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WSTEP

Kazdy gracz kontroluje jedna z ras walczacych o skarby ukryte w gorach.
Chodzi o to aby zajaé najbogatsze kopalnie. Jesli sa w pelni obsadzone,
daja graczom punkty zwyciestwa. Za niewystarczajaca liczbe gornikow,
dostaje sie¢ punkty karne.

KARTY
W pudetku znajduja sie 84 karty:

4 karty krolow
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80 kart jednostel/kopalni

Jednostki réznia sie od siebie rasa i sita (numer w rogu karty od 0 do 9).
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Rewersy kart jednostek przedstawiaja kopalnie.
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SYMBOL
NADZORCY
Informacja czy kopalnia
potrzebuje nadzorcy.

WARTOSC
KOPALNI
Liczba punktéw
zwyciestwa i/lub
punktéw karnych.

PRZYGOTOWANIE

1. Grajacy wybieraja rasy. Nalezy wziac 4 karty kroléw i potasowac je zakryte. Kazdy
z graczy bierze jedna z tych kart i ktadzie odkryta przed soba. Jesli w grze uczestni-
cza 2 lub 3 gracze, niewybrane karty kréléw odktada sie do pudelka.

2.Pozostate karty trzeba potasowac i umiescié na srodku stolu w formie talii strona
kopalni do géry. Cztery wierzchnie karty z tej talii kladzie sie odkryte obok
talii réwniez strona kopalni do gory. Sa to kopalnie, o ktore gracze beda ze
soba walczyé.

4.Nastepne 4 karty nalezy polozy¢ obok stosu strona z jednostka do gory. Stano-
wia obozowisko gérnikéw. Karty tej samej rasy kladzie sie na jednym stosie. Obok
talii moga by¢ tylko 4 stosy ras.

5.Gracze dostaja po 6 kart z talii. Trzymaja swoje karty jednostek na rece, tak aby inni
nie widzieli ich jednostek (rewers kopaln moze by¢ widoczny).

Gracz ktory jako ostatni byt w jaskini lub kopalni, rozpoczyna gre.




TURA GRACZA

W swojej turze gracz musi zagraé karte jednostki z reki:

— na jedna z kopaln na srodku stotu
lub
— na jedna z zajetych juz przez siebie kopaln.

Jesli w kopalni nie ma zadnej jednostki, kazdy gracz moze zagra¢ tam dowolna jednost-
ke z reki; jesli juz jakies sa, zagrywana jednostka musi by¢ silniejsza od jednost-
ki tam sie znajdujacej. Karty zagrywane moga by¢ innej rasy niz te w kopalni. Na
przyktad, jednostke o sile 2 mozna zakry¢ kazda jednostka o sile od 3 do 9. Jednostki
o sile 0 moga zostaé zagrane tylko na jednostki o sile 9. Na jednostki o sile 0 mozna
zagra¢ dowolna jednostke o wyzszej sile.

Reguly dotyczace zagrywania jednostek na wlasna kopalnie znajduja sie ponizej
(patrz: ,,Obsadzanie kopalni”).

Z.ajmowanie kopalni

Gracze prébuja zajaé kopalnie, umieszczone na srod-
ku stotu. Jesli na karcie kopalni znajduja sie jednostki

w liczbie (liczy sie ilos¢ kart, a nie ich wartos¢) row-
nej wartosci obrony kopalni lub wiekszej, kopalnie
uwaza sie za zajeta. Niektore kopalnie mozna zajac
tylko jedna jednostka, podczas gdy inne wymagaja
dwéch lub nawet trzech jednostek. Jesli na karcie
kopalni znajduje sie wystarczajaca liczba jednostek aby
ja zajaé, obowiazuja nastepujace zasady:

1. Wszystkie jednostki (karty) z kopalni przenosi sie do
obozowiska gorikéw i ktadzie na odpowiadajace im
stosy ras w odwrotnej kolejnosci niz ta, w jakiej lezaty
na karcie kopalni. Jesli w kopalni byla wiecej niz 1 kar-
ta danej rasy, karty zagrywane na te kopalnie p6zniej
beda znajdowaly sie nizej niz karty zagrane wczesnie;.

2. Ostatnia karta zagrana na kopalnie okresla, kto ja dostanie. Zajeta kopalnia zostaje
potozona obok gracza, ktéry ja zajat. Na przyklad, jesli ostatnia karta byla karta
Orkéw, zwycieza gracz bedacy krélem Orkéw, bez wzgledu na to, kto zagrat te kar-
te. Moze sie zdarzy¢ ze ostatnia karta bedzie reprezentowata rase, nieuczestniczaca
w grze. W tym wypadku kopalnie zajmuje gracz, ktéry ostatni zagrat na nia karte.

3. Nowa karte kopalni bierze sie z talii i kfadzie na miejscu zajetej kopalni.

Obsadzanie kopalni

Aby dostaé punkty zwyciestwa, nie wystarczy zaja¢ kopalnie. Gracze potrzebuja jej
bogactw — zlota i diamentéw. Musza wiec wystaé odpowiednia liczbe gérnikéw.

Uwaga: Gornicy nie moga naleze¢ do rasy, ktora gra gracz! ,, Wielkos¢ kopalni”

pokazuje ilu gérnikéw potrzeba, aby obsadzié¢ kopalnie.

Jesli na kopalni znajduje si¢ symbol nadzorcy,
to po umieszczeniu odpowiedniej liczby kart gor-
nikéw gracz bedzie musial zagraé jeszcze jedna
jednostke — nadzorce. Nadzorca musi naleze¢ do
rasy gracza. Reguta stawiania jednostek réwniez obo-
wiazuje: karta nadzorcy musi mieé wyzsza warto$¢ niz
ostatnia zagrana na te kopalnie karta gérnika.

Po zagraniu wszystkich niezbednych do obsadzenia kopalni
jednostek, karty umieszcza si¢ w pudetku — nie biora juz
udziatu w grze. Karte kopalni ktadzie sie pod krélem: war-

to$¢ kopalni wskazuje teraz liczbe punktéw zwyciestwa.

Gracz moze przegladaé swoje karty kopaln umieszczone
pod krélem, ale nie wolno mu pokazywaé ich pozostatym
graczom. Wszyscy gracze moga w dowolnej chwili prze-
gladad karty znajdujace sie w stosie kart odrzuconych.

Dociaganie kart

Po zagraniu karty jednostki z reki gracz dociaga karty z talii, tak aby mieé ich
6 na rece. Moze pobraé karte z wierzchu talii badz z wierzchu dowolnego stosu
w obozie gémikéw. Tura gracza dobiega korica gdy dociagnie on karte. Po tym,
swoja ture zaczyna gracz po lewej.

Uwaga: Trzeba zagraé karte w swojej turze, nawet jesli sie na tym nie skorzystal
Niezwykle rzadko zdarza sie, zeby gracz nie mial na rece zadnej karty, ktéra mégltby
zagra¢ zgodnie z regutami. Gdyby sie tak ztozylo, pokazuje swoje karty innym gra-
czom, odrzuca je wszystkie na stos kart odrzuconych i dobiera 6 nowych, a nastepnie
kontynuuje swoja ture.

PODLICZANIE PUNKTOW I WYGRANA

Gra koniczy sie gdy zabraknie kart w talii do dobierania. Nastepuje podliczanie punk-
tow. Kazda zajeta i w pelni obsadzona kopalnia daje graczowi punkty zwyciestwa
réwne wartosci tej kopalni. Wartosci réznych kopaln nalezy zsumowaé po czym odjaé
wartosci kopaln ktére zostaly zajete ale nie w petni obsadzone, czyli nie byto w nich
wystarczajacej liczby jednostek. Gracz ktéry zdobyl najwiecej punktéw, wygrywa.
W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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