2) POHYB TRPASLIKA

Po zahrani nebo odhozeni karet se mtize hraciv trpaslik pohnout az o 3 karty. Za timto Ucelem hrac
posune figurku svého trpaslika po stavajicich cestach o vybrany pocet karet.

Priklad: Po zahrdni karty hrdc presune svou figurku trpaslika po jiz existujicich cestdch o 3 karty ddle.

Pfi pohybu trpasliku je treba dbat na nasledujici skutecnosti:
&3 Jestlize trpaslik zacina sv(j pohyb na karté s taborakem, smi se pohnout dokonce aZ o 5 karet.

&3 Na kartu cesty s prekazkou, kterd dosud nebyla pomoci odpovidajiciho vybaveni pfekonana, nesmi trpaslik vstoupit ani se pres
ni presunout.

& Na skalach a kartach s piekonanymi piekazkami smi stat v kazdém okamziku pouze 1 trpaslik. Na takové karty nesmi zadny jiny
trpaslik vstoupit ani se pres né presunout.

& Troll blokuje propojeni cest, na némz stoji. Pfes toto propojeni nelze na pfisluinou kartu cesty vstoupit nebo ji opustit.

&3 Pokud se pii svém pohybu dostane trpaslik na pole s pasti, ztraci jeho hra¢ okamzité jednu kartu z ruky. Jeho soused po levici
mu ndhodné vytahne jednu kartu z ruky a poloZi ji na odkladaci hromédku, aniz by se na ni nékdo dival.

Pozor: Jestlize hra¢c nema na zacatku svého tahu zadné karty v ruce, nesmi se v daném kole nadéle pohybovat ani jeho trpaslik.
Takovy hrac az do konce pfislusného kola vypadava ze hry.

Doly a jejich poklady
Pokud se hrac dostane se svym trpaslikem jako prvni do nékterého dolu, otoci jeho kartu licem nahoru. Natodi ji tak, aby se na daném
misté napojovala idealné na stavajici sit cest. Timto pohyb trpaslika konéi a jeho figurka zlstava stat na karté dolu.

Pozor: Pfi odkryti dolu mize dojit k tomu, Ze nebude bezchybné pasovat k sousednim kartdm cest. V takovém piipadé hra¢ musi kartu
dolu natocit tak, aby se tam jeho trpaslik mohl dostat po cesté, kterou k nému plivodné sméroval.

Existuji Ctyfi rGzné doly: tfi s pokladem a jeden, ktery strezi drak.

Ao

Drahokamy Zlato Stribro

Pokud hraclv trpaslik stoji na konci svého pohybu na karté dolu, vezme si hrac jeden z poklad, ktery k tomuto dolu patfi, jestlize je
poklad dosud k dispozici. Tento poklad si polozi licem dolli pred sebe. V pfipadé, ze se dany trpaslik bude nachazet na konci hracova
dalsiho tahu ve stejném dole, jelikoz s nim hrac¢ nepohyboval, muze si vzit dalsi kartu odpovidajiciho pokladu. Pokud se v mezicase
dostane do téhoz dolu trpaslik jiného hrace, muze si také nabrat piislusny poklad, je-li jesté k dispozici.

Priklad: Hrac presune figurku svého trpaslika na zakryty ddl. Odkryje ho a vrdti jeho kartu na herni pldn natocenou patticnym zptisobem.
Jednd se o zlaty duil, a proto si hrdc vezme jeden zlaty poklad, ktery si poloZi licem dolu pred sebe.

Diil s drakem
Pokud hrac odkryje dul s drakem, protoze se k nému dostal jako prvni, musi si vzit Zeton draka a polozit ho pied sebe.
Na konci kola se za néj odectou 2 vitézné body.

Nasledné se s timto dolem zachazi jako s béZnou kartou cesty, takze se na néj da bez omezeni vstupovat nebo pres
néj pfechazet.

3) DOBIRANI KARET

Na konci svého tahu si hra¢ musi dobrat karty. Jestlize zahral kartu cesty nebo akéni kartu, vezme si do ruky 1 kartu z dobiraciho balicku.
Pokud hra¢ pouze odhazoval karty, dobere si pravé tolik karet (1 nebo 2), kolik jich odhodil.

Pozor: Pokud karty v dobiracim balicku dojdou, tento krok se preskakuje.

KONEC KOLA A HODNOCENT

Kolo okamzité kondi, jestlize nastane néktera z nasledujicich situaci:
& Dobiraci bali¢ek je prazdny a zadny z hracd jiz nema zadné karty v ruce.
& V3echny poklady jsou rozebrany.

Pozndmka: MiiZete se mezi sebou dohodnout, Ze kolo skonci rovnéz ve chvili, kdy se jeden Ci vice dolii stanou nedosazitelnymi a nebude
mozné z nich ziskat poklady.

Pridélovani vitéznych bodi

Nyni vdichni hraci otoci své karty trpaslikd a prozradi tak, za jakou postavu hréli. Poté se odkryji nashromazdéné poklady, prevedou se

na vitézné body a rozdéli mezi trpasliky. Postupujte nasledovné:

&3 Sobe¢ti trpaslici dostanou tolik vitéznych bod(, kolik ¢ini hodnota pokladd, které sami nashromézdili.

€% Vsichni ostatni hraci se semknou kolem svého klanu. Jestlize se mezi trpasliky nachézi sabotéFi, pricitaji se jimi nashromazdéné
poklady konkurenc¢nimu klanu. Se¢téte hodnotu vsech pokladd kazdého klanu a pievedte ji na vitézné body.

&3 Ziskané body se mezi pfisluiné hrace rozdéli rovnomérné. Zbyvaijici vitézné body ziska hrac, ktery se zmocnil nejcennéjsiho
pokladu. Jestlize je takovych hracu vice, opét se mezi né rozdéli zbyvajici body, pokud mozno rovnomérné. Jestlize i poté jesté
zbyvaji néjaké body, nedostane je nikdo.

& Nakonec musi hrég, ktery ziskal Zeton draka, odecist 2 body od zisku, ktery mu pFislusi v tomto kole. Pokud ziskal pouze jeden
¢i zadny vitézny bod, odecte si pouze tento jeden bod, resp. nic.

Priklad:

© Oba vémi Zluti trpaslici spolecné
nashromdzdili celkem 8 vitéznych bodu,
které si rozdeéli mezi sebe.

9 Rovnéz 8 vitéznych bodu shromdZdili oba
vérni modiri trpaslici spolecné se sabotérem
ze Zlutého klanu. Tyto body si rozdéli mezi
sebe - prebyvaijici dva body dostane Zluty
sabotér, protoZe nasel poklad s hodnotou
4. Jeden z modrych vérnych trpasliki vsak
ziskal i Zeton draka. Proto si musi své dva
ziskané body opét odecist a z tohoto kola
vyjde naprdzdno.

(3) Sobecky trpaslik z modrého klanu si smi
ponechat vsechny poklady, kterych se
zmocnil, a tak ziskdvd 3 vitézné body.

Zacina druhé kolo

Druhé kolo se pfipravi Uplné stejné jako prvni. Znovu zamichejte karty dol(, vylozte karty pokladd a kazdému hraci dejte novou kartu
trpaslika, pfip. i novou figurku a k ni pfislusny Zeton. Opét zamichejte dohromady vsechny karty cest a akéni karty, 10 z nich vytfidte
a nakonec rozdejte kazdému hraci do ruky 5 karet (4 karty ve hie 7-9 hraca).

Nové kolo zacina hrac¢ nalevo od toho, kdo v predchozim kole zahral posledni kartu.

KONEC HRY

Hra kon¢i po druhém kole. Hrag, ktery nashromazdil celkové nejvice vitéznych bodd, se stava vitézem. V piipadé bodové shody mé hra
vitézU vice.
Pozndmka: Samoziejmé se mizete dohodnout, Ze budete hrdt na tri Ci vice kol. Kazdé dalsi kolo prodlouzi herni dobu o cca 20 minut.

Pieklad: Vaclav Prazak
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23 akcnich karet

1 herni pldn

12 karet pokladii
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1 Zeton draka

14 Zetondi lesa

32 Zeton vitéznych bodii

MYSLENKA A CIL HRY

Na druhé strané prastarého lesa se nachdzi zapomenuté doly. Vydejte se po nich pdtrat se svym trpasli¢im klanem a spole¢né
prekondvejte prekdzky, vyhybejte se pastim a trolliim, ale predevsim — hledejte cenné poklady! Ddvejte si vSak pozor na draka
a budte stdle ve stiehu, nebot je mozné, Ze nékteri clenové vaseho klanu hraji proti vam.

Kartu za kartou vytvafite spolecné cestu lesem. Trollové vam budou blokovat cestu, pasti vas budou nutit odhazovat karty z ruky
a k prekondvani prekazek budete potfebovat odpovidajici vybaveni. Vasi trpaslici putuji po vytvorenych cestach ke ¢tyfem dollim,
aby v nich patrali po pokladech. Na konci kola dojde na déleni: vsichni ¢lenové klanu obdrzi svij podil, ale jeden z nich hraje jen sdm
za sebe a jiny dokonce pracuje pro konkurenc¢ni klan. Vyhrava ten, kdo béhem dvou kol nashromazdi nejcennéjsi poklady, a tedy

i nejvice vitéznych bodu.




TRPASLICI KLANY

Ve hie Sabotér - Ztracené doly predstavuji hraci ¢leny dvou soupeficich trpaslicich klanG - modrych a Zlutych. Az pét trpaslik(i z kazdého klanu
se vydava patrat po pokladech. Ovsem ne vsichni trpaslici jsou svému klanu bezvyhradné oddani.

Pro vlastni klan vzdy pracuji az tfi vérni trpaslici.
Vse, co naleznou, poloZi na konci kola na spolec¢nou
hromadu a spoléhaji se na své druhy.

Vérni trpaslici obou klani

Kromé toho se v kazdém klanu skryvé rovnéz
jeden sabotér. Predstira, Ze pracuje pro vlastni
klan, ale ve skutec¢nosti stoji na strané protivnika.
Poklady, které ziskd, pfijdou na hromadu
druhého klanu a stejné tak ma i on nasledné
podil na zisku konkurence.

V kazdém klanu se vyskytuje jeden sobecky
trpaslik. Pracuje pouze ve sv(j vlastni prospéch
a na konci kola si nechd veskeré jim nalezené
poklady pred sebou. Neucastni se vak
rozdélovani toho, co nashromazdili vérni
¢lenové jeho klanu.

PRIPRAVA HRY

@ Zamichejte viechny 4 doly a jejich karty polozte licem dolii na pfisluina pole na hernim planu.

@ Herni plan rozlozte pied sebe na stil.

© Obe startovni karty umistéte na ur¢ena pole.

@ Zamichejte karty pokladii a polozte na okraj herniho planu licem doli tolik karet, kolik hract se Géastni hry.
Zbyvajici karty nebudete v tomto kole potrebovat - polozte je stranou, aniz by se na né nékdo dival.

Pocdtecni rozestaveni

pro 6 hrdéu j ' ) 7~/ ~7/I D" Qr /

© Zamichejte karty trpaslikii a kazdému hraci dejte jednu. Hraci se na své karty skryté podivaji a vyloZi je licem dol@ pied sebe.
U kazdého hrace musi byt jasné, ke kterému klanu patfi (podle rubu karty), ale svou postavu (lic karty) udrzujete az do konce kola
v tajnosti. Nepfidélené karty trpaslikd poloZte stranou, aniz by se na né nékdo dival.

Pozor: Jestlize hraje méné nez 7 hracu, odstrante ze hry pred michanim karet trpaslika:

&3 v 5-6 hracich 1 vérného trpaslika z kazdého klanu,
&3 ve 3-4 hracich 2 vérné trpasliky z kazdého klanu.
@ Vezméte si libovolnou figurku trpaslika svého klanu a k nému pfislusny Zeton trpaslika. Postavte figurku trpaslika na startovni
kartu svého klanu a zeton polozte prfed sebe, aby ho vSichni dobre vidéli.
@ Zamichejte dohromady viechny karty cest a akéni karty. Ze vzniklého bali¢ku odpotitejte licem dolt 10 karet a polozte je stranou,
aby nikdo nevidél jejich lic — v tomto kole uz je nebudete potiebovat. Ve 3-4 hracich rozdejte kazdému licem dol( 5 karet,
v 6-7 hracich 4 karty. Zbyvajici karty polozte jako dobiraci bali¢ek vedle herniho planu. Vedle néj ponechte misto na odkladaci
hromadku, kterd bude béhem hry vznikat a na niz se budou pokladat karty licem dolt.

@ Do banku pfipravte zetony lesa, zeton draka a Zetony vitéznych bodu.

PRUBEH HRY

Hrac, ktery ma nejvétsi sklony k dobrodruzstvi, zacina prvni kolo, dale se postupuje po sméru hodinovych rucicek. Jakmile pfijde hrac
na fadu, provadi ve svém tahu nasledujici kroky v uvedeném poradi:

1. Musi zahrat 1 kartu nebo odhodit 1-2 karty z ruky.
2. Muze pohnout svym trpaslikem az o 3 karty dale.
3. Musi si vzit 1 nebo 2 karty z dobiraciho balicku do ruky.

Tim jeho tah kon¢i a na fadu prichazi dalsi hrac.
Pozor: Jestlize karty v dobiracim bali¢ku dojdou, dobirani odpada a treti krok se uz neprovadi. Pokud hra¢ nema na zacatku svého
tahu v ruce zadné karty, do konce kola ze hry vypadava.

1) HRANI/ODHOZENI KARET

Na zacatku svého tahu musi hrac provést jednu z nasledujicich akci:

A - vylozit na herni plan 1 kartu cesty,
B - zahrat 1 akcni kartu
C - nebo odhodit 1-2 karty bez ucinku z ruky.

A - VylozZeni 1 karty cesty na herni plan

Diky témto kartdm vznikaji na hernim planu cesty vedouci od startovnich karet k dolim. Novou
kartu cesty je nutné pfilozit k jedné z obou startovnich karet, k nékteré jiz vylozené karté cesty nebo
k odkrytému dolu (viz str. 5). Pfitom na sebe musi navazovat véechny okraje cest na vsech stranach.
Kazda nové vylozena karta musi prodluzovat nékterou stavajici cestu.

Pozor: Karta, kterou hrac vylozil, nemusi navazovat na jeho startovni kartu nebo na kartu cesty

s vlastnim trpaslikem, pokud jsou dodrZzena vyse uvedena pravidla.

Priklady spatné umisténych karet cest: © neni priloZend k nékteré jiz vyloZzené karté;
(2] vSechny okraje cest na sebe sprdvné nenavazuji; (3) neni prodlouzena zZddnd stdvajici cesta.

Zvlastni karty cest
Piekazky: Prekazky cestu blokuji. Trpaslici se mohou na resp. pres tyto karty posunout

jen tehdy, jestlize je zahrano vhodné vybaveni, s jehoZz pomoci je mozné prekazku prekonat.

Existuji tfi druhy prekazek: polomy, jezera a jamy.

Taborak: Pokud trpaslik stoji na zac¢atku
svého pohybu na karté s taborakem,
muze se pohnout az o 5 karet

(misto o 3 - vizstr. 5,,Pohyb trpaslika®).

Skaly: Skaly zuzuji cestu. Na této karté mulze
stat pouze 1 trpaslik a v takovém pfipadé pres
ni nemaze zadny jiny trpaslik projit.

B - Zahrani 1 ak¢ni karty

Pomoci akénich karet mohou hraci prekonat prekazky, dostat se k tajnym informacim, klast pasti, pfilakat trolly nebo odstranit
z herniho planu Zetony lesa ¢i karty cest.

Ak¢ni karty s vybavenim

Ke kazdému druhu pfekézky existuje vybaveni, jeZ ji umozriuje prekonat. Vybaveni je mozné zahrat pouze tehdy, jestlize se na hernim
planu nachazi odpovidajici prekazka. Pokud hrac takovou kartu zahraje, ukaze ji ostatnim a nasledné polozi licem dol(i na odkladaci
hromadku. Poté si vezme z banku odpovidajici Zeton lesa a umisti ho pres prekazku. Ta se od této chvile povazuje za pfekonanou

a je prichozi pro vsechny trpasliky.

Sekera = Polom Clun = Jezero Lano = Jama

Pozor: Pokud byla past prekonana, smi na jeji karté stat pouze 1 trpaslik a v takovém pfipadé pies ni nemuze zadny jiny trpaslik projit
(stejné jako u karty Skaly).

Ak¢ni karty poskytujici informace

Diky témto kartam Ize ziskat informace o dolech, pokladech nebo spoluhracich. Pokud hra¢ takovou kartu
zahraje, ukéze ji ostatnim a nasledné polozi licem dold na odklddaci hromadku. Kazda karta nabizi dvé
moznosti — hrac se pro jednu z nich rozhodne a provede jeji efekt.

Ziskané informace si hrac¢ nechava pro sebe, neukazuje prislusné karty ostatnim hractm!

Podivejte se tajné na jeden dosud neodkryty diil. | Podivejte se tajné na jeden poklad, kterého se dosud
Poté ho polozte zpét na jeho misto. nikdo nezmocnil. Poté ho polozte zpét na jeho misto.

Podivejte se tajné na kartu trpaslika jiného hrace.
Poté ji vratte zpét na jeji misto.

Ak¢ni karty s udalostmi
Pokud hrac zahraje akeni kartu Past, ukaze ji ostatnim a nasledné polozi licem doll na odkladaci hromadku.
Poté si vezme z banku Zeton lesa Past a poloZi ho...

& bud na misto, kde se spojuji dvé cesty na sousednich kartach cest, nebo
& na otevieny konec cesty, tj. takovy, ktery vede k poli herniho planu, na némz dosud nelezi zadna karta.

Kdykoli se néjaky trpaslik pohybuje pres kartu s pasti, ztraci ihned jednu kartu z ruky. Jeho soused po levici mu nahodné
vytdhne jednu kartu z ruky a polozi ji na odkladaci hromadku, aniz by se na ni nékdo dival.

Postizeny hrac¢ bude mit po zbytek kola maximalni pocet karet v ruce o 1T mensi za kazdou past, na niz jeho trpaslik
vstoupi.

Pokud hrac zahraje ak¢ni kartu Troll, ukdze ji ostatnim a nasledné polozi licem nahoru pred sebe.
Poté si vezme z banku zeton lesa Troll a polozi ho...

£ bud na misto, kde se spojuji dvé cesty na sousednich kartach cest, nebo
& na otevieny konec cesty, tj. takovy, ktery vede k poli herniho planu, na némz dosud nelezi zadn4 karta.

Troll blokuje dany usek cesty pro vsechny trpasliky tak dlouho, dokud hra¢, ktery ho zahrél, nepfijde znovu na fadu.
Na zacatku svého dal$iho tahu odstrani zeton trolla z herniho planu a akéni kartu polozi licem dol( na odkladaci hromadku.

Neékolik prikladi povoleného umisténi pasti a trolla.

Pozor: Pokud se past nebo troll nachazi na otevieném konci cesty, je mozné k tomuto konci prilozit
vhodnou kartu cesty, aby cesta mohla pokracovat. Karta cesty se v takovém pfipadé podsune pod
zeton lesa, aby Zeton lezel na rozhrani obou karet.

Pokud hrac zahraje akeni kartu Boute, ukaze ji ostatnim a nasledné polozi licem doll na odkladaci hromadku. Poté
odstrani z herniho planu jakoukoli kartu cesty, na niz nestoji zadny trpaslik. Jestlize se na zvolené karté nachazi néjaké
vybaveni (sekera, ¢lun nebo lano), odstrani se rovnéz. Odstranéna karta pfijde na odkladaci hromadku.

Past nebo trolla Ize takto odstranit pouze tehdy, jestlize by po odebrani pfislusné karty cesty zlistal zeton pasti/trolla

lezet na rozhrani dvou poli herniho planu, na nichz by se nenachazely zadné karty cest.

Pozor: Boufi nelze hrat na startovni karty ani na doly.

C - Odhozeni 1-2 karet z ruky bez Gcinku

Pokud hra¢ nechce nebo nemtize zahrat zadnou kartu v souladu s akcemi A nebo B, musi se vzdat svého tahu a odhodit z ruky
1 nebo 2 karty. Tyto karty se umisti licem dolii na odkladaci hromadku.
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