Liczba graczy: 3-10 Wiek: od 8 lat Czas: ok. 30 min.
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44 karty tuneli 27 kart akgji 28 kart brytek ztota

*

Opis gry

Gracze wcielajg si¢ w role kopaczy, poszukujacych brytek ztota w gtebokich tunelach wijacych si¢ we wnetrzu
gory lub sabotazystow, ktorzy na kazdym kroku utrudniajg pracg kopaczom. Cztonkowie obu grup powinni
wspierac sie wzajemnie, kiedy juz odkryja, kto jest po ich stronie. Jezeli kopacze zdotajq przebi¢ tunel do skar-
bu, otrzymajg nagrod¢ w postaci brytek ztota, podczas gdy sabotazysci odejda z pustymi rekoma. Jednak jesli
kopacze poniosg porazke, nagrode zgarniaja sabotazysci. Wygrywa gracz, ktory po zakonczeniu trzeciej rundy
posiada najwigcej brytek ztota.

7 kopaczy 4 sabotazystow

*
Przygotowanie
Karty trzeba podzieli¢ na tunele, akcje, brytki ztota oraz krasnali.

Liczba kopaczy i sabotazystéw wystepujacych w grze uzalezniona jest od liczby graczy. Pozostate karty krasnali
odktada si¢ z powrotem do pudetka - nie bedg potrzebne do konca gry.

® 3 graczy: 1 sabotazysta i 3 kopaczy ® 7 graczy: 3 sabotazystow i 5 kopaczy
® 4 graczy: 1 sabotazysta i 4 kopaczy ® 8 graczy: 3 sabotazystow i 6 kopaczy
® 5 graczy: 2 sabotazystow i 4 kopaczy ® 9 graczy: 3 sabotazystow i 7 kopaczy
® 6 graczy: 2 sabotazystow i 5 kopaczy ® 10 graczy: wszystkie karty krasnali

Talig zawierajaca wymagang liczbe krasnali trzeba doktadnie potasowac¢. Kazdy gracz otrzymuje jednag
karte, sprawdza swojg rolg, po czym odktada zakrytg kart¢ przed sobg, nie zdradzajac jej zawartosci zad-
nemu z pozostatych graczy. Niewykorzystang karte odktada si¢ na bok (rowniez zakryta); pozostaje tam
az do konca rundy.

Wsrod 44 kart tuneli znajduje si¢ karta startu (z rysunkiem drabiny)
oraz trzy karty celu. Jedna z kart celu zawiera ztoto, a pozostate dwie
kamienie. Potasowane karty celu uktada si¢ na stole zakryte, natomiast
karte startu - odkryta, tak jak przedstawia ponizszy rysunek. W czasie
rozgrywki gracze buduja labirynt korytarzy prowadzacy od karty star-
tu do kart celu. Oczywiscie korytarze moga wykracza¢ poza granice
przedstawionego na ilustracji prostokata o wymiarach 5 na 9 kart.

zakryta karta celu

wolna przestrzen
odpowiadajgca
wysokosci jednej karty
karta startu wolna przestrzen odpowiadajqca szerokosci siedmiu kart

1 2 3 4 5 6 7 zakryta karta celu
wolna przestrzen
Pozostate 40 kart tuneli potasowane ze wszystkimi kartami akcji beda odpowiadajgca
stanowic talie do dobierania. Liczba kart, jakie otrzymuje kazdy gracz, wysokosci jednej karty

zalezy od tego, ile 0sob bierze udziat w rozgrywce:
® 3-5 graczy: po 6 kart

® 6-7 graczy: po 5 kart

® 8-10 graczy: po 4 karty

zakryta karta celu

Kazdy gracz bierze odpowiednig liczb¢ kart na reke i nie ujawnia ich
pozostatym uczestnikom.

Po rozdaniu kart, tali¢ umieszcza si¢ w poblizu kart celu, tak aby wszy-
scy mieli do niej swobodny dostep.

Talig kart brytek ztota trzeba potasowac i umiesci¢ zakrytg w poblizu
niewykorzystanych kart krasnali. Rozpoczyna najmtodszy gracz, a na-
stepna w kolejce jest osoba siedzgca po jego lewej stronie (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara).

stos kart
odrzuconych

talia
do dobierania

Zasady gry

W swojej turze gracz musi najpierw zagrac jedng z kart.
Oznacza to: - dodanie karty do labiryntu lub
- wytozenie przed graczem karty akcji lub
- ominigcie kolejki poprzez odrzucenie z reki jednej zakrytej karty.

Nastepnie gracz dobiera jedng karte z talii. Jego tura konczy si¢ i kolejka przechodzi na nastgpnego gracza.

Uwaga: Kiedy talia wyczerpie sig, gracze nie dociggaja nowych kart. Podczas swojej tury moga jedynie zagry-
wac lub odrzucac karty.

Zagranie karty tunelu

Przy uzyciu kart tunelu gracze buduja drog¢ prowadzaca
w strong kart celu. Karta tunelu musi by¢ zawsze utozona obok
karty znajdujacej si¢ juz na stole. Narysowane korytarze musza
zawsze do siebie pasowac ze wszystkich stron. Kart nie wolno
uktada¢ poziomo (patrz rysunek). Doktadana karta tunelu musi
miec¢ potgczenie z karta startu. Kopacze beda starali si¢ utozy¢
nieprzerwany tunel od karty startu do kart celu, a sabotazy-
Sci bedg probowali temu zapobiec. Jednak nie powinni tego
czyni¢ w sposob zbyt oczywisty, gdyz zostang wtedy szybko
zdemaskowani.

Zagranie karty akcji
Karty akcji wyktada si¢ odkryte przed sobg lub przed innym graczem. Uzywajac ich, mozna przeszkadza¢ lub

pomagac sobie nawzajem w wykonaniu zadania, usuna¢ jedng z kart labiryntu lub tez pozna¢ zawartos¢
karty celu.

Tak dtugo, jak jedna z tych kart lezy przed graczem, nie moze on zagrywa¢
kart tunelu. Oczywiscie wcigz moze zagrywac pozostate karty. W danym
momencie przed jedng osobg moze leze¢ do trzech kart uszkodzonych
narzgdzi, ale tylko po jednej z kazdego rodzaju. Gracz moze zagra¢ kar-
te tunelu jedynie wtedy, gdy na poczatku swojej tury nie ma wytozonej
przed sobg karty uszkodzonego narzgdzia.
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Tych kart uzywa si¢ do naprawy uszkodzonych narzedzi, tj. po to, aby usu-
nac¢ jedna z kart przedstawionych powyzej. Mozna je zagrywac na siebie
lub na ktéregos z pozostatych graczy. W obu przypadkach zarowno karta
uszkodzonego narzgdzia, jak i karta naprawy sg odrzucane odkryte. Oczy-
wiscie karta naprawy musi odpowiadac¢ karcie uszkodzonego przedmiotu.
Na przyktad: jesli przed graczem lezy uszkodzony wagonik, moze on zosta¢
usuniety tylko sprawnym wagonikiem, ale nie latarnig czy kilofem.

W talii wystepuja rowniez karty naprawy, przedstawiajace dwa narzedzia.
Jesli taka karta zostanie uzyta, moze by¢ wykorzystana do naprawy jedne-
go z przedmiotow, ktory przedstawia, ale nie obu rownoczesnie.

Uwaga: Wszelkie karty naprawy moga by¢ zagrywane tylko wtedy, gdy przed graczem znajduje si¢ karta
uszkodzonego narzedzia.

Karte zawaliska gracz ktadzie przed soba. Nast¢pnie zabiera ze stotu jedna z wytozonych
kart tunelu (poza kartami startu i celu), a pozniej obie karty odklada odkryte na stos kart
odrzuconych. W ten sposob sabotazysci moggq przerwac korytarz wiodacy od startu do celu;
kopacze moga usuna¢ Slepy zautek, co daje szans¢ na poprowadzenie nowego tunelu. Prze-
rwy powstate poprzez zagranie tej karty moga by¢ wypetnione w nastgpnych turach, przy
uzyciu pasujacych kart.

Kiedy gracz zagrywa te karte, ostroznie podnosi jedng z trzech kart celu, zerka na nig (nie
ujawniajac jej zawartosci pozostalym graczom), po czym odklada jg z powrotem na miejsce,
a karte akcji odktada odkryta na stos kart odrzuconych. W ten sposob dowiaduje sig, czy warto
kopa¢ tunel do tej konkretnej karty celu, jako ze tylko jedna z trzech przedstawia skarb.

Ominigcie kolejki

Jesli gracz nie moze lub nie chce zagrywac¢ karty, musi odrzuci¢ jedna z posiadanych kart, tak aby
pozostali gracze nie poznali jej zawartosci. Oznacza to, ze niektore karty znajdujace si¢ na stosie kart
odrzuconych bedg lezaty zakryte, a niektore odkryte. Pod koniec rundy moze si¢ zdarzy¢, ze gracze
nie bedg juz mieli zadnych kart na rece - w takiej sytuacji rowniez omijaja kolejke (oczywiscie nie
odrzucaja wtedy kart).

Koniec rundy

Kiedy po zagraniu karty tunelu powstanie nieprzerwany korytarz prowadzacy od

zakryta startu do celu, karta celu jest odkrywana.

karta celu L . . !
o Jesli karta przedstawia skarb, runda konczy si¢.

e Jesli karta przedstawia kamienie, rozgrywka toczy si¢ dalej, a odkryta juz karta
celu pozostaje na swoim miejscu, utozona tak, aby korytarze pasowaty do siebie.

Uwaga: W skrajnym przypadku moze si¢ zdarzy¢, ze karty celu nie da si¢ dopasowac
do sagsiadujacych kart. W takiej sytuacji, dotyczacej jedynie karty celu, dopuszczalny
jest wyjatek od zasady ogolne;j.

Runda konczy si¢ rowniez wtedy, gdy wszyscy gracze muszg omijac kolejke, poniewaz
nie zostaty im zadne karty, ktore mogliby wykorzystac. Teraz wszystkie karty krasnali
sq odwracane. Kto byt kopaczem, a kto sabotazystg?

Podziat ztota

Rundg zwycigzaja kopacze, jezeli udato im si¢ utworzy¢ nieprzerwang drogg pro-
wadzgcg od karty startu do karty celu przedstawiajacej skarb (brytke ztota). Trzeba
wtedy wzig¢ tyle kart brylek zlota (zakrytych), ilu graczy bierze udziat w grze, np.
5 kart, jesli graczy jest pigciu.

karta celu
ze skarbem

Gracz, ktory w swojej turze dotart do skarbu, otrzymuje te karty, oglada je i sposrdd nich wybiera jedng, ktorg
zatrzymuje. Pozostale przekazuje kolejnemu kopaczowi (nie sabotazyscie), przeciwnie do ruchu wskazowek
zegara. Kolejny gracz rowniez wybiera dla siebie jedng kartg. Czynnos¢ ta jest powtarzana do momentu wyczer-
pania si¢ kart. W ten sposob moze zdarzy¢ sig, ze niektdrzy kopacze otrzymaja wigcej kart ztota niz inni.

Uwaga: Jezeli w rozgrywce bierze udziat 10 graczy, a rundg¢ wygraja kopacze, to moga wybiera¢ ztoto jedynie
sposrod dziewigciu kart. Jezeli w rozgrywce bierze udziat 3 lub 4 graczy, to moze si¢ zdarzy¢, ze podczas
rundy nie bedzie ani jednego sabotazysty. W tej sytuacji, jesli cel nie zostanie osiggniety, zaden z graczy nie
otrzymuje karty ztota.

Reguta opcjonalna: Kopacze, przed ktorymi na koniec rundy znajduje si¢ wytozona karta popsutego narzedzia
(popsuty wagonik, latarnia lub kilof), nie otrzymuja zlota, nawet jesli to ich druzyna wygrata runde. Brytki sg
rozdzielane tylko pomigdzy kopaczy, ktorzy nie sa sabotowani. Ta zasada nie dotyczy sabotazystow.

Rundg¢ zwycigzaja sabotazysci, jezeli karta celu przedstawiajaca skarb nie zostata osiggnigta lub jesli talia
wyczerpata si¢, a zaden z graczy nie moze juz zagrac karty. Jesli w grze brat udziat jeden sabotazysta, to otrzy-
muje on karty przedstawiajace w sumie 4 brylki ztota (ale nie cztery karty!). Jesli sabotazystow byto 2 lub 3,
kazdy z nich otrzymuje po 3 brytki; jesli 4 po dwie. Ilo$¢ posiadanego ztota nalezy zachowa¢ w tajemnicy az
do konca gry.

Poczatek nowej rundy

Kiedy ztoto zostanie juz podzielone, rozpoczyna si¢ kolejna runda. Karty startu i celu sa rozktadane na stole tak
samo, jak na poczatku gry. Uzywa si¢ tych samych kart krasnali, co w poprzedniej rundzie (dotaczajac ta, ktora
zostala odfozona na bok) - trzeba je potasowac i rozda¢ ponownie. Karty tunelu i karty akcji rowniez tasuje
sig, nastepnie rozdaje kazdemu z graczy odpowiednig ich liczbe, a pozostate karty uktada si¢ posrodku stotu.
Oczywiscie gracze zachowuja ztoto, ktore zdobyli w poprzednich rundach. Pozostate karty brytek ponownie
trzeba potozy¢ zakryte obok niewykorzystanych kart krasnali.

Nowa rundg rozpoczyna osoba siedzaca po lewej stronie gracza, ktory jako ostatni wytozyt karte w poprzed-
niej rundzie.

Koniec gry

Gra konczy si¢ po trzech rundach. Kazdy gracz podlicza brytki ztota na swoich kartach. Osoba, ktéra ma ich
najwigcej, zostaje zwyciezca. Jesli dwach lub wiecej graczy posiada te samg ilos¢ ztota, to gra konczy si¢ re-
misem.

Polecamy réwniez

SabotazySta
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Do rozgrywki wymagana jest
podstawowa wersja gry. Samodzielna gra
dla 1-2 os6b.

Rozszerzenie
dla 2-12 oséb.
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Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:
G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Spétka komandytowa

62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com
n www.facebook.com/G3Poland
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