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44 karet cest 27 akénich karet 28 karet zlata 7 zlatokopu 4 sabotéri

Myslenka hry

Nic nerozbusi srdce trpaslika vic nez oslnivé zafivy zlaty nuget. Jako jeden z téchto neohrozenych chlapiki
chcete ziskat co nejvice zlata pro sebe. Otazkou je, zda jste zlatokop, nebo sabotér.

Hraci ve hre predstavuji trpasliky. Bud'se stavaji zlatokopy, ktefi v dolech kopou hluboké tunely, aby
nalezli zlato, nebo se stavaji sabotéry, ktefi stavi zlatokoplim do cesty prekazky, aby jim v nalezu zlata
zabranili. Clenové kazdé skupiny by se méli navzajem podporovat, i kdyz do posledni chvile neni zcela
jasné, kdo do které skupiny patfi. Pokud néktery zlatokop najde cestu ke zlatému pokladu, pak jsou
vsichni zlatokopové odménéni zlatymi nugety a sabotéfi vyjdou naprazdno. Pokud se zlatokopim
nepodafi zlaty poklad najit, rozdéli si jej jen sabotéfi. Hraci své role odhali teprve tehdy, kdyz ma dojit
k rozdéleni zlatého pokladu. Vitézi hra¢, ktery ma po tretim kole nejvice zlatych nugetu.

Priprava hry
Rozdélte karty podle druhti na karty cest, akéni karty, karty zlata a na karty trpasliku.

Pocet karet zlatokopl a sabotérui ve hie zavisi na poctu hraci. Vyberte tedy pfislusné karty trpaslikt
a zbyvajici karty trpaslik(i odlozte zpét do krabice.

o 3 hradi: 1 sabotér a 3 zlatokopové o 7 hradu: 3 sabotéfi a 5 zlatokopt
o 4 hradi: 1 sabotér a 4 zlatokopové o 8 hracu: 3 sabotéfi a 6 zlatokopui
o 5 hracu: 2 sabotéfi a 4 zlatokopové o 9 hracu: 3 sabotéfi a 7 zlatokopti

e 6 hraca: 2 sabotéfi a 5 zlatokop e 10 hrach: vSechny karty trpaslikd

Vybrané karty trpaslika skryté zamichejte. Kazdy hra¢ dostane jednu kartu, podiva se na ni, poloZi si ji
licem dolii pred sebe, aby ostatni hraci nevidéli, jakou roli v tomto kole ma. Jednu kartu, ktera zbyla,
odlozte bez prohlizeni stranou. Teprve az na konci kola budou karty vSech trpaslikii odhaleny.

Mezi 44 kartami cest se nachazi jedna startovni karta (je na ni zobrazen zebfik) a tfi cilové karty.
Na jedné cilové karté je zobrazen zlaty poklad, na obou dalsich cilovych kartach je zobrazen kamen.
Cilové karty skryté zamichejte a polozte je licem dolii na stul spolu se startovni kartou tak, jak

je zobrazeno na obrazku. V pribéhu hry se vytvari bludisté cest vychazejici ze startovni karty.
Karty cest se mohou navic pokladat i mimo zobrazené ohraniceni.

Znaéky u pravych okraju téchto pravidel Cilova karta
vam pomohou uréit pfesnou vzdalenost
mezi startovni kartou a prostfredni

cilovou kartou.

l Misto pro
jednu kartu

licem dolu

Startovni
karta 7 karet na sirku

Cilova karta
licem dolu

Misto pro

Zbyvajicich 40 karet cest a vSechny akéni karty zamichejte dohromady. jednu kartu

Kazdému hraci skryté rozdejte nasledujici pocet karet dle poétu hraca:
o 3-5 hracl - kazdy dostane 6 karet,
e 6-7 hracu - kazdy dostane s karet,

o 8-10 hracu - kazdy dostane 4 karty. Cilové karta

licem dolii
Zbyvaijici karty polozte na stul licem dolui jako dobiraci balicek.

Karty zlata zamichejte a polozte je jako balicek pokladii
licem dolii vedle odlozené karty trpaslika.

Nejmladsi hrac zaéina a poté hra pokracuje po sméru
hodinovych rucicek.

01 v Dobiraci
Prubéh hry a odhazovaci
Hrag, ktery je na tahu, musi nejprve zahrat kartu. Zahrat znamena: bali¢ek

o bud'polozit kartu cesty do bludisté,

» nebo pred néjakého hrace (véetné sebe) polozit akéni kartu,

» nebo kartu odhodit licem dolii na odhazovaci balicek.

Poté si hra¢ musi dobrat kartu z dobiraciho balicku. Tim jeho tah kon¢i a na fadé je dalsi hrac.

» Pozor: Je-li dobiraci bali¢ek prazdny, pak dobirani karty odpada a hra¢ pouze zahraje jednu kartu.

Umisténi karty cesty do bludisté

Tyto karty budou tvofit cestu od startovni karty
az k cilové karté. Kartu cesty musite vzdy umistit
vedle jiz polozené karty cesty. Karty cest na sebe
musi pfesné navazovat na vsech stranach a nesmi
se pokladat napfic (viz obr.). Zlatokopové se
pokouseji postavit nepferusenou cestu vedouci
od startovni karty az k cilové karté. Sabotéfi se
tomu snazi zabranit. Neméli by to ale provadét
prilis okaté, aby nebyli ihned odhaleni pfilis brzy.

» Pozor: od nové umisténé karty musi vidy vést neprerusena cesta ke startovni karté.

Startovni karta
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Zahrani akéni karty

Akéni karty poklada hraé licem nahoru pred sebe nebo pred jiného hrace. Pomoci akénich karet si
hrac¢i mohou pomahat, nebo skodit, mohou odstrariovat karty cest z bludisté, nebo mohou ziskavat
informace o cilovych kartéach.

Rozbité naradi: Pokud néktera z téchto karet lezi pred hracem,
ten nesmi ve svém tahu umistit Zddnou kartu cesty do bludisté.
Smi vsak zahrat akéni kartu nebo néjakou kartu odhodit. Pred
hracem smi vzdy lezet pouze jedna karta od kazdého druhu
rozbitého naradi. Pokud pred hra¢em na zacatku jeho tahu nelezi
zadna z téchto karet, muze umistit kartu cesty do bludisté.

Opravené naradi: Tyto karty se pouzivaji k odstrafiovani karet
rozbitého naradi, které lezi pied néjakym hracem. Mizete je
zahrat na vylozené karty pred jakymkoli hracem. Obé karty -
rozbité naradi i opravené naradi se poté odhodi na odhazovaci
balicek. Kazda z téchto karet opravi pouze jedno naradi s pfislus-
nym symbolem. Naptiklad kartu s rozbitym dilnim vozikem
opravi pouze karta s ikonou neposkozeného dulniho voziku.

Na nékterych kartach jsou zobrazeny symboly dvou naradi.
Tyto karty umoznuji opravit pouze jedno vybrané ze zobrazenych
naradi, ne obé naradi najednou.

» Pozor: Vsechny karty oprav mohou byt zahrany pouze
na jiz vylozené karty rozbitého naradi.

Zaval: Kartu s obrazkem zavalu vyklada hrac pred sebe. Poté si vybere libovolnou kartu
cesty v bludisti (kromé startovni karty a cilovych karet) a tuto kartu cesty spolecné s kartou
zavalu odhodi na odhazovaci bali¢ek. Sabotér tak muze prerusit cestu od startovni karty
k cilové karté. Zlatokop touto kartou mize odstranit kartu cesty se zaslepenym tunelem.
Vzniklé mezery mohou byt opét zaplnény vhodnou kartou cesty.

Mapa: Pokud hra¢ zahraje akéni kartu s obrazkem mapy, mize se tajné, aniz by ji ukazal
ostatnim hrac¢iim, podivat na jednu ze tfi cilovych karet a polozit ji zpét. Hrac se takto
dozvi, zda se vyplati kopat smérem k této cilové karté, nebot zlaty poklad je zobrazeny

pouze na jedné cilové karté. Poté hrac¢ odhodi akéni kartu s mapou na odhazovaci bali¢ek.

Vynechani tahu

Pokud hra¢ nemuize nebo nechce zahrat zadnou kartu, pak musi odhodit jednu kartu na odhazovaci
bali¢ek. Tuto kartu ostatnim hra¢im neukazuje.

Konec kola

Kdyz néktery hra¢ umisti kartu cesty tak, Ze vytvofi nepferusenou
cestu od startovni karty k cilové karté, otoci propojenou cilovou kartu. Cilova
Pokud posledni umisténa karta cesty lezi mezi dvémi cilovymi kartami, karta
hra¢ otodi obé cilové karty. licem dolu
o Pokud je to cilova karta se zlatym pokladem, kolo kon¢i!
o Pokud je to cilova karta s kamenem, kolo pokracuje dal.
Otocenou cilovou kartu na svém misté natocte tak, aby navazovala
na posledni umisténou kartu cesty.

» Pozor: V ojedinélych pfipadech se muze stat, ze cilova karta
nepasuje spravné ke vsem prilehlym kartam cest.
Tato vyjimka je povolena pouze u cilovych karet.

Cilova

Kolo konéi také v pripadé, kdy je spotfebovany dobiraci bali¢ek karta
a zadny z hraéd nema v ruce karty, které by mohl zahrat nebo odhodit. se zlatym

Poté se otodi licem nahoru vSechny karty trpaslikii a dojde k odhaleni, pokladem

kdo byl zlatokop a kdo sabotér.

Rozdéleni karet zlata

Zlatokopové vyhravaji kolo, kdyz od startovni karty vede nepferusena cesta az k cilové karté se zlatym
pokladem. V takovém ptipadé si vezmou tolik karet zlata z balicku pokladu (licem dolu), kolik je ve hre
zlatokopu. Pokud napfiklad hraje 5 zlatokopti, vezmou si 5 karet zlata.

Hrac, ktery vytvoril cestu k cilové karté se zlatym pokladem, si ziskané karty zlata prohlédne a jednu si
vybere. Zbyvajici karty zlata posle proti sméru hodinovych ruci¢ek dal$imu zlatokopovi (ne sabotérovi),
ktery si také vybere jednu kartu. Toto se opakuje tak dlouho, dokud si zlatokopové nerozdaji vSechny
karty zlata ziskané v tomto kole

Sabotéfi vyhravaji kolo, pokud neni objevena cilova karta se zlatym pokladem. Pokud hraje pouze 1 sabotér,
ziska karty zlata v hodnoté ¢tyf zlatych nugetd. Pokud jsou ve hfe 2 nebo 3 sabotéfi, dostane kazdy z nich
karty zlata v hodnoté tfi zlatych nugeti. Pokud jsou ve hfe 4 sabotéfi, dostane kazdy z nich 2 zlaté nugety.

Hraci drzi své karty zlata az do konce hry v tajnosti.

» Pozor: P¥i hite ve 3 nebo 4 hraéich se muze stat, ze v nékterém kole neni nikdo z hraéu sabotérem.
Pokud se tedy zlatokopim nepodafi odhalit poklad, nerozdéluji se zadné karty zlata.

Zacéatek nového kola

vr 1

Po rozdéleni zlata zaéina dalsi kolo. Startovni kartu a znovu zamichané cilové karty polozte na stul
pfesné jako na zaéatku hry. Stejné karty trpaslikdi, které jste pouzili v minulém kole (véetné trpaslika
odlozeného stranou) zamichejte a znovu rozdejte. Zamichejte spole¢né karty cest a akéni karty,
rozdejte hracim pfislusny pocet karet a ze zbytku utvorte dobiraci bali¢ek.

Své karty zlata si hraci ponechaji pred sebou. Zbyvajici karty zlata opét polozte jako bali¢ek vedle
zbyvajici karty trpaslika.

Kolo zaéina soused po levici hrace, ktery hral v predeslém kole jako posledni.

Konec hry

Hra kondi po tretim kole. VSichni hraéi si se¢tou zlaté nugety na svych kartach zlata. Vitézi hrac s nej-
vétsim poctem zlatych nugett. Pokud ma vice hracu stejny pocet nugetd, vyhravaji vsichni tito hraci.
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