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36 karet cest 18 akénich karet 18 cilovych karet 2 karty trpaslika

/

2 klice 2 figurky trpaslikii se stojanky

MySlenka a cil hry
Kdo jinému jamu kopa... Oba dva trpaslici se musi rozhodnout: budou stavét jeden spole¢ny tunel,
nebo to zkusi kazdy sdm? V kazdém pFipadé jde o to soupefe v pravou chvili sabotovat, at uz rozbitym
krumpacem, zavalem v tunelu nebo zaméenymi dvefmi. Rafinovanéjsi trpaslik si zkratka zajisti rozhodujici
vyhodu, aby mu zlato neuniklo. Po tfech kolech vitézi hra¢ s vétsim poctem zlatych nugeti.
A pokud neni zrovna pro ruce nikdo dalsi, mize si trpaslik vyzkouset i sélovou hru.

Podafi se mu vybudovat spravny tunel a zaroven se cestou vyhnout vSem prekazkam?

Priprava hry
Karty cest, akéni karty, cilové karty a obé karty trpaslikii se roztfidi. Kazdy hra¢ dostane jednu kartu
trpaslika a vyloZi si ji pfed sebe licem doli (misto karet trpaslikii Ize pouZit i jejich figurky se stojanky).
Mezi 36 kartami cest se nachazi 2 startovni karty (na kazdé je vyobrazen zebfik a trpaslici ¢epicka).

18 cilovych karet se zamicha a 6 z nich se rozlozi licem dolli spolecné se startovnimi kartami na stdl,
jak ukazuje nize uvedené schéma. Zbyvajici cilové karty budou zapotrebi az v nasledujicich kolech.

V pribéhu hry bude vznikat na stole bludisté,
zadinajici u startovnich karet. Karty cest je
mozné vykladat do vSech smért a libovolné
vzdalenosti.

6 skryté vyloZenych
cilovych karet

'

Startovni karta

Znacky na pravé strané téchto pravidel
pomahaji odméfit presny rozestup
mezi startovnimi a cilovymi kartami.

Zbyvajici karty (i akéni) se zamichaji a kazdy hraé dostane do ruky 6 karet.

Nerozdané karty se polozi jako dobiraci bali¢ek licem dolii na dosah
obou hracu. Vedle néj bude v pribéhu hry vznikat odhazovaci hromadka.

Rovnéz tak se pripravi do banku 8 zetont trpaslikt a 2 klice.
Prvni kolo zacina zeleny trpaslik, poté se hraci v tazich stridaji.

Pl’ﬁbéh hry Dobiraci balicek Odhazovaci hromadka

Hl'éé, kter)'l je momentalné Akce dobran}'lch karet
.na tahu, f' gl vybrvat pra}ve A. Umisténi 1 karty cesty do bludisté 1

U R R B. Zahrani 1 akéni karty 1
Dobranim 1 nebo 2 karet - — =

. 5 C. Odhozeni 2 karet z ruky a odstranéni 1 karty pred sebou !

je tah u konce a na radu — - - -

prichazi dalii hraé. D. Vzdani se tahu a odhozeni 1 nebo 2 karet licem dolt 1 nebo 2

Pozor: Pokud karty v bali¢ku dojdou, dobirani odpada. Hraé si i pfesto musi vybrat pro svuj tah
jednu ze étyF moznosti. Jestlize uz nema v ruce zadné karty, pro zbytek kola ze hry vypadava.

Kolo konci, jestlize je odkryto vSech 6 cilovych karet nebo bylo pouzito vSech 8 zeton trpaslik(
nebo jestlize dosly karty v dobiracim bali¢ku a oba hradi jiz nemaji zddné karty v ruce.

karet cest vznika bludisté cest mezi startovnimi
a cilovymi kartami. Nové umisténa karta cesty musi
byt prilozena k nékteré jiz vylozené karté cesty.

Karty cest na sebe musi pfesné navazovat na vsech stranach a nesmi se
pokladat napfi¢ (viz obr.). Kazdy hrac se snazi vytvofit cestu mezi svou
startovni kartou a cilovymi kartami. Pfitom se mohou obé cesty v priibéhu
kola spojit do jedné a od této chvile ji budou vyuzivat oba hraci.

Pozor: Od nové umisténé karty musi v okamziku jejiho vyloZeni vést nepferusena cesta k nékteré startovni karté.

Cilové karty: Jestlize hra& vytvofi nepferusované spojeni mezi jednou ze startovnich karet a cilovou kartou
licem dolu, cilovou kartu oto&i a odpovidajicim zpisobem ji pfilozi k sousednim kartam cesty. Jestlize karta

Y 6 — Cilové karta

A) Umisténi jedné karty cesta: Vykladanim >_.

nabizi vice moznosti pro natoceni, smi si jednu z nich vybrat.

Pozor: Pri odkryti cilové karty miize dojit k tomu, Ze se nebude hodit ke vsem pfislusSnym kartam cest.
Pouze v tomto pfipadé Ize cilovou kartu umistit tak, Ze nebude vSude pfesné navazovat.

Zvlastni karty cest:

Most (2x) a zdvojena zatacka (2x): Jednotlivé
cesty na kartach nejsou navzajem propojené. Pri
| vykladani musi byt alespori jedna z cest na dané
karté pfimo spojena s nékterou startovni kartou.

Cesta se zlatem (5x): Vyobrazené
nugety nemaji vliv na vytvareni
cesty. Hradi je ale mohou sbirat
(viz ,,Zajisténi zlata"“).

( 1 — Startovni karta



Cesta s dvefmi (6x + 8xna cilovych kartach): Cestu s modrymi nebo zelenymi dvefmi smi
vyuzivat pouze trpaslik odpovidajici barvy. Pro druhého trpaslika predstavuji takové dvere
prekazku, dokud nepouzije kli¢, aby je odemkl (viz ,Zahrani akéni karty*).

Cesta se zebfikem (2x): Zebfik predstavuje pfimé spojeni se stejnobarevnou startovni
kartou. Tuto kartu je mozné prilozit k jakékoli karté cesty, nesmi se vsak prikladat pfimo
k zadné cilové karté nebo karté cesty s vyobrazenymi nugety.

Pozor: Pfi umistovani této karty neni tfeba brat ohled na jeji spojeni se startovni kartou.

Cilova karta

uplatit 1 zlatym nugetem. Jestlize se pro to néjaky hrac ve svém tahu rozhodne, vezme si zeton
trpaslika a polozi ho svou stranou nahoru na obrazek trolla. Na konci kola musi odevzdat 1 nuget.
Pozor: Jakmile trolla nékdo uplati, je cesta uvolnéna pro oba hrace.

Zajisténi zlata: Jestlize hraé vytvofi nepferusovanou cestu od své startovni karty ke karté se zlatem,
vezme si z banku Zeton trpaslika a polozi ho svou stranou nahoru na dané zlato. Na konci kola toto zlato
ziska, i kdyby pozdéji doslo k preruseni spojeni této karty s jeho startovni kartou.

Pozor: Pokud hrac ve svém tahu spoji cestou kartu se zlatem se startovni kartou protihrace misto
se svou, umisti zeton trpaslika na zlato protihra¢.

B) Zahrém’jedné akéni karty: Pomoci akénich karet Ize sabotovat protihraée, dosahnout vyhody
pro sebe, odstranit karty z bludisté nebo ziskat informace o cilovych kartach.

Karta sabotaze se vyklada licem nahoru pred protihrace. Jestlize ma hra¢ pred sebou
vylozenou kartu sabotdze, nemuize ve svém tahu vykladat karty cest do bludisté. Vsechny
ostatni moznosti (hrani akéni karty/odhozeni 2 karet z ruky/vzdani se tahu) ma ale i nadale
k dispozici. Pfed Zadnym hracem nesmi byt vylozeno vice totoznych akénich karet!

Karty oprav slouzi k tomu, aby hra¢ mohl odstranit karty sabotaze, které ma vylozené
pred sebou. Pfi tom musi zahrat kartu opravy se zelenym symbolem, ktery odpovida
cervenému symbolu na karté sabotaze. Karta opravy i sabotaze se poté odhodi. Jestlize
hrac zahraje kartu opravy se dvéma zelenymi symboly, mize s jeji pomoci odstranit
pouze jednu pfislusnou kartu sabotaze, nikoli dvé.

Kartou klice mize hra¢ odemknout dvefe protihracovy barvy. V takovém pfipadé si
vezme z banku Zeton klic¢e a polozi ho na prislusné dvere. Ty jsou pro ného az do konce
kola oteviené. Karta klice se posléze odhodi.

Pozor: Zahranim karty kli¢e se hra¢ mize pfipadné dostat ke zlatu, na némz dosud

nelezi zadny zZeton trpaslika. V takovém pfipadé si ho vezme z banku a polozi ho svou
barvou nahoru na zlato.

Zavalem odstrani hra¢ jednu libovolnou kartu z bludisté. Odstranéna karta i karta zavalu
se poté odhodi.

Pozor: Zavalem neni mozné odstranovat startovni a cilové karty, stejné jako karty se
zlatem a trollem.

Kartou mapy si hra¢ mize prohlédnout jednu ze zakrytych cilovych karet.
Danou cilovou kartu poté vrati opét licem dolti na jeji misto. Karta mapy se poté odhodi.

C) Odhozeni 2 karet: Jestlize hra& odhodi licem dolii 2 karty z ruky, miZe tim odstranit jakoukoli
kartu sabotaze, ktera je vylozena pred nim. Zde je tfeba mit na paméti, Ze si hra¢ i v tomto pfipadé smi
dobrat pouze 1 kartu. Kazda tato akce proto snizuje po zbytek kola pocet jeho karet v ruce o 1.

D) Vzdani se tahu: Pokud hra¢ nemize nebo nechce zahrat zadnou kartu, musi se vzdat tahu
a odhodit 1 nebo 2 karty z ruky licem dolu. V tomto p¥ipadé si dobere stejny pocet karet.

Konec kola
Kolo konci, jakmile nastane jedna z nasledujicich situaci:
e Hradi odkryli vSech 6 cilovych karet.
o Hradi pouzili vsech 8 zetonu trpasliku.
e Karty v dobiracim bali¢ku dosly a oba hraci uz nemaji v ruce zadné karty.
Kazdy hrac si vezme karty se zlatem, na nichz je polozen zeton trpaslika v jeho barvé. Tyto karty si vylozi
pred sebe, v dalsich kolech uz se ve hfe nepouziji.
Jestlize byli v daném kole podplaceni trollové, musi jim hraci nyni zaplatit. Kazdy podplaceny troll pozaduje
od pfislusného hrace 1 nuget. Pokud dany hra¢ nemuze zaplatit presné, bude se muset vzdat cennéjsi karty.
»Rozménit si“ neni mozné. Karty pouzité k zaplaceni se vrati zpét do krabicky. VSechny cilové karty, které
dosud pripadné nebyly otoceny, se rovnéz vrati do krabicky, aniz by se na né nékdo dival.

Zacina nové kolo
Startovni karta a novych 6 cilovych karet se vylozi na stul stejné jako pfedtim. VSechny akéni karty
a zbyvajici karty cest se dobfe zamichaji a pfipravi jako bali¢ek licem dolii. Kazdy hra¢ dostane opét do ruky
po 6 kartach. VSechny zetony trpasliki a kli¢e jsou opét k dispozici v banku. Nové kolo zacina hrag, ktery
vlastni méné zlata. V pripadé shody zacina modry trpaslik.

Konec hry

Hra kondi po 3. kole. Hrag, ktery nashromazdil celkem nejvice zlata, se stava vitézem.

Sabotér pro 1 hrace: ssiova hra se fidi stejnymi pravidly jako Duel s nasledujicimi vgjimkami:

Priibéh hry
Hrac si vybere trpaslika jedné barvy a kartu trpaslika
i startovni kartu druhé barvy vrati do krabicky. Navic bude mit k dispozici
pouze 6 zetonu trpasliki. Rozestup mezi startovni kartou a cilovymi
kartami ma $irku 7 karet.

6 skryté vylozenych
cilovych karet

Startovni karta Meziprostor o $ifi 7 karet

Na zac¢atku kazdého kola hraé odstrani z dobiraciho bali¢ku 10 karet,
aniz by se na né dival. Tyto karty se polozi stranou a pouziji se opét
az v dalsich kolech.

Pritbéh hry — akeéni karty
Jestlize si hra¢ dobere z balicku kartu sabotaze, musi ji ihned vylozit
pred sebe a dobere si za ni novou kartu. Pokud se jedna o kartu sabotaze, kterou uz pred sebou ma,
odhodi ji bez dalsiho efektu na odhazovaci hromadku. Jestlize si hra¢ dobere zaval, musi ho okamzité
zahrat. Odstrani z bludisté naposledy umisténou kartu cesty, na niz nejsou vyobrazeni troll ani zlato.

Pribéh hry — zacina nové kolo
10 karet, jez se pred zac¢atkem kola daly stranou,
se zamicha zpét do bali¢ku. Poté probéhne pfiprava 0-14 nugetd Nestalo to za rec...
hry vysSe popsanym zptisobem.

15-19 nugetl | Dobre odvedena prace!
Konec hry 20-24 nugett Mas cuch na zlato!

Hrac se snazi az do konce hry nashromazdit
co nejvice nugetti. Podle jejich poctu se urdi vysledek:
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25+ nugetd Vladce dolul

Startovni karta
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