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@ od 10 lat @ 2-8 graczy ok. 45 min
€LEMENTY

50 kart korytarzy (19 x I, 17 x II, 14 x III), Zetony:
32 karty akgji (10 x 1, 10 x I, 12 x 1), 8 krasnoludow
karta startu, (z podstawkami tworza pionki),
4 karty celow, 3 stwory
10 kart klanow, (z podstawkami tworza pionki),
8 kart krasnoludow, 3 pajecze sieci,
5 kart pomocy. 46 brylek zlota.

Na bokach pudetka przedstawiono wyglad wszystkich elementdw.

Gdy tylko dotkneliscie ztota, ziemia zaczeta gwattownie drzec. Jaskinia sie zapada, a przez

szczeliny w Scianach zaczyna przecieka¢ woda. Mozna zrobic tylko jedno — znalez¢ wyjscie,
i to szybko! Zaczyna do was jednak docierac, ze nie wszystkim w druzynie mozna ufac.
Niektore krasnoludy moga pracowac dla wrogiego klanu. Ratujcie ztoto! Inaczej caly wasz
wysitek péjdzie na marne...

Karta po karcie wspdlnie tworzycie prowadzace przez jaskinie korytarze w poszukiwaniu
wyjscia. Pajecze sieci i stwory utrudniaja wam zadanie, ale drabiny i tajne tunele moga
pomdc w wydostaniu sie z putapki lub skroci¢ droge. Przemieszczajcie szybko swoje kras-
noludy, zanim poziom wody sie podniesie, utrudniajac dalszy ruch. Na koniec liczy sie tylko
jedno — zfoto, ktére cztonkowie klanu zdotaja wynies¢ z jaskini. Ale uwazajcie! W Waszym
klanie moze byc¢ sabotazysta, ktory potajemnie wspétpracuje z wrogiem. Wygrywa klan, ktory
wyniesie tup o wiekszej wartosci!

KLANY KRASNOLUDOW

W grze Sabotazysta. Mroczna jaskinia gracie jako cztonkowie 1 z 2 klanéw: zéttych
albo niebieskich krasnoludéw. Kazdy klan moze mie¢ maksymalnie 4 aktywne krasnoludy
w mrocznej jaskini. Nie wszyscy sa jednak lojalni wobec swojego klanu.

klany lojalne krasnoludy
krasnoludéw z obu klanow




W kazdym klanie jest 1 albo 2 sabotazystéw, ktorzy
jedynie udaja lojalnos¢ wobec klanu, potajemnie
pracujac dla wroga. Ztoto zdobyte przez te krasnoludy
liczy sie na koniec gry do fupu przeciwnego klanu,
za co sabotazysci zostang przez niego odpowiednio
sabotazysci nagrodzeni.

Uwaga! Wiele opowiesci skupia sie jedynie na wyczynach meskiej czesci krasnoludz-
kich klanow, jednak w naszych przygodach przedstawicielki ptci zeniskiej odgrywaja
réwnie wazna role w tworzeniu legend — co widac na ilustracjach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

O Potézcie karte startu posrodku stotu.
@ Potasujcie 4 karty celow i potdzcie zakryte w 4 naroznikach obszaru gry. W grze dla 2-5
graczy ten obszar bedzie siatka o wielkosci 9 x 9 kart, a w grze dla 6-8 graczy — 7 x 7 kart.
© Przygotujcie karty klanow w zaleznosci od liczby graczy:
W grze dla 2 graczy wezcie po 1 lojalnym krasnoludzie z obu klandw.
W grze dla 3-4 graczy weZcie wszystkie karty jednego klanu, ale usuricie z nich
1 karte lojalnego krasnoluda.
W grze dla 5-8 graczy weZcie wszystkie karty, ale usuricie z nich po 1 karcie
sabotazysty z kazdego klanu.
Potasuijcie przygotowane karty klanéw i rozdajcie po 1 kazdemu z graczy. Kazde z Was
po otrzymaniu karty patrzy na nia, nie zdradzajac swojej roli innym graczom, a nastepnie
odktada przed sobg zakryta. Pozostali gracze widza, do jakiego klanu nalezycie (zotty/
Iniebieski rewers karty), ale to, czy jestescie lojalni, czy nie (ilustracja na awersie), pozo-
stanie tajemnicg az do korica gry. Pozostate nierozdane karty klanéw odtézcie na bok bez
podgladania. Przydadza sie Wam pozniej, gdy pierwszy krasnolud opusci jaskinie.
OKazde z Was bierze pionek krasnoluda swojego klanu oraz odpowiadajaca mu karte
krasnoluda. Umiesccie pionki na karcie startu, a karty krasnoludéw potézcie przed soba.
Nastepnie kazde z Was bierze po 3 bryfki ztota i ktadzie na swojej karcie krasnoluda.
© Podzielcie karty korytarzy i karty akcji zgodnie z ich rewersami na 3 stosy: I, Il i Il
Potasujcie osobno kazdy stos i usuricie z kazdego po 5 kart. Odtdzcie usuniete karty do
pudetka bez podgladania. Nie bedg Wam potrzebne w tej rozgrywce. Nastepnie w zalez-
nosci od liczby graczy rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart z odpowiednich stosow:
2-4 graczy: 5 x |,
5-6 graczy: 4 x loraz 1 x I,
7-8 graczy: 3 x loraz 2 x Il
Pozostate karty stworzg zakryta talie dobierania. Stos kart Ill powinien znalez¢ sie na
spodzie, na nim stos kart Il, a na samym wierzchu stos kart I (o ile jakies$ zostaly). Potdzcie
talie dobierania w zasiegu wszystkich graczy i zostawcie obok niej troche miejsca na stos
kart odrzuconych (réwniez zakryty), ktory powstanie w trakcie gry.
@ Potdzcie obok obszaru gry 3 pionki stworéw, 3 pajecze sieci i pozostate brytki ztota —
to pula zasobdéw ogdlnych. 9
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miejsce na 5 kart

Przygotowanie do gry dla 6 graczy:
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Rozpoczyna gracz cieszacy sie najwiekszym zaufaniem, dalej gracze rozgrywaja swoje tury
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W swojej turze wykonaj naste-
pujace czynnosci w podanej kolejnosci:

1. Zagraj 1 karte albo odrzu¢ 1-2 karty (obowiazkowo).

2. Rusz swoim krasnoludem, wykonujac maksymalnie 3 kroki (opcjonalnie).

3. Dobierz 1 albo 2 karty z talii dobierania (obowiazkowo).
Po wykonaniu tych krokéw Twoja tura sie koriczy i zaczyna sie tura nastepnego gracza.
Uwaga! Jedli talia dobierania sie wyczerpie, pomin krok 3. swojej tury. Jesli na poczatku
swojej tury nie masz zadnych kart, pomiri cafa swoja ture.

1. ZAGRYWANIE KART

Na poczatku tury musisz wykona¢ jedna z akgji:

A — Zagrac 1 karte korytarza i dodac ja do labiryntu korytarzy.
B — Zagrac 1 karte akgji.
C - Spasowac i odrzucic¢ 1 albo 2 karty.

A — Zagrywanie karty korytarza i dodawanie jej do labiryntu korytarzy
Karty korytarzy umozliwiaja stworzenie labiryntu korytarzy rozciagajacego sie od karty startu
do 4 kart celéw. Zagrywana karta musi sie faczyc z kartg korytarza juz znajdujacg sie na stole
albo z odkryta karta celu (zob. str. 11). Wszystkie karty korytarzy muszg by¢ ustawione w te
samga strone — nie mozna zagrywac ich bokiem. Wszystkie korytarze na krawedziach kart
musza do siebie pasowac. Kazda nowo zagrana karta musi przediuzac istniejacy korytarz.
Mozesz przedtuzy¢ labirynt korytarzy w dowolnym kierunku, nawet poza poczatkowy obszar gry.
Uwaga! Zagrywane przez Ciebie karty nie musza sie
faczy¢ bezposrednio z kartg startu ani korytarzem,
w ktorym stoi Twoj pionek, ale musisz zagrywac je
zgodnie z powyzszymi zasadami.

Przyktady nieprawidfowego umieszczenia karty:
O Nie faczy sie z kartami labiryntu korytarzy.

@ Karta ustawiona w inng strone niz reszta kart.

© Nie wszystkie korytarze pasuja do siebie.

O Nie przedfuza istniejacego korytarza.




Karty korytarzy
Karty korytarzy w grupach I, 11'i Il réznig sie liczbg przedstawionych na nich pol. Im wiecej
pdl na karcie, tym wiecej krokdw musi wykonac krasnolud, by w petni ja przejs¢:

Karty korytarzy z grupy | Karty korytarzy z grupy Il zawie-
maja 1 duze pole. rajg wiecej pol i krasnoludy po-
trzebujg 2 krokéw, by je przejsc.

Karty korytarzy z grupy 11l zawierajg najwiecej pol i krasnoludy potrzebujg
az 3 krokéw, by je przejsc.

Karty korytarzy specjalnych

Ciemna jama (9x + 1x karta celu)

W trakcie gry z jam moga wyfonic sie stwory, ktére stanowig zagrozenie dla krasno-
ludéw (zob. str. 8).

Drabina (4x + karta startu + 1x karta celu)
Wszystkie drabiny sg ze soba bezposrednio potaczone. Mozesz przesunaé swojego
krasnoluda z jednej drabiny na inna, wykonujac tylko 1 krok.

Most (4x)

Korytarze, ktore krzyzuja sie na takiej karcie, nie sa ze sobg pofaczone. Twéj krasno-
lud nie moze przej$¢ z mostu na korytarz biegnacy pod nim ani na odwrot.

Jesli przejdziesz swoim krasnoludem przez waski drewniany most, natychmiast
tracisz 1 karte z reki do korica gry. Gracz po Twojej lewej stronie losuje karte z Twojej
reki i odkfada zakryta na stos kart odrzuconych (nie podglada wylosowanej
karty).

Podwaojny zakret z tunelem (5x)

Korytarze na takiej karcie sa potaczone tunelem. Tunel liczy sie jako osobne pole.
Gdy wejdziesz krasnoludem do tunelu, natychmiast tracisz 1 brytke zlota. Zdejmij ja
ze swojej karty krasnoluda i odt6z do zasobow ogdlnych.

Uwaga! Jesli nie masz zadnych brytek zlota, Twoj krasnolud nadal moze skorzystac
z tunelu. W takim przypadku niczego nie tracisz.




Zyta ztota (2x + 1x karta celu)

Gdy dodasz do labiryntu korytarzy zyfe ztota, natychmiast wez 1 brylke zlota z zaso-
bow ogolnych i umies¢ na symbolu ztota na tej karcie. Jesli krasnolud zakoriczy ruch
na zyle zlota, zabiera te brytke i umieszcza na swojej karcie krasnoluda.

Uwaga! Krasnolud, ktory zabierze brytke ztota z karty zyta ztota, musi natychmiast
odkry¢ swoja karte klanu — jego tozsamos¢ pozostaje jawna do korica gry.

B — Zagrywanie karty akcji

Dzieki kartom akcji mozesz zdoby¢ bonusy i tajne informacje, blokowac korytarze, zamieniac
karty i wabi¢ stwory.

Karty akcji z efektami natychmiastowymi

Te karty akcji pozwalaja na jednorazowe wykonanie wskazanej akcji. By zagrac taka karte,
pokaz ja reszcie graczy i odtdz zakrytg na stos kart odrzuconych (wyjatkiem sa karty ,,Pajecza
siec¢”). Nastepnie wykonaj opisana na karcie akcje.

Tajne informacje (5x)

Wybierz 1 z 2 dostepnych opcji i ja wykonaj. Nie zdradzaj zdobytych informacji
reszcie graczy.

O Podejrzyj 1 z zakrytych kart celow. Nastepnie odt6z ja zakryta na miejsce.

O Podejrzyj karte klanu innego gracza i odidz jg zakryta na miejsce.

Osuwisko (3x)

Usun z labiryntu korytarzy dowolna karte korytarza, na ktorej nie ma krasnoluda
ani stwora.

Uwaga! Nie mozesz uzy¢ ,Osuwiska” na karcie startu ani kartach celow. Jesli
usuwasz karte korytarza z pajecza siecig na otwartym koricu korytarza, usuri row-
niez sie¢. Gdy usuniesz karte korytarza z zytg zlota i brytka zlota, zwrd¢ te brytke do
zasobow ogdlnych.

Zamiana kart (2x)

Wybierz dowolnego gracza i przekaz mu wszystkie karty ze swojej reki (nie pokazuj
ich innym graczom). W zamian otrzymujesz wszystkie karty z reki tego gracza (nie
pokazuj ich innym graczom). Liczba kart na rekach graczy nie musi by¢ taka sama.

Uwaga! Na koniec tury nie dobieraj zadnych kart z talii dobierania. Zamiast tego
drugi gracz uczestniczacy w wymianie dobiera 1 karte (zob. str. 11).

Pajecza sie¢ (3x)

Umiesc te karte przed soba odkryta i weZ zeton pajeczej sieci z pasujacym symbo-
lem (zob. str. 7). Potéz go strong @ do gory...

# ...na punkcie taczacym korytarz na 2 kartach w labiryncie korytarzy

# ...albo na otwartym koricu korytarza na karcie w labiryncie korytarzy.
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W danym miejscu moze znajdowac sie tylko 1 pajecza sie¢. Pajecza siec blokuje dana sekcje
korytarza dla wszystkich krasnoludéw i stworéw przez 2 rundy. Na poczatku swojej kolej-
nej tury obré¢ zeton ze strony @ na strone @. Gdy ponownie nadejdzie Twoja tura, a zeton
pajeczej sieci bedzie odwrécony strona @ do géry, usuri go z labiryntu korytarzy i odtéz
odpowiadajacg mu karte akgji na stos kart odrzuconych.

Uwaga! Jesli pajecza sie¢ blokuje otwarty koniec korytarza, nadal mozna do niego przylaczyc
karte.

przykfady poprawnego
umieszczenia pajeczych sieci

@

Uwaga! By ufatwic sledzenie czasu dziatania pajeczych sieci, na kazdej karcie akgji , Pajecza
sie¢” wskazano zeton pajeczej sieci, ktory jest z nig powiazany. Zetony réznia sie ksztattami
ramek (@, A | @) wokdt numeréw. Gdy usuwasz zeton pajeczej sieci z labiryntu korytarzy,
odféz odpowiadajaca mu karte akcji na stos kart odrzuconych.

Karty akcji z wyposazeniem

Te karty akcji zapewniaja wyposazenie, ktére moze sie przydac w jaskini. Gdy zagrywasz taka
karte, umiesc ja odkryta przed sobg albo przed dowolnym innym graczem.

Buty (3x)

Gdy masz przed sobg karte butéw, mozesz wykonac¢ 1 dodatkowy krok swoim
pionkiem krasnoluda w kazdej swojej turze (zob. str. 10).

Uwaga! Kazdy gracz moze mie¢ przed sobg tylko 1 karte butow.

Topor (3x)

Jesli masz przed sobg karte topora, mozesz uzy¢ jej na nastepujace sposoby:

P Jedli Twoj pionek znajdzie sie na polu blokowanym przez pajecza sie¢, mozesz
w dowolnym momencie swojej tury odrzuci¢ karte topora, by obrdci¢ zeton ze
strony @ na strone @, albo usuna¢ go z gry, jesli widoczna jest strona @.

P Jesli w wyniku ruchu Twojego albo stwora Twéj pionek znajdzie sie na tym
samym polu co jego, mozesz uzy¢ topora, by odstraszy¢ stwora, zanim Cie zaata-
kuje. Odrzu¢ karte topora i usun tego stwora z labiryntu korytarzy. Gracz z karta
akgji odpowiadajacg temu stworowi odrzuca jg na stos kart odrzuconych.

Uwaga! By uzy¢ efektu topora, musisz miec jego karte juz przed soba. Nie mozesz
zagrac karty topora z reki i natychmiast uzyc jej efektu.




Karty akcji do wabienia stworéw i ruszania ich pionkami

Dzieki tym kartom akcji mozesz wywabic z ciemnych jam rézne stwory i przesuwac ich pionki
po labiryncie korytarzy, by atakowac inne krasnoludy. Kazdy stwor wywotuje inny efekt, gdy
atakuije (zob. str. 9).

Gdy zagrywasz karte akcji ze stworem, umiesc ja przed soba odkryta. Wez odpo-

wiadajacy jej pionek stwora i umies¢ go na dowolnym polu labiryntu korytarzy
z ciemna jama.

Uwaga! Jesli w labiryncie korytarzy nie ma jeszcze zadnych ciemnych jam, nie mozesz zwabic

stwora.

Nastepnie przesuri pionek stwora o tyle krokéw, ile wskazano na karcie akji.

Gdy ruszasz stworem, pamietaj:

& Nie musisz wykorzystywac¢ wszystkich dostepnych krokéw. Mozesz zrezygnowac z wyko-
nania dowolnej liczby krokéw.

& Mozesz przesuna¢ pionek stwora na sasiednie pole, a nastepnie przesuna¢ go z powrotem
na to samo pole.

& Gdy pionek stwora zostanie przesuniety na pole, na ktérym jest pionek krasnoluda,
zatrzymuje sie na tym polu i atakuje krasnoluda. Jesli na polu sg pionki wiecej niz 1 kras-
noluda, wszyscy sg atakowani w tym samym momencie. Je$li 1 z krasnoludow odstraszy
stwora toporem, wszystkie krasnoludy na tym polu unikaja ataku.

Uwaga! Atak moze nastapi¢ réwniez wtedy, gdy to pionek krasnoluda przesunie sie na
pole z pionkiem stwora (zob. str. 10).

& Stwory moga uzywac drabin, przechodzi¢ po mostach i przez tunele bez ograniczen,
ale nie moga przesuwac sie przez pajecze sieci.

% Stwory nie moga odkrywac zakrytych kart celéw.

Stwor znika z labiryntu korytarzy po 1 rundzie, ale moze sie pojawi¢ ponownie, jesli zostanie

zwabiony przez inng karte akgji. Usuri pionek stwora z labiryntu korytarzy na poczatku

swojej kolejnej tury i odrzu¢ znajdujaca sie przed Toba karte akdji.

Gdy stwor jest juz w grze

Jesli zagrasz karte akcji stwora, ktdrego pionek juz jest w labiryncie korytarzy, nie umiesz-
czaj go na ciemnej jamie. Zamiast tego rusz stworem z pola, ktére aktualnie zajmuje. Jesli
stwor zaczyna na polu, na ktorym znajduije sie 1 albo wiecej pionkéw krasnoludéw, zaatakuje
je tylko pod warunkiem, ze opusci i ponownie przesunie sie na to pole.

Gracz, ktory miat przed sobg karte akcji tego stwora, gdy Twoja zostata zagrana, odrzuca ja.
Stwor pozostaje w grze az do Twojej nastepnej tury.




Stwory i ich efekty

Szczur (5x)

Pionek szczura mozna przesuna¢ maksymalnie o 3 pola. Jesli zostanie
przesuniety na pole z pionkiem krasnoluda, ten krasnolud natychmiast
traci 1 karte z reki do korica gry. Gracz po lewej stronie tego gracza losuje
karte z jego reki i odktada zakryta na stos kart odrzuconych (nie pod-
glada wylosowanej karty).

Zmij (4x)

Pionek zmija mozna przesuna¢ maksymalnie o 4 pola. Jedli zostanie
przesuniety na pole z pionkiem krasnoluda, ten krasnolud zostaje sparali-
zowany na 1 runde. Natychmiast obré¢ na bok pionek sparalizowanego
krasnoluda. W nastepnej turze tego gracza pionek wraca do pozycji
stojacej, ale gracz nie moze go przesunac.

Goblin (4x)

Pionek goblina mozna przesuna¢ maksymalnie o 5 pol. Jesli zostanie
przesuniety na pole z pionkiem krasnoluda, ten krasnolud natychmiast
traci 1 brytke zlota. Wez brytke ztota z karty tego krasnoluda i odtéz do
zasobow wspolnych.

Uwaga! Jesli krasnolud nie ma brytek ztota, goblin nie moze ich ukrasc.
Nadal jednak zatrzymuje sie na polu zajmowanym przez pionek tego
krasnoluda.

$3° ® 1y

Przyktad. Zagrano karte akdji , Szczur”. Aktywny gracz umieszcza karte akgji przed soba
i umieszcza pionek szczura na polu z ciemna jama. Moze go przesunac o maksymalnie 3 pola.
Po wykonaniu 2 krokow szczur wchodzi na pole z pionkiem niebieskiego krasnoluda i atakuje
go. Szczur sie zatrzymuje, a niebieski krasnolud traci 1 karte.

C - Pasowanie i odrzucanie 1 albo 2 kart
Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagra¢ karty w ramach akgji A albo B, musisz spasowac
i odrzuci¢ 1 albo 2 karty z reki. Odtoz odrzucone karty zakryte na stos kart odrzuconych.




2. RUSZ SWOIM KRASNOLUDEM

Po zagraniu albo odrzuceniu kart mozesz przesunac pionek swojego krasnoluda, wykonujac
maksymalnie 3 kroki. Kazdy krok pozwala przesuna¢ pionek o 1 pole po istniejacych
korytarzach.

)

Przykiad. Po zagraniu karty gracz przesuwa pionek Zéftego krasnoluda o 3 pola.

Podczas wykonywania ruchu pamietaj o tych zasadach:

* Jedli masz przed sobg buty, mozesz wykona¢ maksymalnie 4 kroki.

* By catkowicie przejsc¢ karty korytarzy z grupy Il'i Ill, musisz wykonac odpowiednio 2 albo
3 kroki.

* Na kazdym polu moze znajdowac sie dowolna liczba pionkéw krasnoludéw.

* Wystarczy wykonac 1 krok, by przejs¢ z dowolnej drabiny na inna drabine.

* Jedli Twoj krasnolud przechodzi przez most, natychmiast tracisz 1 karte z reki.

* Jedli Twoj krasnolud wchodzi do tunelu, natychmiast tracisz brytke zlota — wez brytke
zlota ze swojej karty krasnoluda i odt6z ja do zasobow ogdlnych.

* Pajecza siec¢ blokuje przejscie: jesli nie mozesz albo nie chcesz usunac jej przy pomocy
topora, nie mozesz skorzystac z tego przejscia.

* Jedli Twoj krasnolud ruszy sie na pole ze stworem, Twoj ruch natychmiast sie koriczy,
a stwor atakuje Cie zgodnie z zasadami opisanymi na poprzednich stronach (zob. str. 8-9).
Jesli masz przed soba topdr, mozesz go uzy¢, by odstraszy¢ stwora.

Uwaga! Jesli nie masz zadnych kart na poczatku swojej tury, Twéj krasnolud nie moze
wykonac w tej turze ruchu. Twoja tura zostaje w takim przypadku catkowicie pominieta.




Dotarcie do karty celu

Jesli jestes pierwszym graczem, ktory przesunat swoj pionek krasnoluda na dana karte celu,
obroc te karte. Odtoz ja na miejsce tak, by taczyta sie przejsciem, przez ktére Twoj krasho-
lud na nig dotart. Nastepnie przesuri swoéj pionek krasnoluda na pierwsze pole karty celu
i zakoricz tam ruch.
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Przyktad. Zotty krasnolud dociera w swojej turze do karty celu. Zanim jego pionek sie na
nia przesunie, karta celu zostaje odkryta i utozona tak, by to umozliwic. Nastepnie krasnolud
zostaje umieszczony na 1. polu karty celu i koriczy swéj ruch.

Uwaga! Gdy odkryjesz karte celu, moze sie okazac, ze nie da sie jej dopasowac do wszystkich
korytarzy wokot niej. W takim przypadku upewnij sie tylko, ze pasuje do korytarza, ktérym
wszedt na nig Twéj krasnolud.
Opuszczanie jaskini
Tylko 1 z 4 kart celéw przedstawia wyjscie z jaskini. By opusci¢ jaskinie,
Twoj krasnolud musi dotrzec¢ na pole z wyjsciem. Gdy do tego dojdzie,
natychmiast zdejmij swéj pionek krasnoluda z karty celu, umies¢ go
przed soba i odkryj swoja karte klanu. Nadal mozesz brac¢ udziat w grze,
zagrywajac i dobierajac kolejne karty.

3. DoBIERANIE KART

Na koniec swojej tury musisz dobrac karty. Po zagraniu karty korytarza albo karty akgji
dobierz 1 karte z talii dobierania i dodaj do swojej reki. Po spasowaniu dobierz tyle kart,
ile zostato przez Ciebie odrzuconych (1 albo 2).

Uwaga! Gdy talia sie wyczerpie, nie dobieraj kolejnych kart.

KONIGC GRY | PUNKTOWANIE

Gra koriczy sie natychmiast, gdy zajdzie 1 z podanych sytuacji:

* Talia dobierania wyczerpata sie oraz zaden z graczy nie ma juz kart na rece.

* Wszystkie krasnoludy pracujace dla tego samego klanu opuscity jaskinie. Jesli na
poczatku gry odtozyliscie na bok jakie$ karty klanu, pierwszy gracz, ktéry wyprowadzi
swojego krasnoluda z jaskini, oglada je w tajemnicy przed resztg graczy. Pozwala to
okresli¢, ile dokfadnie krasnoludéw kazdego z klanow jest w grze, dzieki czemu ten gracz
moze w odpowiednim momencie ogtosi¢ koniec gry.

Wskazowka. Jesli widzicie, Zze pozostate krasnoludy na pewno nie beda w stanie dotrze¢

do wyjscia, mozecie wspdlnie zdecydowac, ze koriczycie gre wczesniej.
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Podziat zlota

Na koniec gry wszyscy odkrywaja swoje karty klandw i ujawniaja swoje tozsamosci. Jesli
nie udafo Ci sie opuscic jaskini, oddaj zdobyte brytki ztota do zasobéw ogdlnych. Nastepnie
podliczcie wszystkie brylki zlota zdobyte przez kazdy z klanéw, by okresli¢ wartos¢ zdobytych
tupow. Pamietajcie, ze brykki zlota zdobyte przez sabotazystow licza sie jako tup przeciwnego
klanu. Okreslcie warto$¢ tupéw w nastepujacy sposéb:

liczba zdobytych brytek ztota
X
liczba krasnoludéw pracujacych dla przeciwnego klanu

Wygrywa klan z tupem o wiekszej wartosci. W przypadku remisu zwycieza ten klan, dla kt6-
rego pracuje krasnolud, ktory pierwszy wydostat sie z jaskini — nie ma znaczenia, czy jest to
lojalny krasnolud, czy tez sabotazysta z klanu przeciwnego.

Przyktad podliczania wartosci tupow w grze dla 5 graczy:
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Dla Zéttego klanu pracuja 2 krasnoludy. Trzeci zotty krasnolud jest sabotazysta pracujacym
dla niebieskiego klanu. Po 2 krasnoludy pracujace dla kazdego z klanéw opuscily jaskinie.
Jednemu niebieskiemu krasnoludowi nie udato sie opuscic jaskini na czas i stracit cafe zfoto.
* 76ty klan: 2 + 2 = 4 brytki zlota. Razy 3 (liczba krasnoludéw pracujacych dla niebieskiego
klanu) = 12.
X Niebieski klan: 2 + 3 = 5 brytek ztota. Razy 2 (liczba krasnoludow pracujacych dla zéftego

klanu) = 10.
Krasnoludom z zottego klanu udafo sie zdobyc fup o wiekszej wartosci i wygrac gre!

Jeszcze wiecej zabawy
w swiecie Sabotazysty!

Tlumaczenie: Jakub Maciejewski Juz po rozgrywce?

Redakcja: zespot Rebel Podziel sie wrazeniami z innymi graczami
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