KROK 2. PRZESUNIECIE SWOJEGO KRASNOLUDA

Po zagraniu lub odrzuceniu kart gracz moze przesuna¢ swojego krasnoluda po $ciezce na odle-
gtosc od 1 do 3 kart. Krasnoludy mozna poruszacd tylko po istniejgcych sciezkach.

Przyktad: Po zagraniu kart gracz przesuwa swojego krasnoluda po Sciezce o 3 karty.

Na ruch krasnoludem moga wptywaé nastepujgce zdarzenia:
&4 jesli krasnolud zaczyna swdj ruch z karty z ogniskiem, mozna go poruszy¢ do 5 kart;
&4 nie mozna przejs¢ lub zatrzymac sie na karcie z przeszkodga, na ktdrej nie znajduje sie odpowiednie narzedzie;

& karty z kamieniami lub przeszkodami, na ktérych znajduja sie narzedzia, moga pomiescic tylko jednego krasnoluda. Jezeli
znajduje sie tam inny krasnolud, nie mozna wejs¢ na te karte ani przez nig przejs¢;

& troll blokuje $ciezke, na ktérej sie znajduje — nie mozna przejsé przez Sciezke z trollem;

&4 jesli krasnolud przeszedt nad putapka, jego wiasciciel traci jedng karte z reki, a gracz siedzacy po jego lewej stronie wybiera
losowo karte bez podgladania i odktada zakrytg na stos odrzuconych.

Uwaga: Kiedy gracz na poczatku swojej tury nie ma kart na rece i nie moze nic zagra¢ ani odrzuci¢, nie moze tez poruszy¢
krasnoludem. Traci wtedy catg ture.

Kopalnie i skarby

Gracz, ktory jako pierwszy przesunat swojego krasnoluda na kopalnie, odkrywa j3. Dopasowuje karte tak, aby przejscia sie
zgadzaty, a nastepnie koriczy ruch i umieszcza swojego krasnoluda na kopalni.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze nie da sie dopasowac wszystkich przejs¢ na odkrytej kopalni. Nalezy wtedy zadbac przede wszystkim
o to, aby powstato przejscie, ktérym przyszedt krasnolud.

W grze wystepujg 4 rézne kopalnie: trzy zawierajace skarby i jedna strzezona przez smoka. Symbole na kartach kopalni ze
skarbem odpowiadajg tym na kartach skarbow.
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Klejnoty Ztoto Srebro Smok

Kiedy gracz zakoniczyt ruch na kopalni dobiera jedng, odpowiednig karte skarbu (o ile jest dostepna). Karte skarbu gracz odkta-
da zakrytg przed siebie. Jesli na koricu kolejnej tury krasnolud gracza nadal znajduje sie na kopalni (nie wykonat ruchu), gracz
dobiera kolejng odpowiednig karte skarbu, o ile jakas jeszcze jest dostepna. Kiedy inny krasnolud wejdzie na odkrytg karte
kopalni, réwniez dobiera odpowiednig karte skarbu.

Przyktad: Gracz przesungt swojego Zottego krasnoluda na zakrytq karte kopalni. Odwraca jq i odktada na miejsce. Jest to ko-
palnia ztota, wiec bierze jedng karte skarbu ze ztotem i ktadzie zakrytg przed sobq.

Kopalnia ze smokiem

Jesli gracz odkryje kopalnie strzezong przez smoka (tzn. jako pierwszy dotrze do tej kopalni), musi wzig¢ znacznik
smoka i potozyé go przed soba. Na koniec rundy gracz ten straci 2 punkty zwyciestwa.

Karta tej kopalni jest pdzniej traktowana jak zwykta karta Sciezki, inne krasnoludy moga po niej chodzi¢, niczego

ﬁ.‘li ﬁ nie tracac.
KroK 3. DOBRANIE KART

Na koniec swojej tury gracz musi dobrac karty, o ile stos do dobierania sie jeszcze nie wyczerpat. Jesli gracz zagrat karte Sciezki
lub akcji, dobiera jedng karte. Jesli odrzucit jedng lub dwie karty, dobiera tyle kart, ile odrzucit.

Uwaga: Jesli stos do dobierania sie wyczerpie, do konca rundy nie dobiera sie juz kart.
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KONIEC RUNDY

Runda koriczy sie, kiedy nastapi jedna z ponizszych sytuacji:

&4 stos do dobierania sie wyczerpat i zaden z graczy nie ma juz kart na rece lub

&4 wszystkie karty skarbéw zostaty zebrane.

Uwaga: Po uzgodnieniu gracze moga zdecydowac o zakoriczeniu rundy w sytuacji, gry nie mozna dotrze¢ do jednej lub kilku
kopalni i nie mozna zdoby¢ znajdujacych sie w nich skarbéw.

Podziat skarbéw _ ) -,
Kiedy runda sie koriczy, gracze odkrywaja swoje karty krasnoludéw i ujawniajg, kim grali. Nastepnie kazdy odkrywa zdobyte
skarby, ktore dzieli sie wedtug ponizszych zasad.

&4 Samolubny krasnolud dostaje tyle punktéw zwyciestwa, ile skarbéw sam uzbierat.

@ Pozostali gracze zrzucaja swoje skarby do wspélnej puli kazdego klanu. Jesli w grze byli sabotazysci, ich skarby sa dofaczane
do skarbdw druzyny przeciwnej. Sumuje sig warto$¢ skarbéw z kazdej puli i zamienia na punkty zwycigstwa.

& Punkty zwyciestwa dzieli sie po réwno miedzy cztonkéw danego klanu, z wyjatkiem samolubnego krasnoluda. Jesli zostaty
jakie$ punkty otrzymuije je gracz, ktéry zdobyt skarby o najwyzszej wartosci. Jedli gracze zremisowali pod wzgle_;dem zdpby-
tych skarbow, punkty rozdziela sie po réwno miedzy nimi, jesli jeszcze jakie$ zostaty, s odrzucane — nikt ich nie dostaje.

& Gracz, ktéry ma przed soba znacznik smoka, oddaje 2 punkty zwycigstwa. Jesli nie ma tylu, oddaje wszystko, co ma, jesli
nie zdobyt nic — kara przepada.

Przyktad:

© Dwdch lojalnych zéttych krasnoludéw
zdobyto 8 punktow zwyciestwa, ktore
rozdzielajq po réwno miedzy sobq.

@ Dwdch lojainych niebieskich krasnolu-
dow i z6tty sabotazysta réwniez zebrali
8 punktéw zwyciestwa, ktore rozdzielajq
miedzy sobq (po 2 kazdy). Pozostate
2 punkty trafiajg do zoéftego sabotazy-
sty, poniewaz to on zebrat najbardziej
wartosciowy skarb, wart 4 punkty.
Niestety jeden z niebieskich lojalnych
krasnoludéw ma znacznik smoka, musi
wiec oddac 2 ze zdobytych przez siebie
punktow.

© samolubny krasnolud z niebieskiego
klanu zatrzymuje swdéj skarb dla siebie
i otrzymuje za niego 3 punkty zwycie-
stwa.

Rozpoczecie nowej rundy - .
Druga runde nalezy przygotowa tak, jak pierwsza. Ponownie tasuje sie kopalnie, skarby i karty krasnoludéw. Kazdy gracz
otrzymuje nowa karte krasnoluda, a nastepnie dobiera odpowiedni pionek i znacznik. Nastepnie tasuje sig karty $ciezek i akcji,
odktada 10 i rozdaje wszystkim po 5 kart (po 4 w przypadku gry w 7, 8 lub 9 0séb).

Rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktéry zagrat ostatnig karte w pierwszej rundzie.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie po drugiej rundzie. Gracz, ktéry zebrat najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa. W przypadku remisu gracze
dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga: Jesli gracze chca, moga rozegrac kolejng runde, dopoki nie wytonig jednego zwyciezcy. Kazda runda wydtuza czas gry
o okoto 20 minut.

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

Po drugiej stronie rozlegtego lasu znajdujq sie stare, dawno zapomniane kopalnie — chcesz je za wszelkq cene odnalez¢! Mu-
sisz zebrac swaj klan krasnoluddw i razem z nimi wejs¢ w lesne ostepy. Wspdlnie mozecie oming¢ przeszkody, wydostac sie
z putapek i uciec trollom, a takze, co najwazniejsze, znaleZ¢ cenne skarby! Uwazaj jednak na smoka i bacznie obserwuj swoich
towarzyszy — mogq nie by¢ lojalni!

Gracze wspotpracuja, karta po karcie, tworzac $ciezke przez las. Na trasie beda pojawiac sie blokujace przejscia trolle, a takze
putapki, pozbawiajgce graczy kart. Do ominiecia napotkanych przeszkdd bedg potrzebne odpowiednie narzedzia. Celem graczy
jest przesuwanie figurek krasnoludéw po Sciezce tak, aby udato sie dotrze¢ do kopalni i zdoby¢ ukryte w nich skarby. Na koniec
rundy rozdziela sie tupy. Wszyscy cztonkowie klanu otrzymujg swojg dole, ale wsrdd nich znajduje sie samolubny krasnolud,
ktdry caty skarb chce zagarnac dla siebie, a takze krasnolud, ktéry tak naprawde nalezy do przeciwnego klanu!

Gracz, ktéry przez dwie rundy zbierze najbardziej wartosciowe skarby (bedzie miat najwiecej punktow zwyciestwa), wygrywa.
1



KLANY KRASNOLUDOW

W Sabotazyscie Zaginionych kopalniach gracze nalezg do dwdch rywalizujgcych klanéw — niebieskich i zéttych. Na poszukiwanie skarbu
z kazdego klanu wyrusza do pieciu krasnoludéw. Nie wszyscy jego cztonkowie s3 lojalni wobec swojej druzyny.
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Dla kazdego klanu pracuje do 3 lojalnych krasnoludow,
ktdrzy liczg na wspoétprace towarzyszy. Kazdy skarb, ktory
odnajdg, trafia na koniec rundy do wspdlnej puli.

Klany krasnoludow Lojalne krasnoludy z obu klanow

W kazdej druzynie jest rowniez jeden sa-
molubny krasnolud. Pracuje on dla siebie
i na koniec rundy zatrzymuje wszystkie
skarby, ktére udato mu sie zdoby¢. Nie
otrzymuje on jednak czesci skarbéw
z podziatu swojej druzyny.

W kazdym klanie jest réwniez sabotazysta,
ktory tylko udaje, ze pracuje dla swojego klanu,
a tak naprawde wspétpracuje z przeciwnikami!
Wszystkie zdobyte przez sabotazystow skarby
sg przekazywane do puli przeciwnej druzyny,
otrzymujg oni réwniez przydziat ze skarbow
zdobytych przez drugi klan.

PRzZYGOTOWANIE

@ Plansze umieszcza sie na $rodku stotu.
@ Cztery karty kopalni tasuje sie i umieszcza zakryte na odpowiednich polach na planszy.
© Dwie karty startowe réwniez uktada sie na odpowiednich miejscach na planszy.

O Karty skarbéw tasuje sie i wykfada tyle zakrytych kart, ilu jest graczy. Pozostate skarby odktada sie na bok bez podgladania,
nie bedg one potrzebne w danej rundzie.

Przyktadowe
roztozenie
dla 6 graczy

© Karty krasnoludéw tasuje sie i rozdaje po jednej kazdemu z graczy. Uczestnicy dokfadnie sprawdzajg jaka karte otrzymali
i odktadaja ja zakrytg przed siebie. Nie mozna pokazad karty innym osobom. Pozostali wiedzg do jakiego klanu nalezy dany
gracz, poniewaz jest to zaznaczone na rewersie karty, jego rola jest jednak tajna do zakonczenia rundy. Pozostate karty
krasnoludéw odktada sie bez podgladania.

Uwaga: Karty krasnoludéw musza by¢ wczesniej przygotowane. W przypadku rozgrywki co najmniej 7-osobowej uzywa sie
wszystkich kart, jednak przy mniejszej liczbie graczy niektoére karty nalezy odtozy¢:

&3 w rozgrywce 5- lub 6-osobowej usuwa sie po 1 lojalnym krasnoludzie z kazdego klanu;
&3 w rozgrywce 3- lub 4-osobowe] usuwa sie po 2 lojalne krasnoludy z kazdego klanu.

@ Gracze wybieraja krasnoluda ze swojego klanu, a nastepnie biora odpowiedni znacznik i pionek. Pionek krasnoluda umieszcza
sie na odpowiednim polu startowym, a znacznik przed sobg, tak aby kazdy widziat, ktéorym krasnoludem jest dany gracz.

@ Wszystkie karty Sciezki i akcji tasuje sie razem. Sposérdd nich odkfada sie na bok 10 kart bez podgladania, nie beda one
potrzebne w tej rundzie. W przypadku, gdy w grze uczestniczy od 3 do 6 graczy, kazdy otrzymuje po 5 zakrytych kart,
w przypadku 7 do 9 graczy kazdy otrzymuje po 4 karty — bedg to poczatkowe karty na rece. Pozostate karty odktada sie
obok planszy w formie zakrytego stosu do dobierania, nalezy tez zostawi¢ miejsce na stos kart odrzuconych.

@® Znaczniki lasu, smoka i punktdw zwyciestwa nalezy odtozy¢ tak, aby kazdy miat do nich wygodny dostep.

PRZeBIEG GRY

Gre rozpoczyna najbardziej zadny przygdd gracz, nastepnie kontynuuje sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej
tury gracz wykonuje ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Zagranie 1 karty lub odrzucenie 1 lub 2 kart (obowigzkowe).
2. Przesuniecie swojego krasnoluda po sciezce od 1 do 3 kart (nieobowigzkowe).
3. Dobranie 1 lub 2 kart ze stosu do dobierania (obowigzkowe).

Po wykonaniu tych krokéw tura gracza konczy sie i kolejka przechodzi na gracza siedzacego po jego lewe;j stronie.

Uwaga: Kiedy stos do dobierania sie wyczerpie krok 3. nalezy poming¢ — nie dobiera sie wtedy juz kart. Jesli gracz nie ma kart
na rece na poczatku swojej tury, musi pasowac do korica rundy.

KRoK 1. ZAGRYWANIE KART

Na poczatku swojej tury gracz musi zagra¢ 1 karte albo odrzuci¢ 1 lub 2 karty na stos kart odrzuconych. Wybiera jedng z po-
nizszych opcji:

A — zagrywa jedng karte Sciezki na plansze
B — zagrywa jedng karte akgcji
C - odrzuca 1 lub 2 karty

A — Zagranie jednej karty $ciezki na plansze

Sciezki s3 uzywane do tworzenia drogi od kart startowych do kart kopalni. Jedli gracz zdecyduje
sie na zagranie Sciezki musi umiesci¢ karte na planszy przy karcie startu, zagranej juz karcie
Sciezki lub przy odkrytej karcie kopalni (patrz strona 5). Wszystkie przejscia na doktadanej karcie
Sciezki muszg zgadzac sie z przejsciami na sgsiadujacych kartach na planszy. Doktadana karta
musi przedtuzad juz istniejaca Sciezke.

Uwaga: Zagrywana karta sSciezki nie musi mie¢ potaczenia z karta startu gracza lub jego kra-
snoludem, o ile gracz przestrzega wyzej opisanych zasad doktadania.

Przyktady niepoprawnie zagranych kart sciezki: @ karta nie przylega do innej karty znajdu-
jqcej sie juz na planszy, @ nie wszystkie przejscia pasujg, © nie przedtuza istniejgcej sciezki.

Specjalne karty Sciezki

Przeszkody: Blokuja droge. Krasnoludy mogg wejs¢ na taka karte lub po niej przejs¢ dopiero
wtedy, gdy kto$ zagrat odpowiednie narzedzie. Sg trzy typy przeszkdd: powalone drzewo,

jezioro i row.

Ognisko: Jesli gracz zaczyna w swojej tu-
rze ruch krasnoludem z karty ogniska, po-
rusza go do 5 kart do przodu a nie do 3.
(str. 5 — Krok 2 — Przesuniecie krasnoluda)

Kamienie: To tak zwane waskie gardta. W da-
nym momencie tylko jeden krasnolud moze
sta¢ na tej karcie, zaden krasnolud nie moze
jednak przejs¢ nad zajeta kartg kamieni.

B — Zagranie karty akcji
Karty akcji pozwalajg omija¢ przeszkody, zdobywac tajne informacje, ustawiac putapki, przyciggac trolle czy usuwac karty Sciezki
i znaczniki lasu z planszy.

Karta akcji z narzedziem

Kazdy typ przeszkody moze by¢ ominiety dzieki karcie odpowiedniego narzedzia. Narzedzie mozna zagrac tylko jesli odpowied-
nia przeszkoda znajduje sie juz na planszy. Kiedy dana osoba zagra narzedzie, pokazuje karte wszystkim graczom, a nastepnie
odktfada ja na zakryty stos kart odrzuconych. Osoba ta bierze wtedy odpowiedni znacznik lasu z zasobdw i umieszcza na karcie
przeszkody. Od tej pory po tej karcie mogg poruszac sie wszystkie krasnoludy.

Topor = powalone drzewo todz > jezioro Lina = row

Uwaga: Po zagraniu znacznika lasu na przeszkode, na tej karcie moze sie w danym momencie znajdowac tylko jeden krasnolud

— inni nie moga wtedy przej$¢ przez te karte (dziata tak, jak karta kamieni).
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Karty akcji, ktore pozwalajg uzyskac informacje

Te karty pozwalajg uzyskac informacje na temat kopalni, skarbéw czy innych graczy. Przy zagraniu takiej
karty nalezy jg wszystkim pokaza¢, a nastepnie odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Kazda z kart daje dwie
mozliwosci, nalezy wybrac jedna z nich. Nie mozna ujawnia¢ zdobytych informacji innym graczom.

Podejrzyj nieodstonietg kopalnie. Nastepnie odtoz Podejrzyj karte skarbu, ktéra nie zostata jeszcze
zakrytg karte kopalni na swoje miejsce. zabrana. Nastepnie odtdz zakryta karte skarbu na
| swoje miejsce.

_ 2 Podejrzyj karte krasnoluda innego gracza. Nastep-
~ nie od{6z jg zakryta na swoje miejsce.

Karty akcji z wydarzeniami

Kiedy gracz zagrywa karte akcji z putapka, pokazuje jg pozostatym graczom i odrzuca na stos kart odrzuconych.
Bierze z zasobdw znacznik putapki i umieszcza jg na:

&4 Sciezce taczacej dwie karty znajdujace sie na planszy lub
& na otwartym zakonczeniu sciezki (kiedy Sciezka sie koriczy, a za nig znajduje sie niezajete pole planszy).

Kiedy krasnolud mija putapke, natychmiast traci jedna karte z reki. Osoba siedzgca po jego lewej stronie wybie-
ra losowo jedna karte i odktada jg zakrytg na stos kart odrzuconych, bez podgladania, co sie na niej znajduje.
Gracz, ktory stracit w ten sposdb karte, do konca rundy bedzie miat o jedng karte mniej na rece.

Kiedy gracz zagrywa karte akcji z trollem, wykfada jg odkrytg przed soba. Bierze znacznik trolla i umieszcza go na:
@5 Sciezce taczacej dwie karty znajdujgce sie na planszy lub
£ na otwartym zakoriczeniu Sciezki (kiedy Sciezka sie koriczy, a za nig znajduje sie niezajete pole planszy).

Troll blokuje te sSciezke dla wszystkich krasnoludéw, dopdki kolejka nie wréci do gracza, ktéry go zagrat. Na
poczatku kolejnej swojej tury gracz ten usuwa trolla i odrzuca zakrytg karte na stos kart odrzuconych.

Przyktady prawidtowego
umieszczenia putapek i trolli.

Uwaga: Kiedy putapka lub troll znajduja sie na korcu sciezki, mozna dotozy¢ tam kolejng
karte $ciezki.

Kiedy gracz zagrywa karte burzy, pokazuje jg pozostatym graczom i odktada zakrytg na stos kart odrzuconych.
Nastepnie usuwa z planszy dowolng karte sciezki, na ktérej nie znajduje sie zaden krasnolud. Jesli znajduje sie tam
narzedzie (topdr, tddz lub lina), réwniez jest ono usuwane. Usunietg karte odktada sie na stos kart odrzuconych.
Znacznik trolla lub putapki, ktéry znajdowat sie na karcie, usuwa sie tylko wtedy, gdy po usunieciu karty znajduje
sie on pomiedzy dwoma pustymi polami planszy (czyli kiedy byt na zakonczeniu sciezki).

Uwaga: Kartg burzy nie mozna usungc kart startu ani kart kopalni.

C — Odrzucenie 1 lub 2 kart

Jesli gracz uzna, ze nie moze lub nie chce zagrac karty Sciezki czy akcji, musi odrzuci¢ 1 lub 2 karty z reki. Odrzucone karty od-
ktada sie zakryte na stos kart odrzuconych.




