voor het oppakken van de 
opdrachtkaarten in deze fase niet meer mee. Daarna 
is de speler met de volgordekaart met het op één 
na laagste nummer aan de beurt: ook hij neemt een 
open opdrachtkaart of past. Nadat de speler met 
het hoogste volgordenummer zijn beslissing heeft 
gemaakt, is de speler met het laagste nummer weer 
aan de beurt, vooropgesteld dat hij niet heeft gepast. 
Dit gaat zo door tot alle spelers hebben gepast, of 
dat alle kaarten zijn weggenomen. Spelers zijn nooit 
verplicht een opdrachtkaart te nemen. Opdracht-
kaarten worden open voor de spelers neergelegd en 
blijven daar liggen tot ze zijn vervuld, of tot het spel 
is afgelopen. 

Hebben alle spelers gepast maar liggen er nog 
opdrachtkaarten open, dan worden die voorzien 
van een puntenschijfje. Dit geeft aan dat als in de 
volgende ronde een speler zo’n kaart oppakt, hij 
meteen 2 punten ontvangt die op het scorespoor 
worden bijgeteld. Blijft een kaart met schijfje 
opnieuw liggen, komt er nog een schijfje bij, zodat 
het oppakken van die kaart in de laatste ronde in 
totaal 4 punten oplevert. Puntenschijfjes gaan na 
gebruik terug naar de voorraad.

(2) BOUWEN EN EDELSTENEN DELVEN

Elke speler heeft aan het begin van deze fase de 
beschikking over in totaal 9 tegels en 3 stations. 
Het uitspelen van één van deze onderdelen telt als  
1 actie, waarmee iedere speler in totaal dus  
12 acties ter beschikking staan. Alle acties moeten 
in deze fase worden uitgevoerd; er vrijwillig afstand 
van doen of ze opsparen tot een volgende ronde is 
niet mogelijk. 

Degene die aan de beurt is (hetgeen wordt bepaald 
door de volgordekaarten), moet minimaal 1 en 
maximaal 4 acties uitvoeren. De speler mag zelf 
beslissen welke acties hij kiest en in welke volgorde 
hij ze uitvoert, met één enkele uitzondering: het 
uitspelen van de delftegel is altijd de twaalfde en 
dus laatste actie. 

Het uitspelen van tegels en stations gebeurt in op-
eenvolgende beurten. Degene met de laagst genum-
merde volgordekaart begint met zijn acties, waarna 
degene met de op één na laagst genummerde kaart 
volgt, enzovoort. Omdat de spelers in hun beurt 
een verschillend aantal acties kunnen uitvoeren, 
is het normaal dat een speler die klaar is met zijn 
acties—ze alle twaalf heeft uitgevoerd—zijn beurt 
voorbij moet laten gaan totdat de andere spelers ook  
klaar zijn.

(2A) EEN TUNNELTEGEL UITSPELEN 

Een speler die een van zijn tunneltegels uitspeelt, kan 
kiezen uit een aantal mogelijkheden die hieronder 
worden toegelicht. Bij al deze mogelijkheden geldt 
de volgende basisregel: tenminste één tunnel moet 
doorlopen, overige tunnels mogen worden geblok-
keerd of onderbroken. Uit hoeveel tegels de doorge-
voerde tunnel bestaat doet niet ter zake; het is ook 
niet belangrijk of die tunnel in verbinding staat met 
een stad.

Tunneltegels kunnen worden gelegd:
a.	 naast een tegel die zich al op het spelbord 

bevindt; of
b.	 op een tunnel– of dynamiettegel die zich al op 

het spelbord bevindt.

a1} De nieuwe tegel wordt naast een andere 		
	 tunnel– of dynamiettegel gelegd. 

a2} De nieuwe tegel wordt naast een 
	 ader gelegd.
 	 Aders gedragen zich als tunneltegels 

met zes uitgangen en volgen de normale  
plaatsingsregels met één uitzondering: loopt 

De speelstukken van de gele speler

Deze tegel mag zo niet 
worden aangelegd omdat 
geen enkele tunnel doorloopt.

Deze tegel mag zo worden 
aangelegd omdat tenminste 
één tunnel doorloopt.

Deze tegel mag zo worden 
aangelegd omdat tenminste 
één tunnel doorloopt.
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de doorgevoerde tunnel uitsluitend en alleen 
via de ader, kan de nieuwe tegel alleen worden 
aangelegd als er een andere tunnel naar de ader 
voert. Met andere woorden, aders moeten vanuit 
een tunnel bereikbaar zijn voor er tunnels 
vandaan kunnen gaan.

 

a3} De nieuwe tegel wordt naast een stadsveld 
gelegd.

 	 Een stadsveld beschikt over net zoveel 
uitgangen als bergvelden waar het aan grenst; 
er zijn geen verbindingen tussen stadsvelden 
onderling. Een tunneltegel mag altijd naast 
een stadsveld worden gelegd, maar als de door-
gevoerde tunnel uitsluitend en alleen via een 
stadsveld loopt, moet op de laatste een eigen 
station staan. 

b}	 De nieuwe tegel wordt op een andere tunnel– 
of dynamiettegel gelegd. 

	 Dit kan alleen als de nieuwe tegel willekeu-
rig meer uitgangen heeft dan het oude 
exemplaar, een gelijk aantal is niet 
voldoende. Op een tegel met 6 uitgangen 
kan dus geen andere tegel worden gelegd.  
Tegels met stations of aders kunnen niet  
worden bedekt. Ook in deze situatie geldt dat 
tenminste één tunnel moet doorlopen; dit hoeft 
echter niet een reeds bestaande tunnel te zijn.

 
Meerdere tunneltegels mogen 
op elkaar liggen, maar de 
spelers mogen niet naar de 
bedekte tegels kijken.  

EEN DYNAMIETTEGEL UITSPELEN  

Dynamiettegels, herkenbaar aan de rode cirkel, 
gedragen zich gelijk aan de hierboven beschreven 
tunneltegels: tenminste één tunnel moet doorlopen, 
bij stapelen moet het aantal uitgangen toenemen, 
enzovoort. Dynamiettegels mogen op andere dyna-
miettegels worden gelegd.

Maar pas op! Dynamiettegels die aan het einde 
van deze fase zichtbaar zijn, zullen ontploffen. 
Dat betekent dat de dynamiettegel, alle tegels die 
daaronder liggen en alle zichtbare aangrenzende 
tegels met uitzondering van die met stations of 
aders van het bord zullen worden verwijderd en 
op de overeenkomstige plekken van de koophoop 
zullen worden gelegd. (Zie verder onder het kopje 
‘Dynamiet laten exploderen’.)

(2B) STATIONS BOUWEN 

Een speler die een station uitspeelt, kan kiezen uit 
een aantal mogelijkheden. Hij kan het station in de 
berg of in de steden neerzetten, maar kan het indien 
hij niet wil of niet kan bouwen ook in de koophoop 
leggen. Ongeacht de keuze die hij maakt, telt het 
uitspelen van een enkel station als 1 actie.  

De tunnel-
tegel mag zo niet 
worden aangelegd 
omdat er nog geen 
tunnel naar de 
ader toeloopt.

De tunneltegel mag 
zo worden aangelegd 
omdat tenminste 
één tunnel doorloopt. 
Tegelijkertijd 
ontstaat er een 
verbinding met 
de ader.

Nu mag de tunneltegel zo worden aangelegd: de 
doorgevoerde tunnel loopt alleen via de ader, maar 
deze is bereikbaar via een andere tunnel.

– bergveld

– uitgang naar een bergveld 

– stadsveld

Alleen Blauw kan vanuit 
dit stadsveld een tunnel laten 
doorlopen. 

Blauw heeft de nieuwe tegel 
juist aangelegd.

Blauw heeft de nieuwe tegel 
niet juist aangelegd: er is 
geen tunnel die vanuit ‘zijn’ 
stadsveld doorloopt.
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Een mijnstation bouwen 

Mijnstations worden gebruikt om tunnels te be-
schermen tegen andere spelers: een geplaatst 
station onderbreekt voor de andere spelers een  
tunnelroute door de berg. Ook zijn mijnsta-
tions nodig om later in deze fase edelstenen te  
kunnen delven. 

Om een station in de berg te bouwen wordt een 
stationsblokje op een bestaande en in de voorlaat-
ste actie geplaatste tunneltegel gelegd. Stations 
kunnen niet worden neergezet op tegels die in 
nóg eerdere acties of zelfs speelronden op het bord 
kwamen. De tunneltegel moet bovendien direct 
op het spelbord liggen, een station bouwen op de 
bovenste van meerdere op elkaar gestapelde tegels 
is niet mogelijk. Verder kan een station ook niet op 
een dynamiettegel worden neergezet. 
 

Een station in een stad bouwen 

Stations in steden zijn belangrijk voor het  
transporteren van gedolven edelstenen naar de 
oppervlakte. Ze leveren later in de speelronde ook 
punten op: net zoveel als er lege velden in een stad 
zijn. Een stadsveld met een station dat nog niet of 
niet meer (door een explosie, zie hieronder) met een 
mijnstation is verbonden telt als leeg veld! 

Op een stadsveld kan alleen dan een station worden 
neergezet als er op dat moment een ononderbro-
ken route tussen dit station en een mijnstation van 
dezelfde speler bestaat. Stations van andere spelers 
onderbreken een route, aders niet. Op elk stadsveld 
kan slechts één station worden neergezet.

(2C) EEN NIEUWE ADER ONTDEKKEN 

Een speler kan op elk moment een nieuwe ader met 
edelstenen ontdekken. Hij neemt een adertegel en 
legt die op een willekeurige vrije tunnel– of dyna-
miettegel, maar niet direct naast een stadsveld 

of een andere ader. Eenmaal in het spel gebracht 
behoren aders aan niemand toe.

Degene die een nieuwe ader ‘ontdekt’, legt ook 
meteen vier edelstenen (in een spel met 2 spelers 
drie exemplaren) van één kleur op de adertegel. 
De kleur van de edelstenen is vrij, maar het wordt 
aangeraden om de edelsteenkleuren op de op-
drachtkaarten als leidraad te gebruiken. De edelste-
nen worden van de edelsteenvelden met de laagste 
nummers in de overeenkomstige kleur genomen. 
Liggen daar minder dan vier (of drie) edelstenen, 
neemt de speler wat er nog resteert.

Voorbeeld   Als in een spel met 4 spelers de velden  
1 tot en met 4 leeg zijn, worden de edelstenen van 
de velden 5 tot en met 8 genomen.

Kan of wil een speler in deze fase geen nieuwe ader 
ontdekken, dan is hij verplicht zijn adertegel in  
de koophoop te leggen; deze handeling telt ook als 
1 actie.
 
  

Een ader waarop nog edelstenen liggen onderbreekt 
nooit een route door de tunnels, en heeft altijd  
6 uitgangen ongeacht het aantal uitgangen van 
de tegels die onder de ader liggen. Een ader mag 
worden betreden als er een weg naartoe voert, en 
kan worden verlaten als er een weg vandaan gaat. 
Zo heeft Geel in de afbeelding bijvoorbeeld een on-
onderbroken route van zijn mijnstation naar zijn 
station in de stad omdat de groene ader die route 
niet blokkeert; Groen kan over de blauwe ader zijn 
twee stations met elkaar verbinden. Zodra echter de 
laatste edelsteen van de ader wordt gedolven, is die 
ader uitgeput en wordt ze direct van het speelveld 
genomen en in de koophoop gelegd. Op dat moment 
wordt de onderliggende tunnel– of dynamiettegel 
weer zichtbaar die dan ook meteen van kracht is!

Een station wordt op een zojuist 
neergelegde tunneltegel neergezet.

1

2

Groen legt eerst een 
tunneltegel aan (1) en 
bezit nu een ononderbro-
ken verbinding tussen 
zijn mijnstation en een 
stadsveld. Hij kan nu als 
vervolgactie een station 
op dit veld neerzetten 
(2). Als deze verbind-
ing nog bestaat op het 
moment dat de steden 
worden gewaardeerd, zal 
Groen voor het stadsta-
tion punten ontvangen.

Voorbeeld   In de afbeelding zijn 2 aders ontdekt. Een derde is 
op het moment niet mogelijk omdat a) een ader niet naast een 
stadsveld mag worden geplaatst en b) een ader niet naast een 
andere ader mag liggen.
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EEN OPTIE UITOEFENEN 

Elke speler heeft twee opties die hij in deze fase kan 
uitoefenen. Als een speler daarvoor kiest, legt hij de 
optietegel terug in de voorraad naast het bord en 
neemt een willekeurig object uit de koophoop (tun-
neltegel, dynamiettegel, ader of een eigen station) 
en zet dat meteen volgens de geldende regels in. Dit 
hele proces van omdraaien, pakken en uitspelen is 
1 actie.

Een optie kan ook worden uitgespeeld zonder een 
object uit de koophoop te nemen. De speler krijgt 
hiervoor meteen 3 punten die hij bijtelt op het sco-
respoor. Ook dit is 1 actie.
 

(2D) EDELSTENEN DELVEN  

In deze fase kan een speler slechts één keer edelste-
nen delven, en zoals reeds aangegeven moet dit zijn 
twaalfde en dus laatste actie zijn. Wie edelstenen 
delft, legt zijn delftegel terug in de voorraad en slaat 
tot aan het einde van deze fase al zijn beurten over 
totdat alle spelers ook klaar zijn met hun acties.

Een speler mag alleen dan delven als er een ononder-
broken route tussen minimaal twee van zijn eigen 
stations bestaat; daartussen mogen zich willekeurig 
veel eigen stations en aderen bevinden. 

Het delven gebeurt aan de hand van de 
volgende regels:  

---	 Het delven begint op een eigen station en 
eindigt op een eigen station, maar die twee 
moeten verschillend zijn; het type station (mijn 
of stad) doet hierbij niet terzake. 

---	 Ongeacht het soort of de bebouwing mag elke 
tegel hooguit één keer worden aangedaan.

---	 De route door de berg mag nergens worden 
onderbroken door stations van andere spelers, 
velden zonder tegels en afgesloten tunnels. 

---	 De route moet over neergelegde tegels lopen; 
indien zichtbaar worden de voorgedrukte af-
beeldingen op het bord genegeerd.

---	 Is er een keus tussen meerdere volledig van 
elkaar gescheiden routes kan de speler maar 
via één route delven.

---	 Per gepasseerde ader wordt 1 edelsteen 
gedolven, die de speler dicht voor zich 
neerlegt. Er is geen limiet aan het totale aantal 
edelstenen dat zo kan worden verzameld. 

	 Verzamelde edelstenen mogen altijd door de 
speler zelf worden bekeken, maar hij mag ze 
niet aan de andere spelers laten zien.

---	 Als een ader is uitgeput, wordt de tegel direct 
van het speelveld genomen en in de koophoop 
gelegd. Op dat punt geeft nu de onderlig-
gende tegel de route(s) door de berg aan!

(3A) STEDEN WAARDEREN 

Aansluitend aan het delven van edelstenen door de 
laatste speler worden nu de steden zelf een voor een 
gewaar-deerd. Hierbij is van belang of een station 
in de stad een ononderbroken verbinding met een 
willekeurig  mijnstation in dezelfde kleur heeft. 
Is er sprake van zo’n verbinding, geldt dat veld in 
de stad als bezet, anders is het leeg, ook al staat 
er wellicht een blokje op. Een veld is vanzelfsprek-
end ook leeg als het écht leeg is. In een stad is elk 
station op een bezet veld evenveel punten waard als 
het aantal lege velden; de eigenaars van die stations 
verzetten hun telstenen overeenkomstig op het sco-
respoor.

Voorbeeld    Zie de bovenstaande  afbeelding. In de 
stad onder de berg hebben Geel, Groen en Blauw 
elk 1 station. Twee velden in de stad zijn om te 
beginnen al leeg. Echter, Geels station heeft geen 
ononderbroken aansluiting met een mijnstation 
in die kleur, zodat dat veld ook als ‘leeg’ wordt 
beschouwd. Groen en Blauw krijgen zodoende elk 
drie punten: 2 punten voor de lege velden en 1 punt 
voor het veld van Geel.

(3B) DYNAMIET LATEN EXPLODEREN 

Na het waarderen van de steden wordt al het 
zichtbare dynamiet tot ontploffing gebracht. Dat 
heeft tot gevolg dat de dynamiettegel zelf, alle tegels 
die eronder liggen, en alle zichtbare aangrenzende 
tegels van het bord worden verwijderd en op de 
koophoop worden gelegd. Tegels met stations en 
edelstenen zijn bestand tegen de klap en blijven 

Voorbeeld   Groen begint bij zijn meest rechtse station (1) 
en delft dan achtereenvolgens een rode, een groene, nog een 
groene, een rode, een blauwe en tenslotte nog een groene 
edelsteen om te eindigen bij het station in de onderste stad (2). 
Blauw begint bij zijn enige mijnstation en delft achtereenvol-
gens een blauwe en een groene edelsteen om te eindigen bij zijn 
enige stadsstation. Geel kan niets delven omdat er geen onon-
derbroken route tussen zijn enige twee stations bestaat.

1

2
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dus op hun plek liggen. Naast elkaar liggende  
dynamiettegels vernietigen elkaar niet, maar komen 
wel ná elkaar tot ontploffing waardoor een veld dat 
aan meerdere dynamiettegels grenst ook meerdere 
keren wordt getroffen!

Indien onder een verwijderde tegel een nieuwe 
dynamiettegel zichtbaar wordt, komt die ook tot 
ontploffing! Dit kan tot een kettingreactie van 
explosies leiden die pas ophoudt als er geen dy-
namiettegels meer zichtbaar zijn. Spelers mogen 
zoals reeds gezegd niet kijken naar bedekte tegels 
om zo bijvoorbeeld een ontploffing beter te kunnen 
voorbereiden. 

(4) VERKOOP VAN EDELSTENEN 

Nadat de stofwolken van de explosies een beetje zijn  
opgetrokken, worden de gedolven edelstenen 
verkocht alnaargelang hun kleur, en worden  
aansluitend de opdrachten vervuld. Spelers die 
nadien nog edelstenen overhebben bewaren die 
voor de volgende speelronde, of het einde van het 
spel als de slotverkoop plaatsvindt.

(4A) VERKOOP OP EDELSTEENKLEUR

De verkoop van edelstenen wordt kleur na kleur af-
gehandeld. Begonnen wordt met de gele edelstenen 
waarna de overige kleuren kloksgewijs volgens hun 
positie rond de berg volgen. De prijs waartegen de 
edelstenen in een bepaalde kleur worden verkocht 
wordt door middel van een ‘veiling’ vastgesteld. De 
speler die in deze veiling het laagste bod uitbrengt, 
mag één of meerdere edelstenen tegen die prijs 

verkopen; hij ontvangt dan net zoveel punten als 
zijn edelstenen waard zijn. Alleen deze speler mag in 
deze kleur verkopen, de andere spelers krijgen niets 
en moeten wachten tot een volgende speelronde.

Een veiling wordt geopend door de speler met de 
laagste volgordekaart: hij brengt een bod uit of hij 
past. Het openingsbod is altijd het hoogste nog 
zichtbare getal van de edelsteenvelden in de over-
eenkomstige kleur. In de afbeelding hieronder 
zou het openingsbod dus 8 bedragen. Daarna mag 
de speler met de op één na laagste volgordekaart 
een bod uitbrengen of passen: dat bod moet lager 
zijn dan het huidige, met een minimum van 1: het 
laagste getal van de edelsteenvelden. Dit gaat zo 
door tot er nog één speler over is: hij mag tegen de 
vastgestelde prijs verkopen. Bij verkoop worden de 
openliggende edelsteenvelden van hoog naar laag 
opgevuld. (Let op: verwar de nummers op die velden 
niet met de prijs van de edelstenen!)

Spelers mogen aan meerdere veilingen meedoen, 
maar zoals beschreven kan per veiling slechts één 
van hen daadwerkelijk verkopen. Passen alle spelers 
voor een bepaalde kleur, vindt er in die kleur deze 
ronde geen verkoop plaats.

Elke speler die een bod uitbrengt, moet eenmalig 
een edelsteen in de juiste kleur open voor zich 
neerleggen ten teken dat hij ook daadwerkelijk 
kán verkopen. Slaagt een speler er niet in om te 
verkopen, neemt hij deze steen vanzelfsprekend 
weer op handen.

Voorbeeld 1   Zie de  afbeelding. De eerste speler 
past. Speler 2 biedt 8 en laat een gele edelsteen zien. 
Alle andere spelers passen. Speler 2 mag nu edel-
stenen verkopen tegen een prijs van 8 per steen: 
hij produceert nog eens twee gele exemplaren en 
legt ze op de velden 8, 7 en 6. Hij ontvangt 3 x 8 =  
24 punten die hij bijtelt op het scorespoor.

Voorbeeld 2   Zie de  afbeelding. De eerste speler 
biedt nu 8 (en laat een gele edelsteen zien). Speler  
2 biedt 6. Speler 3 past, en speler 4 biedt 5. Nu 
passen achtereenvolgens speler 1 en 2. Alhoewel 
speler 4 drie gele edelstenen heeft, verkoopt hij 
er slechts één omdat hij nog edelstenen over moet 
houden voor zijn opdrachtkaarten. Hij legt die ene 
steen op veld 8 en telt 1 x 5 = 5 punten bij op het 
scorespoor.
 

Voorbeeld   Alleen de dynamiettegel (bovenste A),  alles 
wat daaronder ligt, en de aangrenzende tunneltegels met 
een A, worden van het spelbord verwijderd. De aders en 
stations blijven op hun plek liggen. Let erop dat eventuele 
tegels onder de aangrenzende tunneltegels met een A
blijven liggen!

A

A A



35  Nederlands

(4B) VERVULLEN VAN 
DE OPDRACHTKAARTEN

De speler met de laagste volgordekaart vervult nu 
net zoveel opdrachten als hij wil of kan. Hij legt de op 
de opdrachtkaart aangegeven edelstenen terug op 
de hoogstgenummerde edelsteenvelden en ontvangt 
punten gelijk aan het getal op de opdrachtkaart (in 
de afbeelding zijn dat dus 22 punten). Daarna wordt 
de opdrachtkaart uit het spel genomen. Nu is de 
speler met de op één na laagste volgordekaart aan 
de beurt, enzovoort.

Opdrachtkaarten die een speler om 
wat voor reden dan ook niet vervult, 
blijven voor hem liggen. Deze kaarten 
leveren pas aan het einde van het spel 
strafpunten op. 

VOORBEREIDING VOOR 
EEN NIEUWE SPELRONDE 

De volgordekaarten worden weer op hun plek op 
het spelbord gelegd.

Vijf nieuwe opdrachtkaarten worden van de stapel 
getrokken en open neergelegd naast eventueel 
resterende exemplaren uit een vorige ronde.

De eerste fase van de volgende ronde begint met de 
veiling van de volgordekaarten en het nemen van 
actieonderdelen en opdrachtkaarten. De startspeler 
voor de veiling is degene die in de vorige ronde de 
laagst genummerde volgordekaart had; het bieden 
gaat dan als gebruikelijk kloksgewijs verder.

Na drie rondes, die elk op dezelfde manier verlopen, 
begint de slotronde en is Cavum bijna ten einde.

EINDE VAN HET SPEL 

Cavum eindigt na de derde ronde. Nu vinden 
achtereenvolgens nog een extra waardering van 
de steden, een controle op niet-vervulde opdracht-
kaarten en een slotverkoop plaats.  

{1}	 Extra waardering van de steden 
	 De waardering van de steden verloopt op de 

manier zoals beschreven onder het kopje Steden 
waarderen. (Let op: het dynamiet kan voor  
veranderingen hebben gezorgd!)

{2} 	Controle op niet-vervulde opdrachtkaarten
 	 Voor elke opdrachtkaart die niet is vervuld, 

moeten de spelers net zoveel punten betalen 
als het op de kaarten aangegeven aantal.  
De telstenen worden overeenkomstig verzet. 

{3} 	Slotverkoop
	 Aan de slotverkoop doen alle spelers mee die nog 

edelstenen hebben. Zij draaien die allemaal om 
en vervolgens mag de speler die op het score-
spoor achteraan staat één van zijn edelstenen 
uitkiezen en die tegen de waarde van het hoogst- 
genummerde open veld in die kleur verkopen. 
Hij legt de edelsteen op dat veld en telt een 
overeenkomstig aantal punten bij op het score-
spoor. (Let op: de prijs van de edelstenen is nu 
wél gelijk aan het getal op de edelsteenvelden!) 
De speler die nú op het scorespoor achteraan 
staat—dat kan dezelfde speler zijn!—mag een 
edelsteen naar keus verkopen. Is er sprake van 
een gelijkstand op het scorespoor, gaat de speler 
met de lagere volgordekaart voor. Dit gaat net 
zolang door tot alle edelstenen zijn verkocht.

De winnaar van Cavum is degene die het hoogste 
aantal punten heeft behaald. Bij een gelijkstand 
wint degene met de laagste speelvolgordekaart!

AANWIJZING

Cavum komt pas tot z’n recht bij de volledige 
speelduur van drie rondes, maar om Cavum te 
leren is het raadzaam om het spel over slechts twee 
speelrondes te laten gaan voordat het einde wordt 
ingezet (zie hierboven). Beheerst men het verkorte 
spel naar tevredenheid, kan ook de derde ronde 
worden gespeeld.

UITGEBREID VOORBEELD
 

Het voorbeeld toont de zetten van de eerste ronde 
tot en met de explosiefase in een spel tussen twee 
spelers. 

Startopstelling aan 
het begin van het spel. 

Blauw is aan 
de beurt en voert 
4 acties uit.

Actie 1: tunneltegel 
aanleggen

Actie 2: ader op deze 
tegel plaatsen—met twee 
spelers 3 edelstenen 
(en geen 4) daar weer 
op leggen
 

1

2
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(vervolg) 

Actie 3: tunneltegel aan 
de ader aanleggen — 
de ader is te bereiken 
via een andere tunnel, 
dus mag vanuit de 
ader verder worden 
getunneld

Actie 4: station op deze 
tunneltegel bouwen
 

Rood is aan de 
beurt en voert 
2 acties uit. 

Actie 1: tunneltegel 
aan de ader aanleggen

Actie 2: station op deze 
tunneltegel bouwen
 

Blauws is aan de beurt 
en voert 1 actie uit. 

Actie 1: station op het 
stadsveld neerzetten

Rood  is aan de 
beurt en voert 
3 acties uit.

Actie 1: station op het 
stadsveld neerzetten

Actie 2: dynamiette-
gel aanleggen—ook 
uitgangen van aders 
mogen worden 
geblokkeerd zolang 
een andere tunnel maar 
wordt doorgevoerd

Actie 3: tunneltegel 
aanleggen
 

Blauw is aan de beurt 
en voert 4 acties uit.  

Actie 1: tunneltegel 
aanleggen

Actie 2: tunneltegel 
aanleggen

Actie 3: met koopoptie 
tunneltegel aanleggen 
aan de ader—Blauw had 
zijn vier tunneltegels 
gebruikt en moet een 
koopoptie inzetten om in 
deze fase nog tegels te 
kunnen neerleggen

Actie 4: station op deze 
tunneltegel bouwen

Midden van 
het speelveld,
hoort bij startopstelling

Rood is aan de beurt 
en voert 1 actie uit.

Actie 1: adertegel op 
deze tegel plaatsen 

3

4

1
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1
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Blauw is aan de beurt 
en voert 3 acties uit.  

Actie 1: met een 
koopoptie een adertegel 
plaatsen

Actie 2: dynamiettegel 
aanleggen

Actie 3: delven volgens 
de aangegeven lijn; 
Blauw krijgt achtereen-
volgens 1 gele, 1 blauwe 
en 1 groene edelsteen
.  
 

Rood is aan de beurt 
en voert 4 acties uit. 

Actie 1: tunneltegel 
aanleggen aan de ader

Actie 2: met een 
koopoptie een tunnel-
tegel aanleggen aan 
de ader

Actie 3: station op 
deze tunneltegel bouwen

Actie 4: tunneltegel 
aanleggen

Rood is opnieuw (!) 
aan de beurt en voert 
2 acties uit. 

Actie 1: met een 
koopoptie een adertegel 
plaatsen

Actie 2: delven volgens 
de aangegeven lijn; 
Rood krijgt achtereen-
volgens 1 gele, 1 blauwe, 
1 rode en 1 groene 
edelsteen

Stad waarderen 
en dynamiet laten 
ontploffen. 

Nadat beide spelers 
hebben gedolven, is 
de actiefase ten einde 
en kunnen de steden 
worden gewaardeerd. 
Beide stadstations 
staan in ononderbro-
ken verbinding met een 
mijnstation in dezelfde 
kleur, dus zijn de velden 
in de stad waar die 
stations op staan ‘bezet’. 
Rood en Blauw krijgen 
beiden 3 punten.

Vervolgens komt 
het dynamiet tot 
ontploffing: alle dynami-
ettegels en wat daar 
pal onder ligt wordt van 
het spelbord verwijderd, 
en van alle aangren-
zende velden wordt 
de bovenste tegel 
verwijderd mits daar 
geen ader of station 
op rust (= alle tegels 
met e). Merk op dat door 
de explosie Blauws stad-
station nu geen verbind-
ing met een eigen 
mijnstation meer heeft 
en dat bij een waarder-
ing van dezelfde 
stad Rood nu 4 punten 
zou hebben gekregen 
tegen Blauw 0!
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VERKORTE SPELREGELS 
SPELVERLOOP

Het spel gaat over 3 ronden; elke ronde bestaat uit  
4 fasen. Na afloop van de derde ronde vinden  
achtereenvolgens plaats: extra stedenwaar-
dering, controle op niet-vervulde opdrachten, 
en slotverkoop. De winnaar is degene met de 
meeste punten; bij gelijkstand wint de laagste  
speelvolgordekaart.

1.	Speelvolgordekaarten veilen 
	 12 spelonderdelen nemen:   

4 tunnel–, 1 dynamiet–, 1 ader– en 1 delftegel(s), 	
3 stations, 2 koopopties. 

	 Opdrachtkaart nemen of passen.
 
2.	Per beurt 1 tot 4 van onderstaande acties 

uitvoeren tot het totaal van 12 is bereikt, 
volgorde is vrij:

1 tunnel– of dynamiettegel óf neerleggen 
aan een andere tegel óf op een tunnel– of 
dynamiettegel mits het aantal uitgangen 
toeneemt óf aan een eigen stadsveld. Altijd 
minimaal 1 tunnelgang voortzetten.

1 station bouwen op óf de voorafgaand 
geplaatste tunneltegel die op het spelbord 
(laagste niveau) ligt óf een stadsveld mits 
mits verbonden met een eigen mijnstation.

1 edelsteenader ontdekken op een tunnel-
tegel, niet naast een stadsveld of een andere 
edelsteenader. 3 (2 spelers) of 4 edelstenen 
daarop leggen. 

1 koopoptie inzetten: óf 3 punten krijgen, 
óf 1 onderdeel uit de koophoop nemen en 
meteen inzetten.

Edelstenen delven: altijd de 12e actie.  
Via een doorgaande weg tussen twee eigen 
maar verschillende stations van alle gepas-
seerde adertegels 1 edelsteen afnemen.  
Elke tegel mag maar één keer worden 
betreden; vreemde stations zijn hindernissen.

3.	Elke stad afzonderlijk waarderen: elk station 
met een verbinding naar een eigen mijnstation 
is net zoveel punten waard als het aantal lege 
velden in de stad. Een onaangesloten station is 
een leeg veld.

	 Dynamiet tot ontploffing brengen: de dyna-
miettegel, alle tegels daaronder, en alle zichtbare 
aangrenzende tegels mits geen station of ader van 
het bord verwijderen en in de koophoop leggen.

4.	Edelstenen verkopen, te beginnen bij geel.  
Door middel van een veiling bepalen wie tegen 
welke prijs verkoopt.

	 Opdrachtkaarten uitvoeren door het 
	 afleggen van de aangegeven edelstenen en 

daarvoor punten verdienen. Niet vervulde  
opdrachten leveren in de laatste ronde het op  
de kaarten aangegeven aantal strafpunten op.
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