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Sabotazysta .

Liczba graczy: 3-10 Wiek: od 8 lat Czas: ok. 30 min

Zawartos¢

44 karty 27 kart 28 kart 7 kart 4 karty
korytarzy akeji brytek ztota gornikow sabotazystow

Cel gry

Nic tak nie cieszy krasnoludzkiego serca jak tadna, ISnigca brytka ztota. Jako cztonek tej nieustraszonej
braci naturalnie chcesz wydoby¢ jak najwigcej tych zottych skarbow. Lecz czy jestes poszukiwaczem
ztota... czy sabotazysta?

Gracze wecielajg si¢ w gornikow poszukujacych brytek ztota w gtebokich tunelach wijgcych si¢

w trzewiach gory albo w sabotazystow, ktérzy na kazdym kroku utrudniajg pracg gornikom. Cztonkowie
obu grup powinni si¢ wspiera¢, ale czgsto muszg zgadywaé, kto jest po ich stronie! Jesli gornicy zdotaja
przebi¢ si¢ do skarbu, otrzymaja nagrode w postaci brytek ztota, podczas gdy sabotazysci odejda z pus-
tymi rekoma. Jednak jesli gornicy poniosg porazke, nagrode zgarng sabotazysci. Tozsamos¢ kazdego

z krasnoludow zostaje ujawniona dopiero po rozdzieleniu ztota. Wygrywa gracz, ktory po zakonczeniu
trzeciej rundy ma najwigcej brytek ztota.

Przygotowanie do gry

Podzielcie karty na karty korytarzy, akcji, brytek ztota i krasnoludow, w sktad ktérych wchodzg karty
gornikow i sabotazystow.

Liczba kart gornikow i sabotazystow uzywanych podczas rozgrywki zalezy od liczby graczy.
Pozostate karty krasnoludow odtozcie z powrotem do pudetka - nie bedq potrzebne do konca gry.

® 3 graczy: 1 sabotazysta i 3 gornikow. ® 7 graczy: 3 sabotazystow i 5 gornikow.
® 4 graczy: 1 sabotazysta i 4 gornikow. ® 8 graczy: 3 sabotazystow i 6 gornikow.
® 5 graczy: 2 sabotazystow i 4 gornikow. ® 9 graczy: 3 sabotazystow i 7 gornikow.
® 6 graczy: 2 sabotazystow i 5 gornikow. ® 10 graczy: wszystkie karty krasnoludow.

Potasujcie razem karty gornikow i sabotazystow. Kazde z Was otrzymuje 1 karte, patrzy na nig i odktada
zakrytg przed sobg, nie zdradzajac swojej roli innym graczom. Niewykorzystang kartg¢ odtozcie na bok
(rowniez zakrytg), nie bedzie potrzebna do konca rundy.

Posrod 44 kart korytarzy odnajdzcie karte startu (z rysunkiem drabiny) i 3 karty celow. Na 1 z nich
znajduje si¢ ztoty skarb, a na pozostatych 2 - kamienie. Potasujcie karty celu i utdzcie je na stole
zakryte, natomiast karte startu potozcie odkryta, jak pokazano na ponizszej ilustracji. W czasie rozgrywki
bedziecie tworzy¢ labirynt korytarzy prowadzacy od karty startu do kart celow. Pamietajcie, ze korytarze
mogq wykracza¢ poza granice przedstawionego na ilustracji prostokgta o wymiarach 5 na 9 kart.

Szybkie przygotowanie do rozgrywki:

skorzystajcie ze skali po prawej stronie zakryta karta celu

instrukcji, aby zmierzyc odleglosé¢ —

miedzy kartq startu a kartq celu. ~ JTTTTTTTTTTTTomT oo sm o s e mmm e >
¢ przestrzen o diugosci

karta startu przestrzen o szerokosci 7 kart 1 karty

zakryta karta celu

Potasujcie wszystkie karty akeji i pozostate 40 kart korytarzy,
tworzgc talig. Liczba kart, jaka otrzymuje kazde z Was, zalezy przestrzer o diugosci
od tego, ile 0sob bierze udziat w rozgrywce. 1 karty

® 3-5graczy: po 6 kart.
® 6-7 graczy: po 5 kart.
® 8-10 graczy: po 4 karty.
zakryta karta celu

Umiescceie talie obok kart celow.

Potasujcie tali¢ kart brytek ztota i umiesccie jg obok
niewykorzystanej karty krasnoluda.

Rozpoczyna najmtodszy gracz, a nastgpny jest gracz siedzacy po jego
lewej stronie.

, L
]ak- graC? talia i stos kart

odrzuconych

W swojej turze musisz najpierw uzy¢ 1 karty.

Oznacza to: - dodanie karty do labiryntu korytarzy,
- potozenie przed graczem karty akgji
- albo spasowanie poprzez odrzucenie 1 zakrytej karty na stos kart odrzuconych.

Nastgpnie musisz dobra¢ wierzchnia kartg z talii na reke. Twoja tura konczy si¢ i rozpoczyna si¢
tura nastgpnego gracza.

Uwaga! Gdy talia si¢ wyczerpie, nie dobierajcie nowych kart. Podczas swoich tur mozecie jedynie
zagrywac albo odrzucac¢ karty.

Zagrywanie kart korytarzy

Uzywajac kart korytarzy, tworzycie droge prowadzaca
od karty startu do kart celow.

Karty korytarzy musza by¢ zagrywane obok kart
korytarzy juz znajdujacych si¢ na stole, w tym karty
startu. Korytarze na ilustracjach muszg zawsze do

siebie pasowac ze wszystkich stron. Kart nie wolno
uktada¢ poziomo (patrz rysunek).

Uwaga! Doktadana karta korytarza musi mie¢ nieprzerwane
pofaczenie z kartg startu!

Wskazowka. Gornicy bedg starali si¢ utozy¢ nieprzerwany korytarz
od karty startu do kart celow, a sabotazysci beda prébowali temu
zapobiec. Nie powinni tego czyni¢ w sposob zbyt oczywisty, gdyz
zostang wtedy szybko zdemaskowani!

karta celu

1

karta startu



Zagrywanie kart akcji

Karty akgji ktadziesz odkryte przed sobg albo przed innym graczem. Uzywajac ich, mozesz przeszkodzi¢ albo
pomdc innym graczom, usuna¢ 1 z kart tworzacych labirynt korytarzy albo dowiedzie¢ sig, co kryje karta celu.

Zepsute narzgdzie. Jesli 1 z tych kart znajduje si¢ przed Toba, nie
mozesz zagrywac kart korytarzy - oczywiscie mozesz zagrywac inne
karty! W danym momencie przed Toba moze znajdowac si¢ tylko

1 karta zepsutego narzedzia kazdego rodzaju. Mozesz zagrywac
karty korytarzy jedynie wtedy, gdy na poczatku swojej tury nie
znajduje sie przed Toba zadna karta zepsutego narzgdzia.

Naprawa narzedzia. Mozesz uzywac tych kart, by naprawia¢ zepsute
narzedzia, czyli usuna¢ kart¢ zepsutego narzedzia znajdujaca si¢
przed 1 z graczy. Za pomocq tej karty mozesz naprawi¢ swoje
narzgdzie albo narzgdzie innego gracza. W obu przypadkach zarowno
karta zepsutego narzgdzia, jak i karta naprawy narzedzia sg
odrzucane na stos kart odrzuconych. Oczywiscie karta naprawy musi
by¢ tego samego rodzaju co karta zepsutego narzg¢dzia. Na przyktad
jesli przed graczem znajduje si¢ karta zepsutego wagonika, mozna
go naprawic tylko kartg naprawy wagonika, a nie latarni albo kilofu.

Niektore karty naprawy przedstawiajg 2 narzgdzia. Jesli zagrasz
takq kartg, mozesz jej uzy¢, by naprawi¢ 1 z przedstawionych
na niej narzedzi, a nie oba.

Uwaga! Wszystkie karty naprawy narzgedzia mogq by¢ zagrywane tylko w celu naprawy pasujacego
zepsutego narzedzia znajdujacego sie¢ przed dowolnym graczem.

Osuwisko. Te kartg zawsze kfadziesz przed sobg. Pozwala Ci wybra¢ 1 z kart w labiryncie
korytarzy (poza kartami startu i celow) i wraz z kartg osuwiska odrzuci¢ jg na stos kart
odrzuconych. Powstate w ten sposob luki mogg zosta¢ wypetnione odpowiednimi kartami
korytarzy podczas nastepnych tur.

Wskazowka. Sabotazysta moze uzy¢ karty osuwiska, aby przerwa¢ korytarz wiodacy od
startu do celu. Gornik moze jej uzy¢, by usuna¢ Slepy zautek, tworzae nowg droge do celu.

Mapa. Gdy zagrywasz t¢ kartg, ostroznie podnie$ 1 z kart celow, w tajemnicy zerknij
na nia, po czym odtéz ja na miejsce i odrzu¢ karte mapy na stos kart odrzuconych. Teraz
wiesz, czy warto kopa¢ tunel do tej karty celu, gdyz tylko 1 z kart celow przedstawia skarb!

Pasowanie

Jesdli nie mozesz albo nie chcesz zagrywac karty, musisz oming¢ kolejke, odrzucajgc 1 zakrytg karte

ze swojej reki na stos kart odrzuconych bez pokazywania jej innym graczom. Jesli ktores z Was spasuje,
na stosie kart odrzuconych znajda sie zakryte i odkryte karty - to nic!

Uwaga! Pod koniec rundy istnieje szansa, ze niektorzy z Was nie bedg mieli kart na rece - w takiej
sytuacji ci gracze muszg spasowac, oczywiscie bez odrzucania kart.

zalz%a Koniec rundy
= Jesdli zagrasz karte korytarza, ktora styka si¢ z karta celu, tworzac nieprzerwany
korytarz od karty startu do karty celu, musisz odkry¢ te karte celu:

celu

o Jesli ta karta przedstawia skarb, runda dobiega konca!

e Jesli karta przedstawia kamien, rozgrywka toczy si¢ dalej. Odkryta kartg celu
umieszcza si¢ obok ostatniej zagranej karty korytarza, tak aby korytarze
pasowaty do siebie.

Uwaga! Moze si¢ zdarzy¢, ze karty celu nie bedzie mozna umiesci¢ w taki
sposdb, aby pasowata do wszystkich sasiadujacych kart korytarzy. Jest to
przypadek dopuszczalny w drodze wyjatku tylko dla kart celow.

Runda konczy si¢ takze wtedy, gdy w talii skonczg si¢ karty, a zadnemu
z Was nie pozostaty na rece karty, ktére moze zagrac.

Gdy runda dobiegnie konca, odkryjcie swoje karty krasnoludow. Kto byt
karta gornikiem, a kto sabotazysta?

celu ze

skarbem

Podziat ztota

Gornicy zwycigzaja rundg, jesli udato im si¢ stworzy¢ nieprzerwany korytarz prowadzacy od karty startu

do karty celu, na ktorej jest przedstawiony skarb. Gracz, ktory zagrat ostatnia karte korytarza (ktora potgczyta
sie ze skarbem), dobiera zakryte karty brylek ztota w liczbie rownej liczbie gornikow (np. 5 kart, jesli byto

5 gornikow), oglada je i sposrad nich wybiera 1, ktorg zatrzymuje. Pozostate karty brytek zlota przekazuje
kolejnemu gornikowi (nie sabotazyscie!) przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara. Kolejny gracz takze
wybiera 1 sposrod tych kart. Te czynno$¢ powtarza si¢ tak dtugo, az kazdy z gornikéw dostanie 1 karte.

Uwagal! Jesli sabotazysta dotrze do skarbu, gornicy i tak wygrywaja. Karty brytek ztota rozdziela sig
w taki sam sposob, jak opisano powyzej, przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac
od gornika po prawej stronie sabotazysty, ktory dotart do skarbu.

Sabotazysci zwycigzaja runde, jesli karta celu przedstawiajaca skarb nie zostata odkryta. Jesli

w rozgrywce brat udziat tylko 1 sabotazysta, otrzymuje on karty przedstawiajace tacznie 4 brytki ztota.
Jesli byto 2 albo 3 sabotazystow, kazdy z nich dostaje karty przedstawiajgce fgcznie po 3 brytki ztota.
Jesdli byto 4, otrzymuja po 2 brytki ztota.

Uwaga! W grze z 3 albo 4 graczami mozliwe jest, ze w rundzie nie bedzie brat udziatu ani jeden
sabotazysta. W takim wypadku jesli nie dotrzecie do skarbu, zadne z Was nie otrzyma karty brytki ztota!

Nie ujawniajcie swoich kart brytek ztota az do konca gry!

Poczatek nowej rundy

Gdy ztoto zostanie podzielone, rozpoczyna si¢ nastepna runda. Umiesccie karte startu i karty celéw na
stole w taki sam sposob, jak na poczatku rozgrywki. Potasujcie karty gornikow i sabotazystow tak samo
jak wezesniej (facznie z karta, ktora zostata odiozona) i rozdajcie po 1 karcie kazdemu z Was. Potasujcie
karty korytarzy i karty akcji, tworzac nowa talig, i rozdajcie odpowiednig liczb¢ kart kazdemu z Was.

Oczywiscie zachowujecie brytki ztota, ktore zdobyliscie w poprzednich rundach. Ponownie potasujcie
pozostate karty brytek ztota i potozcie je obok niewykorzystanej karty krasnoluda.

Gracz po lewej stronie osoby, ktora zagrata ostatnig kartg tunelu w poprzedniej rundzie, rozpoczyna
kolejng runde.

Koniec gry

Gra konczy sig, gdy rozegracie 3 rundy. Kazde z Was podlicza brytki ztota na wszystkich zdobytych
kartach brytek ztota. Gracz, ktora ma ich najwigcej, wygrywa rozgrywke! W przypadku remisu wszyscy
remisujacy gracze wygrywaja.
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