Do rozgrywki wymagana jest wersja
podstawowa gry Sabotazysta!
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32 zetony
brytek ztota

(o wartosciach
| 2 B D )

30 kart korytarzy 21 kart akcji 15 kart krasnoludéw

Uwaga! Do gry wymagane sg zaréwno elementy dodatku, jak i wszystkie karty korytarzy i akgcji
z gry podstawowej.

Raz jeszcze wyruszacie w poszukiwaniu bezcennego ztota. Tym razem gornicy sa podzieleni na dwie
druzyny, a inni pracujg na witasng reke. Nowe karty krasnoludéw zmieniajg warunki zwyciestwa,
a dodatkowe karty korytarzy i akcji urozmaicajg prace w kopalni. Nagle Wasze ciezko zdobyte ztoto
moze nie byc tak bezpieczne, jak sadziliscie, bo krasnoludy moga zmienic swoje intencje albo mozecie
by¢ zmuszeni wymienic sie kartami na rece.

Zasady gry podstawowej Sabotazysta w wiekszosci nadal maja zastosowanie.

Ponizej opisano nowe reguty i zmiany w zasadach wzgledem gry podstawowe;j.

NOWE KARTY KRASNOLUDSW | ZWIAZANE Z NIMI WARUNKI ZWYCIESTWA

Niebiescy i zieloni gornicy (po 4 na kolor)

Obie druzyny:chcg dotrzec do skarbu, ale rywalizuja ze soba.

Jako gornik zwyciezasz, gdy jeden z gérnikéw z Twojej druzyny stworzy nieprzerwany korytarz
prowadzacy od karty startu do karty celu przedstawiajacej skarb, a droga nie bedzie zabloko-
wana przez drzwi koloru drugiej druzyny (zob. Nowe karty korytarzy: korytarz z drzwiami).

Druzyna wygrywa réwniez, jesli szef, spekulant, geolog albo sabotazysta stworzy nieprzerwany
korytarz prowadzacy do skarbu, a droga do niego nie bedzie zablokowana przez drzwi drugiej
druzyny. Jesli drogi nie blokuja Zadne drzwi, obie druzyny wygrywaja.

WYJATKOWY PRZYPADEK. Druzyna wygrywa, jesli jeden z gérnikéw z drugiej druzyny
stworzy potfaczenie ze skarbem, ale droga prowadzaca do niego bedzie zablokowana przez
drzwi koloru pierwszej druzyny.

Szef (x 1)

Jako szef budujesz korytarze dla niebieskiej i zielonej druzyny gérnikéw. Wygrywasz za
kazdym razem, gdy jedna albo obie druzyny odniosg zwyciestwo, jednak podczas podziatu
ztota otrzymujesz zetony warte 1 brytke ztota mniej niz pozostali.

Jako szef wygrywasz samodzielnie, gdy nieprzerwany korytarz prowadzacy do skarbu, ale
drzwi w 2 kolorach blokuja jedyna droge do skarbu i w rozgrywce nie bierze udziatu
spekulant. W takim wypadku dostajesz zetony warte 4 brytki ztota.

Spekulant (x 1)

Jako spekulant zawsze nalezysz do zwycieskiej grupy, niezaleznie czy zwycigestwo odniesli
gornicy, czy sabotazysci, jednak podczas podziatu ztota otrzymujesz zetony warte 2 brytki
ztota mniej niz pozostali.

Jako spekulant wygrywasz samodzielnie, gdy zostat stworzony nieprzerwany korytarz
prowadzacy do skarbu, ale drzwi w 2 kolorach blokuja jedyna droge do skarbu i w rozgrywce
nie bierze udziatu szef. W takim wypadku otrzymujesz zetony warte 3 brytki ztota.

Wygrywasz samodzielnie rowniez, jesli karta celu przedstawiajaca skarb nie zostata odkryta,
a w rozgrywce nie bierze udziatu ani jeden sabotazysta. W takim wypadku takze otrzymu-
jesz zetony warte 3 brytki ztota.

Geolog (x 2)

Jako geologa nie obchodzi Cie ztoto, interesuja Cie tylko btyszczace krysztaty. Na koniec
rundy otrzymujesz zetony warte tyle brytek ztota, ile krysztatéw @j jest widocznych w labi-
ryncie korytarzy.

Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 geologéw, dzielicie sie po réwno brytkami ztota. Jesli liczba
brytek ztota do podziatu jest nieparzysta, zaokraglijcie ja w doét.

Oprécz tego w grze wystepuja sabotazysci (x 3), ktérych juz dobrze znacie. Jak zwykle wygrywaja, gdy
na koniec rundy nieprzerwany korytarz nie taczy karty startu ze skarbem.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potrzebujecie wszystkich kart korytarzy i akcji z podstawowej gry Sabotazysta. Pozostate karty z gry
podstawowe]j odtdzcie do pudetka — nie beda potrzebne.

Zasady przygotowania karty startu i kart celow sa takie same jak w grze podstawowej.

Potasujcie wszystkie karty korytarzy i akcji z Sabotazysty i Sabotazysty 2 razem. Odtézcie na bok
10 wierzchnich kart talii. Nie beda potrzebne az do nastepnej rundy. Nastepnie rozdajcie kazdemu
z graczy po 6 zakrytych kart. Pozostate karty stanowig zakryta talie. Zostawcie miejsce na zakryty stos
kart odrzuconych obok niej.

Potasujcie wszystkie 15 kart krasnoludéw z tego dodatku. Kazde z Was otrzymuje 1 karte, patrzy na
nia, nie zdradzajac swojej roli innym graczom, i odktada przed sobg zakryta. Jak zwykle odkryjecie je
dopiero na koniec rundy. Pozostate karty krasnoludéw odtdzcie, tworzac z nich zakryta talie.

Na koniec przygotujcie zetony brytek ztota.

Rozpoczyna najmtodszy gracz, dalej gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze musisz wybrac 1 z ponizszych opgji:

Opcja LiCZbr?akla(:)tn‘ijeocbtis:;nyCh
Zagraj 1 karte korytarza. 1
Zagraj 1 karte akgji. 1
Odrzu¢ 2 zakryte karty i usun 1 karte znajdujaca sie przed Toba. 1
Spasuj i odrzu¢ od 1 do 3 zakrytych kart. 1-3 “g‘:,?;:ggﬁyigﬁ l'(';ff;a

Nastepnie Twoja tura konczy sie i rozpoczyna sie tura nastepnego gracza.

Uwaga! Gdy talia sie wyczerpie, nie dobierajcie nowych kart. Nie tasujcie stosu kart odrzuconych.
W swojej turze wcigz musisz wybrac 1 z 4 opcji. Jedli skoncza Ci sie karty, Twoje tury s3 pomijane
do konca rundy.
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Nowe KARTY KORYTARZY

Most (x 2) ) Korytarz z drabing (x 4)

Dwa korytarze przedstawione na tej | & /| Drabina stanowi bezposrednie pota-
| karcie nie sg ze soba potaczone, wiec | ' &8 | czenie z kartg startu i wszystkimi innymi
droga do skarbu nie moze skreca¢ na * | kartami przedstawiajgcymi drabine. Gdy
tej karcie. Gdy zagrywasz te karte, co | ° . | zagrywasz te karte, musi zostac pofgczona
najmniej 1z 2 korytarzy na ilustracji musi | < . | zdowolna karta korytarza, ale nie mozesz
zostac potaczony z karta startu. 1% przytaczyc jej do karty celu.

Uwaga! Zagrana karta drabiny nie musi by¢
Podwéjny zakret (x 2) w zaden sposob pofgczona korytarzem z karta
Korytarze przedstawione na tej karcie ~ Startu.
4 Nie 53 ze soba pofaczone. Gdy zagrywasz Korytarz z drzwiami (po 3 na kolor)
te karte, co najmniej 12 2 korytarzy na Drzwi blokujg droge dla gérnikéw
" ilustracji musi zostac potaczony z karta | drugiego koloru. Na koniec rundy tylko
startu. niebiescy gérnicy moga przejé¢ przez
niebieskie drzwi, a zieloni gérnicy przez
zielone drzwi. Szef, spekulant i geolog
moga przejsc przez wszystkie drzwi.

Na niektoérych kartach korytarzy znajduja sie krysztaty % Nie majg one zadnego wptywu na labirynt
korytarzy, maja znaczenie tylko dla geologéw.

Nowe KARTY AKCJI

Kradziez (x 4) ZHIEE) | L2pY precz! (x 3)
Usun dowolng odkryta karte kradziezy.
)| Odrzuc¢ obie karty na stos kart odrzu-
{ | conych.

Te karte zawsze ktadziesz przed soba.
4| Na koniec rundy, po tym jak zetony
!| ztota zostang rozdzielone, ukradnij

zeton ztota o wartosci 1 brytki ztota

od dowolnego gracza.

Uwaga! Nie mozesz korzysta¢ z karty  (peemmm< Inspekcja (x 2)

kradziezy, jesli jestes w putapce. Tl 4| Ostroznie podejrzyj karte krasnoluda
dowolnego gracza. Jej zawartos¢ pozo-
staje tajemnicg przed innymi graczami.
Nastepnie odrzuc karte inspekcji.

Zamiana czapek (x 2)

Wybierz dowolnego gracza, wiacznie
z Toba. Ten gracz musi wymieni¢ swoja
karte krasnoluda na nowa, dobierajac
wierzchnia karte z talii niewykorzysta-
nych kart krasnoludéw i umieszczajac
swoja poprzedniag karte na spodzie tej
talii. Nastepnie odrzu¢ karte zamiany
czapek.

Wymiana kart na rece (x 2)

Wybierz dowolnego gracza i wymien
sie z nim kartami na rece. Liczba kart,
ktore kazde z Was ma na rece, nie ma
znaczenia. Nastepnie odrzuc¢ karte
Putapka (x 3) == | wymiany kart na rece. Gracz wybrany
Karte putapki umieszczasz przed innym ~———— do wymiany dobiera 1 karte na koncu
graczem. Gdy karta putapki znajduje sie Twojej tury:

przed Tobga, nie mozesz w swojej turze Wolnosé (x 4)

zagrywac kart korytarzy. Jesli na koniec T ey A T

rundy karta putapki nadal znajduje sie A
przed Toba, nie otrzymujesz swojej czesci Odrzuhc ST [T T ABB L 2
skarbu i nie mozesz uzy¢ karty kradziezy. CORYCh:

Uwaga! W danym momencie mozesz mie¢ przed sobg tylko 1 kopie dowolnej karty akgji.

ODRZUCENIE Z KART

Wybierz 2 dowolne karty na swojej rece i odrzu¢ je zakryte na stos kart odrzuconych. Nastepnie usun
dowolna karte akgcji znajdujaca sie przed Toba. Na korcu swojej tury dobierasz 1 karte i kontynuujesz
rozgrywke z 1 karta mniej na rece.

Pasowanie
Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagrywac karty, musisz spasowac. Odrzuc od 1 do 3 zakrytych kart ze
swojej reki na stos kart odrzuconych. Nastepnie dobierz taka sama liczbe kart z talii na reke.

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy stworzycie potaczenie od karty startu do karty celu przedstawiajacej skarb.
Runda konczy sie takze wtedy, gdy w talii skoncza sie karty, a zadnemu z Was nie pozostaty na rece
karty, ktére moze zagrac.

Pobziak Zrota
Zaleznie od tego, czy udato Wam sie stworzy¢ nieprzerwany korytarz prowadzacy od karty startu do
karty celu, na ktorej jest przedstawiony skarb, wygrywaja albo gérnicy, albo sabotazysci. Jesli korytarz
prowadzacy do skarbu jest zablokowany przez drzwi jednego koloru, wygrywaja tylko goérnicy tego
samego koloru co drzwi.

Sprawdzcie, ktére krasnoludy naleza do zwycieskiej
grupy, wlaczajac w to szefa i spekulanta, jesli biorg udziat | 1 krasnolud 5 brytek ztota

w rozgrywece. Zaleznie od liczby krasnoludéw w zwycie- | 2 krasnoludy | po 4 bryiki ztota dla kazdego
skiej grupie kazdy z nich otrzymuje zetony warte liczbe
brytek ztota okreslong w tabeli.

3 krasnoludy | po 3 bryiki ztota dla kazdego

. .. 4 krasnolud o 2 brytki ztota dla kazdego
Uwaga! Szef i spekulant otrzymuja zetony warte o 1 albo TP e 2 i

2 brytki ztota mniej niz reszta, zaleznie od ich roli. > albo wiecej | %3 prtce slota dla kazdego
krasnoludéw

Umiesc¢ swoje zetony ztota zakryte przed soba. W kazdej
chwili mozesz wymienic swoje zetony brytek ztota na inne o tej samej wartosci, ale innych nominatach.
Nastepnie nalezy zajac sie kartami kradziezy. Jesli wiecej niz 1 z Was ma przed soba karte kradziezy,
zacznijcie od gracza, ktéry jako ostatni zagrat swoja karte kradziezy i kontynuujcie zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara.

Uwagal! Jesli gracz nie wydostat sie z putapki do konca rundy, nie jest brany pod uwage podczas
podziatu ztota, niezaleznie od jego karty krasnoluda — spekulant i geolog réwniez nie otrzymuja
ztota. Taki gracz nie jest liczony jako czes¢ zwycieskiej grupy, nie moze tez uzyc¢ karty kradziezy.

Przyktad podziatu ztota

W rozgrywce biora udziat: niebieski gornik, 2 zielonych gdrnikow, szef, spekulant i 2 sabotazystow.
Szef dokoniczyt korytarz taczacy karte startu z karta celu ze skarbem. Korytarz jest zablokowany przez
niebieskie drzwi. Obaj sabotazysci maja przed soba karty kradziezy. Jeden sabotazysta wpadf w pufapke
(lezy przed nim karta pufapki).

Skarb zostaje podzielony w nastepujacy sposob: Niebieski gérnik wygrat, wraz z szefem i spekulantem,
zatem w zwycieskiej grupie jest 3 krasnoluddow. Niebieski gornik otrzymuje 3 bryitki ztota, szef otrzymuje
3 - 1=2 bryfki ztota, a spekulant 3 — 2 = 1 brytke ztota. Sabotazysta, ktory zagrat karte kradziezy, zabiera
1 brytke ztota od dowolnego gracza. Drugi sabotaZysta z ta sama karta nie dostaje nic, bo jest w putapce.

B OCZATEK NOWEJ RUNDY

Gdy ztoto zostanie podzielone, rozpoczyna sie nastepna runda. Przygotujcie nowa runde tak, jak opisano
w przygotowaniu do gry: potasujcie i rozdajcie karty krasnoludéw tak samo jak wczesniej, umiesécie
w odpowiednich miejscach karte startu i karty celéow, by rozpoczaé labirynt korytarzy, i potasujcie
wszystkie karty korytarzy i akcji, w tym 10, ktére usuneliscie przed rozpoczeciem poprzedniej rundy.
Ponownie odtézcie 10 wierzchnich kart z talii i rozdajcie po 6 kart kazdemu z graczy. Oczywiscie zacho-
wujecie brytki ztota, ktére zdobyliscie w poprzednich rundach. Gracz po lewej stronie osoby, ktéra zagrata
ostatnia karte tunelu w poprzedniej rundzie, rozpoczyna kolejna runde.

Gra konczy sie, gdy rozegracie 3 rundy. Gracz, ktéry ma najwiecej brytek ztota, wygrywa! W przypadku
remisu wszyscy remisujacy gracze wygrywaja.
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