Do rozgrywki

wymagana jest
podstawowa

wersja gry
SABOTAZYSTA

Liczba graczy: 2-12 Wiek graczy: od 8 lat Czas rozgrywki: okoto 30 min.

Niniejsze rozszerzenie sktada si¢ z nastgpujacych elementow:

o0

32 zetony brylek ztota: 14 x 1 [niebieskie), 9 x 2 (zielone), 9 x 5 (czerwone)

15 kart krasnoludow (po 4 zielonych i niebieskich kopaczy
zlota, 1 szef, 2 geologow, 1 spekulant, 3 sabotazystow)

Opis gry

W tym rozszerzeniu na graczy czekajg nowe role krasnoludow oraz nowe karty akeji i tuneli. W grze nadal
wystepujg normalni kopacze, ale sg teraz podzieleni na dwie druzyny: zielong oraz niebieska. Tak jak dotychczas,
kopacze cheg przebic tunel do skarbu. Jednak tym razem muszg kooperowac z innymi cztonkami druzyny, jezeli
cheg osiagnac zwyciestwo. Nowa intrygujacy postacia jest SZEF. Wygrywa on zawsze, gdy zielona lub niebieska
druzyna odniesie sukces, ale otrzymuje jedng brytke zlota mniej niz czlonkowie zwycieskiej ekipy. W grze mozna
spotkac takze SPEKULANTA, ktory, zgodnie ze swojg natura, wygrywa nie tylko gdy zwyciezaja kopacze (zieloni
lub niebiescy), lecz takze wtedy, gdy triumfuja sabotazysci. Musi jednak zadowolic sie dwiema brytkami zlota
mniej. Z drugiej strony mamy do czynienia z GEOLOGAMI, ktorych nie interesuje poszukiwanie skarbu. Zalezy im
na wartosciowych krysztatach znajdujgcych sie w tunelach. Za kazdy widoczny krysztat otrzymujg 1 brylke zlota.
Rozgrywka z niniejszym rozszerzeniem trwa trzy rundy (tak jak w podstawowej wersji gry), a na koniec zwycigza
gracz, ktory zdobedzie najwigeej brylek ziota.

Zasady podstawowej wersji gry nadal obowiazuja.

Ponizej przedstawiono jedynie zmiany w zasadach oraz opisano nowe reguly.

Przygotowanie
Z podstawowego zestawu gry SabotaZysta odklada sie wszystkie karty krasnoludow (zarowno karty kopaczy
jak i sabotazystow) oraz karty brylek zlota. Nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

Kartg startu oraz trzy karty celu uklada sig tak, jak opisano w podstawowej wersji gry.

Wszystkie karty tuneli oraz karty akeji z Sabotazysty i Sabotazysty Rozszerzenie trzeba razem potasowac

i pofozy¢ z boku w formie zakrytej talii. Przed rozpoczgciem kazdej rundy bierze sig z talii 10 wierzchnich kart
i bez podgladania odklada sie je na bok. Nie beda potrzebne w danej rundzie. Nastepnie, niezaleznie od liczby
graczy, kazdemu rozdaje si¢ po 6 kart.

15 kart krasnoludow z SabotaZysty Rozszerzenie trzeba potasowac i rozda¢ po jednej kazdemu z graczy.
Kazdy podglada swojg kartg krasnoluda, a nastgpnie odkladaja zakryta przed soba. Swojej roli nie ujawnia si¢
do konca rundy.

Pozostate karty krasnoludow, ktore nie zostaty rozdane, odklada sig zakryte na bok.
Najmtodszy gracz rozpoczyna, a pozostali kontynuuja zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Nowe karty krasnoludow oraz zwigzane z nimi warunki zwycigstwa

Zieloni i niebiescy kopacze (po 4 w kazdej druzynie
Obie druzyny staraja si¢ przebi¢ tunel prowadzacy do skarbu, jednak rywalizujg ze soba.

Druzyna wygrywa, gdy dojdzie do jednej z nastgpujacych sytuacji:
® Krasnolud z danej druzyny utworzy polaczenie ze skarbem, a droga do niego nie bgdzie
zablokowana przez drzwi w kolorze przeciwnej druzyny.

® Krasnolud z przeciwnej druzyny utworzy polaczenie ze skarbem, ale droga bedzie zablokowa-
na dla jego druzyny przez drzwi innego koloru.

Obie druzyny wygrywajg (wraz ze wszystkimi pozostatymi .nie-sabotazystami”), gdy:
® S7EF, GEOLOG, SPEKULANT lub SABOTAZYSTA utworzy pofgczenie ze skarbem, a droga do
niego nie bgdzie zablokowana przez zadne drzwi.

SZEF (1 w grze)

Szef buduje tunele dla druzyny zielonej i niebieskiej i wygrywa za kazdym razem, gdy jedna
z tych druzyn odniesie zwycigstwo. Podczas podziatu skarbu szef otrzymuje zawsze jedng brytke
zlota mniej niz pozostali.

WYJATKOWY PRZYPADEK - Szef wygrywa samodzielnie (bez druzyny), gdy drzwi w dwach
kolorach blokujg jedng droge do skarbu i w grze nie ma spekulanta. W tym przypadku szef otrzy-
muje 4 BZ.

SPEKULANT (1 w grze)

Spekulant wygrywa zawsze, niezaleznie od tego, czy zwycigstwo odniosg kopacze, czy sabotazy-

$ci. Podezas podziatu skarbu otrzymuje dwie brytki ztota mniej niz pozostali.

Spekulant wygrywa samodzielnie (bez druzyny), gdy dojdzie do jednej z nastgpujgcych sytuacji:

® Utworzy potgczenie ze skarbem, drzwi w dwoch kolorach blokujg do niego drogg i w grze nie
ma szefa. W tym przypadku otrzymuje 3 BZ.

® Nie ma polaczenia ze skarbem i nie ma sabotazystow. Rowniez w tym przypadku otrzymuje 3 BZ.

GEOLOG (2 w grze)

Geolog kopie na wiasny rachunek. Ztoto na karcie celu go nie interesuje. Na koniec rundy otrzy-
muije tyle brytek zlota ile krysztatow jest widocznych w labiryncie tuneli.

Jezeli w grze wystgpuja obaj geolodzy, dziela sig¢ po rowno brytkami ztota otrzymywanymi za
krysztaly (zaokraglajac w dot).

Oprocz tego w grze wystepuje 3 sabotazystow. Wygrywaja zawsze, gdy na koniec rundy tunel nie taczy sie
ze skarbem.

Przebieg gry a

Podczas swojej tury gracz musi wykonac jedng z czterech ponizszych akeji: !

- Dodac¢ jedna karte tunelu do labiryntu nastepnie dobrac 1 karte ‘
- Zagrac jedng karte akcji nastepnie dobrac 1 karte
- Odrzuci¢ dwie karty z reki, aby usuna¢ jedna znajdujaca sig przed nim kartg .......... nastepnie dobrac 1 (!) karte

- Spasowac i odrzuci¢ 1-3 zakrytych kart z reki nastepnie dobra¢ 1-3 kart

Nastepnie tura gracza konczy sig, a kolejka przechodzi na kolejng osobe.

Uwaga: Jezeli talia wyczerpie sig, nie dobiera si¢ zadnych kart, ale gracze nadal musza wykonac¢ jedng z czterech
mozliwych akceji. Jezeli graczowi wyczerpig si¢ karty, musi pasowa¢ do korica wszystkich tur w biezgcej rundzie.
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re si¢ nie przecinajq. Gracz nie moze skrecaé
na tej karcie. Co najmniej jeden z tych tuneli
musi by¢ pofaczony z kartg startu.

Tunel z drabing (4 w grze w réznym-
kierunku)

Tunel na tej karcie zawsze stanowi polacze-
nie z kartg startowg oraz wszystkimi innymi
kartami z drabing. Zawsze musi stykac sie

z dowolna kartg tunelu i nie moze by¢
potozony obok karty celu.

Uwaga: Dotozenie tej karty do zablokowa-
nego tunelu powoduje ominigcie blokady,
np. zawaliska.

Fwoi ret 2 :
kierunkach

Karta ta przedstawia dwa tunele, ktore nie
s ze soba potaczone. Co najmniej jeden

z nich musi by¢ polaczony z karta startu.

Tunel z drzwiami (w grze ujg po

3 karty w kazdym kolorze)

Tunel z zielonymi lub niebieskimi drzwiami
moze by¢ wykorzystany tylko przez druzyng
tego samego koloru. Dla szefa, spekulan-

ta i geologa drzwi nie stanowig Zadnej ‘
przeszkody.

Na niektdrych z pozostatych kart tuneli
znajduja si¢ krysztaty. Nie majg one zadne-
go wplywu na polaezenia tuneli.

Nowe karty akgji

Tak jak w podstawowej wersji gry, podezas rozgrywki z rozszerzeniem, przed zadnym z graczy nigdy nie moga znajdowac sig
2 takie same karty akji.

Kradziez (4 w grze)

Gracz kladzie t¢ kartg odkrytq przed soba.
Na koniec rundy, po tym jak brylki zlota
zostang rozdzielone, gracz moze ukras¢

1 brytke zlota dowolnemu przeciwnikowi
(jezeli ten jg posiada). Nastepnie karta jest
odktadana na stos kart odrzuconych.
Uwaga: Gracz nie moze skorzystac z tej
karty, jezeli zostal ztapany w putapke.

tapy precz! (3 w grze)

Jezeli gracz zagra te kartg, moze usuna¢
jedng karte kradziezy, ktora zostala zagrana
wezesniej. Obie karty sg odkladane na stos
kart odrzuconych.

Zamiana kart na rece (2 karty)

Gracz, ktory zagra te karte, wybiera jednego
przeciwnika i zamienia si¢ z nim kartami,
ktore ma na rece. Wymienianych kart nie
wolno pokazac pozostatym. Czynnos¢ ta jest
dozwolona, nawet jezeli gracze posiadajg
rozng liczbe kart! Karte akeji odklada sig na
stos kart odrzuconych. Gracz wybrany do
zamiany dobiera 1 kartg!

Pulapka! (3 w grze)

Karte te ktadzie si¢ odkryta przed do-
wolnym graczem. Gracz zostaje ztapany

w pulapke i nie moze zagrywac zadnych
kart tuneli. Gracz w putapce nie otrzymuje
swojej czesei skarbu. Nie jest brany pod
uwage podczas ustalania wielkosci skarbu
otrzymywanego przez zwyciezeow. Karty
kradziezy nie mogq by¢ wykorzystywane
przez graczy zlapanych w putapke.

mian | w
Jezeli gracz zagra t¢ kartg, wybiera jednego
gracza (moze wybrac siebie), ktory musi
wylosowac nowg karte krasnoluda. Najpierw
odktada na bok starg, bez ujawniania jej
zawartosci, nastgpnie losuje nowg sposrod
kart, ktore nie zostaty rozdane na poczatku
rundy. Karta akji jest odkladana na stos kart
odrzuconych.

Inspekeja (2 w grze)

Jezeli gracz zagra te karte, moze podejrze¢
karte krasnoluda dowolnego z przeciwnikow.
Nast¢pnie karta /nspekcji jest odkladana na
stos kart odrzuconych.

Nareszcie wolny! (4 w grze

Jezeli gracz zagra t¢ kartg, usuwa jedng kartg
Pulapka!, ktora zostala zagrana wezesniej.
Obie karty s odktadane na stos kart odrzu-
conych.

Odrzucanie dwéch kart

Odktadajac na stos kart odrzuconych 2 karty z reki, gracz moze usunac jedna z kart znajdujacych sig przed nim i odtozyc
ja na stos kart odrzuconych. Nalezy zauwazy¢, ze gracz dobiera po tym tylko jedng nowq karte. Za kazdym razem, kiedy
wykona te czynnos¢, redukuje o jeden liczbe kart, ktore ma na rece.

Pasowanie
Jezeli gracz nie moze lub nie chece zagrywac karty, musi spasowac i odrzuci¢ od 1 do 3 kart ze swojej reki, odktadajac je
zakryte na stos kart odrzuconych. Nastgpnie dobiera taka samg liczbg nowych kart.

Koniec rundy
Runda konezy sie kiedy karta celu ze skarbem zostanie pofaczona z karta startu lub kiedy zaden z graczy nie bedzie juz magt
zagrac zadnych kart.

Podziat skarbu

W zaleznosci od tego, czy istnieje nieprzerwany tunel prowadzacy od startu do skarbu, rundg wygrywaja kopacze lub sabo-
tazysci. Jezeli tunel do skarbu jest zablokowany przez drzwi, wygrywaja tylko krasnoludy w kolorze drzwi.

W zaleznosci od liczby zwyciezeow, kazdy z nich otrzymuje nastepujaca liczbe brytek zlota z puli (liczy sie brylki zlota, a nie
liczbe zetonow):

Przyktad podziatu brylek ztota na koniec rundy i wd | sez
rasnoiu

2 krasnoludy | 4BZ
3 krasnoludy | 3BZ
4 krasnoludy | 2BZ

W rozgrywee biorg udzial: 1 niebieski oraz 2 zielonych kopaczy, 1 szef, 1 spekulant oraz

2 sabotazystow.

- Szef dokancza tunel do karty celu ze skarbem. Tunel jest zablokowany przez niebieskie drzwi.
Obaj sabotazySci majq przed sobg zagrane karty Kradziez Jeden sabotazysta zostat ztapany
w pulapke (lezy przed nim karta Pulapkal.

arb zostaje podzielony w nastepujgcy sposob;
Niebiescy kopacze wygrali (wraz z szefem i spekulantem).
Liczba zwycigzeow: 3 (1 niebieski krasnolud, 1 szef, 1 spekulant). Niebieski krasnolud otrzymuje
zetony o wartosci 3 BZ; szef otrzymuje 3-1=2 BZ; spekulant otrzymuje 3-2=1 BZ Sabotazysta, ktory zagrat karte kradziezy, bierze 1 BZ od
dowalnego z przeciwnikow. Drugi sabotazysta, ktory zagral takg sama kartg, nie otrzymuje niczego, poniewaz zostal ztapany w pulapke.

5 lub wigcej krasnoludow | 1 BZ

(Gdyby zielony kopacz potaczyl skarb z wejsciem i tak wygralaby niebieska druzyna, poniewaz tunel do skarbu jest zamkniety dla zielonej
druzyny, ktora nie moze przejs¢ przez niebieskie drzwi. Tak wigc lepiej nie trudzi¢ sig na marne!)

Gracze mogg klas¢ swoje zetony BZ zakryte przed soba. Ci, ktérzy maja przed sobg wylozong kartg Kradziez, mogq ukrasc
"L jedna brylke zlota przeciwnikowi (mozna ,rozmieniac" zetony). Gracz, ktory zagrat karte Kradziez najpozniej, kradnie jako
pierwszy, pozostali czynia to w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara,

Poczatek nowej rundy

Karte startu oraz karty celu ponownie uklada si¢ na stole. Wszystkie karty akeji i karty tuneli trzeba potasowac - wigcznie
z 10 kartami, ktore zostaly odlozone na bok przed rozpoczgciem poprzedniej rundy — i umiescic je z boku w formie nowej
zakrytej talii. Ponownie odktada si¢ na bok 10 wierzchnich kart z talii. Kazdy gracz otrzymuje po 6 kart.

15 kart krasnoludow ponownie tasuje si¢ i rozdaje po jednej kazdemu z graczy. Gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktory \
zagral ostatnig karte w poprzedniej rundzie, rozpoczyna nowa runde. .

Koniec gry
Rozgrywka konczy si¢ po trzeciej rundzie. Gracz, ktory w trakcie trzech rund zebrat zetony z najwigksza liczba brylek zlota, wygry-
wa. Jezeli dwdch lub wiecej graczy zebralo taka samg liczbe brylek zlota, dzielg sie zwyciestwem.

—
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