Hra plna Isti a klamu pro 2-8 hraéa
od 10 let s herni dobou cca. 45 minut

SoboCERm i
TEMNS JESKYNE

Herni material

50 karet cest 4 cilové karty 8 figurek trpasliku

(19x 1, 17% 11, 14x II1) 10 klanovych karet (s podstavci)
32 akénich karet 8 karet trpasliki 3 nestviry (s podstavci)
(10x 1, 10x I, 12x 111) 5 prehledovych 3 pavuciny

1 startovni I_(arta karet 46 zetonu zlata (nugetu)

Myslenka a cil hry

Kartu za kartou vytvafite spole¢né cestu jeskyni, abyste dosahli spasného vychodu.
Cestu vam budou znesnadiovat nestviiry a pavudiny, zatimco Zebtiky a tunely pred-
stavuji vitané zkratky, které vam mohou pomoci z nejedné slepé uli¢ky. Postupujte se
svymi trpasliky rychle kupfedu, nez voda v chodbach stoupne a znesnadni vam pohyb.
Na konci se bude poéitat pouze zlato, jez ¢lenové vaseho klanu dostanou ven. Ale po-
zor! V kazdém klanu se miize rovnéz skryvat sabotér, ktery se spol¢il s vasimi soupefi.
Vitézem se stane klan s nejcennéjsim zlatym pokladem.

Trpasli¢i klany
Ve hte Sabotér — Temnd jeskyné predstavuji hraci ¢leny dvou soupeficich trpasli¢ich kla-
nti - modrych a Zlutych. Az Etyfi trpaslici z kazdého klanu se budou probijet temnotou
jeskyné. Ovsem ne vSichni jsou svému klanu také bezvyhradné oddani. Pro vlastni
klan vzdy pracuji az tfi vérni trpaslici. Ve, co naleznou, poloZi na konci hry na spole¢nou
hromadu, a spoléhaji se na své kamarady.

V kazdém klanu se skryvaji je-

s e p— -
den ¢i dva sabotéri. Ti predsti- — m Q
raji, ze pracuji pro vlastni klan, g [

ale ve skutecnosti stoji na strané i '

soupere. Poklady, které ziskaji, d .
pfijdou do truhlice druhého  Trpasli&i klany Vérni trpaslici obou klanii

klanu, a jestlize tento klan zvi-
tézi, zafadi se mezi vitéze i oni.

Sabotéfi
uvnit¥
kland

Pozndmka: Vyobrazeni jednotlivych
komponenti naleznete na bocich krabice.




» Poznamka: Mnoho pfibéht vypravi pouze o c¢inech muzu
trpaslici rasy. Ale v nasich dobrodruzstvich se mezi legendy
zaradilo i mnoho trpaslic, i kdyz se v zaznamech mluvi
pouze o ,trpaslicich®

Pfiprava hry
© Sstartovni kartu polozte doprostrfed stolu.

(2] Zamichejte vsechny 4 cilové karty a vylozte je licem dolit do rohd herni plochy.
Ve hte 2-5 hract ma herni plocha velikost 9 x 9 karet, ve hfe 6-8 hracu 7 x 7 karet.

© V zavislosti na poctu hracd budou zapotrebi tyto klanové karty:

2 hraci: 1 karta vérného trpaslika z kazdého klanu
3-4 hradi: vSechny karty jednoho klanu bez 1 karty vérného trpaslika
5-8 hraci: vSechny karty bez 1 karty sabotéra z kazdého klanu

Zamichejte vybrané klanové karty a kazdému hraci dejte jednu licem dolii. Na svou
kartu se podivejte, ale nikomu jinému ji neukazujte a polozte ji licem dolti pred sebe.
U kazdého hrace musi byt jasné, ke kterému klanu patfi (podle rubu karty), ale svou
postavu (lic karty - vérny trpaslik/sabotér) udrzuje az do konce hry v tajnosti. Nepfi-
délené klanové karty polozte stranou, aniz by se na né nékdo dival. Budete je potre-
bovat az ve chvili, kdy se prvni trpaslik dostane z jeskyné.

O Vezmétessi jednu figurku trpaslika ze svého klanu a ji odpovidajici kartu trpaslika.
Postavte trpaslika na startovni kartu a jeho kartu vylozte pred sebe. Kromé toho si
vezméte z banku 3 nugety a polozte je na kartu svého trpaslika.

© Roztridte karty cest a akéni karty podle zadnich stran na hromadky I, Il a Ill.
Vsechny hromadky oddélené zamichejte. Poté odpoditejte z kazdé licem dolii 5 ka-
ret a vratte je do krabice, aby nikdo nevidél jejich lic. V této hfe uZ je nebudete potfebo-
vat. Nyni rozdejte kazdému hraci 5 karet nasledujicim zptisobem podle poctu hracu:

2-4 hraci: 5 karet |
5-6 hrach: 4 karty I a 1 kartu Il
7-8 hracu: 3 karty la 2 karty Il

Ze zbyvajicich karet vytvorte licem dolt dobiraci bali¢ek. Dospod pfijdou karty 111,
na né karty Il a zcela nahoru karty I, pokud uz nebyly predtim rozdany. Vedle dobi-
raciho bali¢ku nechte misto na odkladaci hromadku pro karty zahrané a odhozené
béhem hry (i sem pfijdou karty licem dol(i).

@ Do banku pfipravte 3 nestvury, 3 pavudiny a zbylé nugety.



Pocatecni rozestaveni pro 6 hracu

Vzdalenost

3 karty (v 6-8
hragich),

resp. 4 karty
(ve 2-5 hraéich)




Prabéh hry

Nejduvéryhodnéjsi hra¢ zacina a déle se postupuje po sméru hodinovych rucicek. Jak-
mile pfijde hra¢ na fadu, provadi ve svém tahu nasledujici kroky v uvedeném poradi:
1. Musi zahrat 1 kartu, nebo odhodit 1-2 karty z ruky.
2. Mize pohnout svym trpaslikem az o 3 pole.
3. Musi si dobrat 1 nebo 2 karty z dobiraciho bali¢ku do ruky.
Tim jeho tah konéi a na fadu pfichazi dal$i 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, jeho tah se
preskodi.

1. HRANiI/ODHOZENI KARET

Na zacatku svého tahu musi hraé provést jednu z téchto akci:

A - vylozit 1 kartu cesty
B - zahrat 1 akéni kartu
C - odhodit 1-2 karty z ruky

A. VYLOZENI 1 KARTY CESTY

Diky témto kartam vznika na herni plose sit podzemnich cest vedoucich od startov-
ni karty uprostfed k cilovym kartam. Novou kartu cesty je nutné pfiloZit ke startovni
karté, k nékteré jiz vylozené karté cesty nebo k jiz odkryté cilové karté (viz str. 11).
Vsechny karty cest musi mit stejnou orientaci. VSechny okraje cest na vSech stranach
na sebe musi bezchybné navazovat. Kazdad nové vyloZzena karta musi prodluzovat
nékterou stavajici cestu. Sit cest je mozné rozdifovat libovolnym smérem, dokonce
i za hranice herni plochy.

» Pozor: Karta, kterou hrac vylozi, nemusi navazovat
na startovni kartu nebo na kartu cesty s vlastnim trpasli-
kem, pokud jsou dodrzena vyse uvedena pravidla.

Pfiklady $patné umisténych karet cest:
1. Neni pfiloZzena k nékteré jiz vylozené karté.

2. Je pfilozena napfic k ostatnim kartam.

3. VSechny okraje cest na sebe spravné nenavazuiji.
4. Neni prodlouzena zadna stavajici cesta.




Karty cest

Karty cest |, Il a Il se od sebe li§{ po¢tem vyobrazenych poli. Cim vice pol se na karté
nachazi, tim vice pohybt trpaslik potfebuje, aby tuto kartu pfekonal.

Karty cest ,1“
obsahuji jedno velké
pole.

Zvlastni karty cest

Temné doupé (9x +1x cilovd karta)
Z téchto doupat se v priibéhu
hry vynofuji nestviiry, jez trpasliky
ohrozuji (viz str. 8).

Zebtik (4% + startovni karta + 1x
cilovd karta)

VSechny Zebfiky jsou mezi sebou
navzajem propojené. Trpaslikovi
staci pro presun z jednoho pole
se zebfikem na jiné pole se Zeb-
fikem pouze 1 pohyb.

Most (4x)

Obé kfizujici se cesty na téchto
kartdach nejsou navzijem pro-
pojené (nachazi se na riznych
urovnich). Trpaslik nemuize prejit
na cestu, jez je kolma na tu, po které na
kartu dorazil. Jestlize se trpaslik pohybuje
po uzkém drevéném mosté, ztraci jeho
hra¢ okamzité 1 kartu z ruky. Hra¢ nalevo
od néj mu nihodné vytahne jednu kartu
z ruky a polozf ji na odkladaci hromadku
licem dold, aniz by se na ni dival. Postizeny
hra¢ bude mit az do konce hry maximalni
pocet karet v ruce o 1 mensi za kazdy most,
po némz jeho trpaslik presel.

Karty cest ,,11“ obsahuji uz
vice poli a trpaslik potfebuje
k jejich pfekonani 2 pohyby.

Karty cest ,I11“ obsahuji nejvice polf
a trpaslik potfebuje k jejich pfekonanf{
3 pohyby.

Dvojita zatacka s tunelem (5x)

Obé cesty na karté jsou spojeny
tunelem. Tunel vzdy predstavu-
je samostatné pole.

Jestlize trpaslik prochazi tunelem, ztraci
jeho hrac okamazité 1 nuget (vrati Zeton
zlata z karty trpaslika zpét do banku).

» Pozor: Jestlize hra¢ uz Z4dné zlato nem4,
smi jeho trpaslik presto vstoupit do tunelu
(zadny nuget pak pochopitelné neztraci).

Zlata zila (2x + 1x cilovd karta)
Jakmile hra¢ vylozi do sité cest
kartu zlaté zily, umisti na ni oka-
mzité 1 nuget z banku (na sym-
bol zlata). Pokud na zlaté Zile
skondi svlij pohyb néktery trpas-
lik, vezme si jeho hra¢ odsud zlaty nuget
a polozi ho na svou kartu trpaslika.

» Pozor: Kdyz hra¢ ziska nuget
ze zlaté zily, musi okamzité odhalit
svou totoznost (jeho klanova karta
bude po zbytek hry vyloZena licem
nahoru).



B. ZAHRANI 1 AKCNI KARTY

Pomoci akénich karet se mohou hraci dostat k tajnym informacim, ziskavat vyhody,
blokovat cesty, ménit karty v ruce nebo pfilakat nejriznéjsi nestviiry.

Akéni karty s okamzitymi akcemi

Pomoci téchto karet provadi hra¢ jednorazové akce. Pfi zahranf tuto kartu ukaze ostat-
nim a poté ji licem dolt umisti na odkladaci hromadku (vyjimka: Pavucina). Nasledné
vyhodnoti pfislusnou akei.

Tajné informace (5x)
Tyto karty nabizi dvé moznosti. Hra¢ se pro jednu z nich rozhodne a pro-
vede jeji efekt. Ziskané informace si nechava pro sebe, prohlédnuté karty
neukazuje ostatnim.

Podivé se na jednu do- Podiva se na klanovou
sud neodkrytou cilovou kartu jiného hrace. Poté

kartu. Poté ji vrati licem ji vréti licem dolii zpét
dolli zpét na jeji misto. na jeji misto.
Zaval (3x)

Hrac¢ odstrani ze sité cest libovolnou kartu cesty, na niz nestoji zadny
trpaslik ani nestvara.

» Pozor: Zaval nelze pouZit na startovni kartu ani na cilové karty. Pokud
hra¢ takto odstrani kartu, na jejimz otevieném konci se nachazi pavucina,
odstrani se i pavucina. Za otevreny konec cesty se povazuje takovy, na kte-
ry nenavazuje cesta z jiné karty. Pokud hra¢ odstrani zlatou Zilu s nugetem,
vrati se zlato do banku.

Vyména karet (2x)

Hra¢ si vybere jiného spoluhrace a odevzda mu vsechny své karty z ruky.
Za to si vezme vsechny karty z ruky postizeného spoluhrace. Pocet takto
vyménénych karet nemusi byt stejny.

» Pozor: Na konci tahu hrace, ktery Vyménu karet zahral, si nedobere
kartu on, ale spoluhra¢, s nimz si karty vyménil (viz str. 11).

Pavuéina (3x)

Hra¢ vyloZi tuto kartu licem nahoru pred sebe, vezme si z banku pavucinu

s odpovidajicim symbolem (viz str. 7) a poloZi ji stranou 2 nahoru...

« bud'na misto, kde na sebe navazuji dvé karty cest prostfednictvim cesty,
nebo

« na otevieny konec nékteré cesty.

6



Na jednom misté se smi nachazet vzdy pouze jedna pavucina. Pavucina blokuje pfislusny
Usek cesty pro vsechny trpasliky a nestviiry po dobu dvou kol. Na zaéatku svého dal-
siho tahu otodi hrag, ktery Pavuéinu zahrdl, jeji Zeton ze strany 2 na stranu 1. Jakmile
pfijde znovu na fadu a pavucina bude stranou 1 nahoru, odstrani ji ze hry a karta pavuéiny
pfijde na odkladaci hromadku.

» Pozor: Pokud se pavudina nachazi na otevieném konci cesty, je mozné k tomuto
konci pfilozit vhodnou kartu cesty, aby cesta mohla pokracovat. Karta cesty se v tako-
vém pfipadé podsune pod pavucinu, aby tato lezela na rozhrani obou karet.

Pfiklady povoleného umisténi pavuciny
Aby bylo mozné udrzet si prehled, nalezi ke
kazdé karté Pavuéina jeden odpovidajici
Yeton. Podle symboli @, A, @ na kartach
Pavucina poznate, jaky Zeton patfi k jaké kar-
té. Kdyz odstranite pavucinu z herni plochy,
odhodete i pfislusnou akéni kartu.

Akéni karty vybaveni
Diky témto kartam jsou trpaslici Iépe pFipraveni Celit nastrahdm jeskyné. Hrag, ktery
hraje kartu vybaveni, ji vylozi licem nahoru pred sebe nebo jiného hrace.

Boty (3x)
Trpaslik hrace, ktery ma pfed sebou vylozené boty, se mize v kazdém tahu
pohnout o 1 pole navic (viz str. 10).

» Pozor: Pfed kazdym hra¢em smi byt vyloZena pouze jedna karta Boty.

Vale¢na sekera (3x)

Pokud ma hra¢ pred sebou vylozenu véle¢nou sekeru, smi ji pouzit nasledovné:
« Jestlize se jeho trpaslik ocitne kdykoli béhem svého tahu na poli s pavu-
¢&inou, muze véle¢nou sekeru odhodit a otodit pavuéinu ze strany 2 na
stranu 1, resp. zcela ji odstranit, pokud uz je stranou I nahore.

Jestlize jeho trpaslik dorazi na pole s nestviirou, resp. nestviira na pole
s trpaslikem, mize hra¢ pouzit vale¢nou sekeru, aby danou nestviiru zne-
Skodnil dFive, nez zaitoéi. V tom pfipadé kartu Vale¢na sekera odhodi
a odstrani nestviru z herni plochy. Hra¢, ktery ma pred sebou vylozenou
akéni kartu této nestvary, ji rovnéz odhodi.

» Pozor: Aby mohl hra¢ véle¢nou sekeru pouzit, musi ji mit vylozenu pfed sebou jiz ve
chvili, kdy nastane néktera vyse popsana situace. Nemiize ji zahrat jako reakci pfimo z ruky.
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Akéni karty nestvur - pfilakani a pohyb

Pomoci téchto karet hradi lakaji nejriiznéjsi nestviry z jejich temnych doupat na cesty,
resp. pohybuji jimi po cestach, aby zautocily na ostatni trpasliky. Kazda nestviira ma
svUj jedine¢ny utok (viz str. g).

Jestlize hra¢ zahraje kartu nestvary, vyloZi ji licem nahoru pred sebe. Poté si

vezme odpovidajici nestviiru z banku a umisti ji na libovolné temné doupé,
které je jiz na herni plose.

» Pozor: Pokud se v siti cest dosud zadné temné doupé nenachazi, nelze ani zadnou
nestviru pfilakat, tj. zahrat jeji kartu.

Nakonec presune nestviiru po stavajicich cestach o tolik poli, kolik udava ¢islo na jeji
akéni karté.

Pfi pohybu nestvur je tfeba dbat na nasledujici pravidla:

» Nestvira se nemusi pohnout o plny poéet poli. Hra¢ mize nechat libovolny pocet
pohybii propadnout.

Nestvira se mize pohybovat tam a zpét.

Jakmile nestvira narazi na nékterého trpaslika, ihned se na poli s trpaslikem za-
stavi. V pohybu dale nepokracuje a na trpaslika zaitoci. Pokud se na daném poli
nachazi vice trpaslikd, zaltoéi na vSechny. Jestlize néktery trpaslik pouzije na zne-
Skodnéni nestviry vale¢nou sekeru, zabrani tim Utoku na vechny pfitomné.

» Pozor: K utoku dojde i tehdy, jestlize trpaslik vstoupi na pole s nestviirou (viz str. 10).
Nestvira se mize bez omezeni pohybovat po zebficich, mostech a skrz tunely,
nedostane se vsak pfes pavuéinu.

» Pokud nestvira vstoupi na dosud zakrytou cilovou kartu, nedojde k jejimu odkryti.

> v

v

Nestvira zmizi po jednom kole z herni plochy, ale mtze byt pfilakana znovu. Na za¢atku
dalsiho tahu hréace, ktery jeji kartu zahral, se nestviira odstrani z herni plochy a pfislusna
karta pfijde na odkladaci hromadku.

Pokud je jiz nestviira ve hie

Jestlize hra¢ zahraje akéni kartu nestviry, jez se uz nachazi ve hre, nepfesouva ji na
zadné temné doupé. Misto toho ji pfesune z pole, na kterém momentalné stoji. Jestlize
se jedna o pole, kde se nachazi jeden ¢i vice trpaslikii, mize na né zautodit az tehdy,
pokud na néj znovu vstoupi.

Hrag, jenz mél dosud pred sebou vyloZzenou akéni kartu dané nestvdry, ji odhodi. Ne-
stvidra zlstane nyni ve hre tak dlouho, dokud nenastane dalsi kolo hrace, ktery jeji
kartu zahral jako posledni.



Nestvury a jejich utoky

Krysa (5x)

Krysa se mize pohnout az o 3 pole. Pokud vstoupi na pole s tr-
paslikem, ztraci jeho hra¢ okamzité 1 kartu z ruky. Hra¢ nalevo
od néj mu ndhodné vytéhne jednu kartu z ruky a poloZi ji na od-
kladaci hromadku licem dolu, aniz by se na ni dival. Postizeny
hra¢ bude mit az do konce hry maximalni pocet karet v ruce
o 1 mensi za kazdy uspésny utok krysy na svého trpaslika.

Plazoun (4x)

Plazoun se mize pohnout az o 4 pole. Pokud vstoupi na pole
s trpaslikem, na jedno kolo ho ochromi. Figurka daného trpasli-
ka se okamzité polozi na bok. Na za¢atku svého dalsiho tahu ji
jeho hrac postavi, trpaslik se v§ak nemuze pohybovat.

Skret (4x)

Skret se mize pohnout az o 5 poli. Pokud vstoupi na pole s tr-
paslikem, ztraci hra¢ daného trpaslika okamzité 1 nuget (vrati
Zeton zlata z karty trpaslika zpét do banku).

» Pozor: Jestlize hra¢ trpaslika uz zadné zlato nema, nemuze
mu skfet pochopitelné nic ukrast. V kazdém p¥ipadé viak na
poli s trpaslikem ukonéi sviij pohyb.

» Pfiklad: Hra¢ vyklada kartu Krysa. VyloZi ji pred sebe a umisti krysu na pole
s temnym doupétem. Nasledné miiZze s krysou popojit az o 3 pole. Po dvou
krocich se krysa dostane na pole s modrym trpaslikem, na kterého zauto¢i.
Kvuli tomuto ttoku ztrati hra¢ modrého trpaslika jednu kartu z ruky.

C. ODHOZENI 1-2 KARET Z RUKY BEZ UCINKU

Pokud hraé nechce nebo nemize zahrat zadnou kartu podle pravidel akci A nebo B,
musi pouze odhodit z ruky 1 nebo 2 karty. Tyto karty se umisti licem dolii na odkla-
daci hromadku.
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2. POHYB TRPASLiKA

Po zahrani nebo odhozeni karet se miize hraciv trpaslik pohnout o 1-3 pole. Za timto
Ucelem hraé posune figurku svého trpaslika po stavajicich cestach o vybrany pocet poli.

- 3
» Priklad:
Po zahrani
své karty

pfesune hraé
svého zlutého
trpaslika po
jiz existujicich
cestach

o 3 pole dale.

Pfi pohybu trpaslikii je tfeba dbat na nasledujici skuteénosti:

>

b dii S SN 4

v

v

Jestlize ma hra¢ pred sebou vylozenou kartu Boty, smi se jeho trpaslik pohnout
az o 4 pole.

Na prekonani karty Il & 11l jsou zapotfebi 2, resp. 3 pohyby.

Na kazdém poli mze stat libovolny pocet trpasliki.

Na presun mezi dvéma zeb¥iky potrebuje trpaslik 1 pohyb.

Pokud se pfi svém pohybu dostane trpaslik na most, ztraci jeho hra¢ okamzité
1 kartu z ruky.

Kdy? trpaslik vstoupi do tunelu, ztraci jeho hra¢ okamzité 1 nuget. Zeton zlata
z karty trpaslika se vrati do banku.

Pavucina blokuje cestu. Pokud hra¢ nechce nebo nemiize pouzit vale¢nou sekeru,
neni mozné pres dané misto pokracovat v cesté.

JestliZe trpaslik vstoupi na pole s nestvirou, jeho pohyb okamzité konéi a nestvii-
ra na néj zautodi (viz str. 8-9). Pokud ma hrac¢ trpaslika k dispozici vale¢nou sekeru,
muze s ni nestviru zneskodnit.

» Pozor: Nema-li hra¢ na zacatku svého tahu zadné karty, jeho trpaslik se nemuze
pohybovat a dany tah se preskodi.
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Dosazeni cilové karty

Jestlize trpaslik dorazi jako prvni na nékterou cilovou kartu, tato karta se odkryje. Na-
todi se tak, aby se na daném misté napojila na stavajici sit cest. Dotyény trpaslik se
postavi na prvni pole otocené cilové karty a jeho pohyb tim kondi.

» Priklad: Zluty trpaslik se ve svém tahu dostal na cilovou kartu. Pfedtim ne?
na ni vstoupi, se tato karta odkryje a natodi tak, aby na ni zluty trpaslik
dokazal vstoupit. Jeho figurka se postavi na prvni pole cilové karty a jeho
pohyb tak konéi.

» Pozor: Po odkryti cilové karty mize dojit k tomu, Ze nebude presné pasovat na
vSech stranach ke stavajicim kartam cest. V takovém pfipadé je tieba ji natocit tak, aby
prodluzovala cestu, po které na ni trpaslik vstoupil.

Vychod z jeskyné

Vychod z jeskyné se nachazi pouze na jedné ze Ctyf
cilovych karet. Aby mohl trpaslik jeskyni opustit,
musi se dostat na pole s vychodem. Jeho hra¢ poté
okamzité vezme figurku trpaslika z cilové karty a po-
stavi ji pred sebe. Navic otoéi svou klanovou kartu.
Hry se déle ti¢astni tim, Ze hraje a dobira karty.

3. DOBIRANI KARET

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

» Pozor: Pokud karty v dobiracim bali¢ku dojdou, tento krok se preskakuje.
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Konec hry a hodnoceni

Hra okamzité kondi, jestlize nastane néktera z téchto situaci:
» Dobiraci bali¢ek je prazdny a zadny hra¢ jiz nema v ruce zadné karty.
» Vsichni trpaslici, ktefi pracuji pro stejny klan, se dostali ven vychodem z jeskyné.
Jestlize se na zacatku hry daly stranou néjaké klanové karty, hra¢, jehoz trpaslik se dostal
z jeskyné jako prvni, se na tyto karty skryté podiva. Diky tomu miiZe pfesné urcit, kolik
trpasliki z kazdého klanu je ve hre, a tim padem lépe odhadnout konec hry.

» Poznamka: Mizete se mezi sebou dohodnout, Ze hra skonéi rovnéz ve chvili, kdy uz
se zadny trpaslik nebude schopen dostat ven z jeskyné.

Déleni zlata

Nyni vSichni hradi otodi své klanové karty a prozradi tak svou totoznost. Komu se
nepodafilo opustit jeskyni, vrati své zlato zpét do banku. Poté spoéitejte zlato, které
zachranil kazdy klan, a urete celkovou hodnotu jeho pokladu. Nezapomerite, ze sabo-
téfi shromazdujf zlato vzdy pro konkurenéni klan. Hodnota pokladu se uréi takto:
Poéet zachranénych x Pocet trpasliku, ktefi pracovali
nugetu pro konkurenéni klan
Vitézi klan s cennéjsim pokladem. V p¥ipadé shody vyhrava klan, jehoz trpaslik se dostal
z jeskyné jako prvni - bud'vlastni vérny trpaslik, nebo sabotér z konkuren¢niho klanu.

Pfiklad vyhodnoceni pokladu ve hfe 5 hraca:
Pro zluty klan pracovali dva trpaslici. Treti trpaslik ze Zlutého klanu je sabotér ve sluzbach
modrého klanu. Z jeskyné se podafilo uniknout dvéma trpaslikiim z kazdého klanu. Zlato
tretiho modrého trpaslika je bohuzel ztraceno, protoze se nedostal ven.
» Zluty klan: 2 + 2 = 4 nugety x 3 (pocet trpaslikii pracujicich pro modry klan) = 12
» Modry klan: 2 + 3 + 0 =5 nuget x 2 (pocet trpaslik(i pracujicich pro Zluty klan) = 10

Oba vérni trpaslici ze Zlutého klanu vynesli ven cennéjsi poklad, a proto se stavaji vitézi.

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, 2022 Verze 1.0
Preklad: Vaclav Prazak
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llustracie: Alexander Jung “
Hra pln4 Isti a klamu pre 2 - 8 hra¢ov

od 10 rokov s hernym ¢asom cca 45 mint

Herny material

50 kariet ciest 4 cielové karty 8 figarok trpaslikov

(19x ,1% 17x 1% 14x ,11I“) 10 klanovych kariet (s podstavcami)
32 akénych kariet 8 kariet trpaslikov 3 netvory (s podstavcarm)
(10x 1% 10x 11, 12x ,111“) 5 prehladovych 3 pavuéiny !
1 $tartovacia karta kariet 46 zeténov zlata (nugetov)

. . »
Myslienka a ciel hry

Kartu za kartou vytvérate spolocne cestu jaskyriou, aby ste dosiahli vytizeny vychod.
Cestu vam budu staZzovat netvory a pavuciny, zatial' ¢o rebriky a tunely predstavuju
vitané skratky, ktoré vdm mézu poméct z nejednej slepej uli¢ky. Postupuijte so svojimi
trpaslikmi rychlo vpred, nez voda v chodbach stupne a stazi vam pohyb. Na konci sa
bude poéitat iba zlato, ktoré &lenovia vasho klanu dostand von. Ale pozor! V kazdom
klane sa méze skryvat tiez sabotér, ktory sa spoléil s vasimi stipermi. Vitazom sa stane
klan s najcennejsim zlatym pokladom.

Trpasli¢ie klany
V hre Sabotér - Temnd jaskyria predstavuji hraci ¢lenov dvoch stperiacich trpasli¢ich
klanov - modrych a Zltych. AZ Styria trpaslici z kazdého klanu sa budu prebijat tem-
notou jaskyne. Ale nie vSetci st svojmu klanu bezvyhradne oddani. Pre vlastny klan
vzdy pracuju az traja verni trpaslici. VSetko, ¢o ndjdu, poloZia na konci hry na spolo¢nu
hromadu, a spoliehaju sa na svojich kamaratov.

V kazdom klane sa skryvajt je-

den ¢&i dvaja sabotéri. Ti pred- : m
stieraju, Ze pracuju pre vlastny g a

e - ~

klan, ale v skuto¢nosti stoja na
strane stpera. Poklady, ktoré
ziskajd, skonéia v truhlici druhé-  Trpasli¢ie klany
ho klanu, a ak tento klan zvitazi,
zaradia sa medzi vitazov aj oni.

Sabotéri
vnutri
klanov

Pozndmka: Vyobrazenie jednotlivych
komponentov ndjdete na bokoch skatule.




» Poznamka: Mnoho pribehov rozprava iba o éinoch muzov
trpaslicej rasy. Ale v nasich dobrodruzstvach sa medzi legendy
zaradilo i mnoho trpaslic, aj ked'sa v zdiznamoch rozprava

iba o ,trpaslikoch’.

Priprava hry

o Startovaciu kartu polozte doprostred stola.

(2] Zamiesajte v3etky 4 cielové karty a vyloZte ich licom dolu do rohov hernej plochy.
V hre 2 - 5 hrd€ov ma hernd plocha velkost 9 x 9 kariet, v hre 6 — 8 hracov 7 x 7 kariet.

© V zavislosti od poétu hracov budu potrebné nasledujiice klanové karty:

2 hradi: 1 karta verného trpaslika z kazdého klanu,

3 - 4 hradi: vietky karty jedného klanu bez 1 karty verného trpaslika,

5 - 8 hracov: vSetky karty bez 1 karty sabotéra z kazdého klanu.
Zamiesajte vybrané klanové karty a kazdému hracovi dajte jednu licom dolu. Na
svoju kartu sa pozrite, ale nikomu inému ju neukazujte a poloZte ju licom dolu pred
seba. V pripadé kazdého hraéa musi byt jasné, ku ktorému klanu patri (podla rubu
karty), ale svoju postavu (lic karty - verny trpaslik/sabotér) udrzuje az do konca hry
v tajnosti. Nepridelené klanové karty odlozte nabok bez toho, Ze by sa na ne niekto
pozeral. Budete ich potrebovat az vo chvili, ked'sa prvy trpaslik dostane z jaskyne.

O Vezmite si jednu figiirku trpaslika zo svojho klanu a zodpovedajicu kartu trpasli-
ka. Postavte trpaslika na Startovaciu kartu a jeho kartu vylozte pred seba. Okrem
toho si vezmite z banku 3 nugety a polozte ich na kartu svojho trpaslika.

© Roztriedte karty ciest a akéné karty podla zadnych stran na képky I, Il a lll. V3etky

képky oddelene zamiesajte. Potom odpoéitajte z kazdej licom dolu 5 kariet a vrat-
te ich do $katule, aby nikto nevidel ich lica. V tejto hre ich uz nebudete potrebovat.
Teraz rozdajte kazdému hraéovi 5 kariet nasledujticim spdsobom podla po¢tu hrééov:

2 - 4 hradi: S kariet |,

5 -6 hracov: 4 karty I alkartull,

7 - 8 hracov: 3 karty | a 2 karty II.
Zo zostavajucich kariet vytvorte licom dolu doberaci bali¢ek. Naspodok dajte karty
11I, na ne karty Il a tplne hore karty |, ak uz neboli predtym rozdané. Vedla dobera-
cieho bali¢ka nechajte miesto na odkladaciu képku pre karty zahrané a odhodené
pocas hry (aj tu budu karty licom dolu).

® Do banku pripravte 3 netvorov, 3 pavuciny a zvy$né nugety.



Zactiatocné rozostavenie pre 6 hracov

Vzdialenost 3 karty
(pri 6 - 8 hracoch),
(pri 2 - 5 hraéoch)

resp. 4 karty




Priebeh hry

Najdéveryhodnejsi hra¢ zadina a dalej sa postupuje v smere hodinovych rudic¢iek. Ked'
pride hra¢ na rad, vykonava vo svojom tahu nasledujtice kroky v uvedenom poradi:

1. Musi zahrat 1 kartu alebo odhodit 1 - 2 karty z ruky.
2. Méze pohnut svojim trpaslikom az o 3 polia.
3. Musi si dobrat 1 alebo 2 karty z doberacieho bali¢ka do ruky.

Tym jeho tah konéi a na rad prichddza dal3i hra¢.

» Pozor: Ak sa karty v doberacom bali¢ku mind, doberanie odpada a treti krok sa uz ne-
vykonava. Ak hra¢ nema na zaciatku svojho tahu v ruke Ziadne karty, jeho tah sa preskodi.

1. HRANIE/ODHODENIE KARIET

Na za&iatku svojho tahu musi hra¢ vykonat jednu z nasledujicich akcii:

A - vylozit 1 kartu cesty
B - zahrat 1 akénu kartu
C - odhodit 1 - 2 karty z ruky

A - VYLOZENIE 1 KARTY CESTY

Vdaka tymto kartdm vznika na hernej ploche siet podzemnych ciest veddcich od Star-
tovacej karty uprostred k cielovym kartdm. Novd kartu cesty je nutné priloZit k $tar-
tovacej karte, k niektorej uz vylozenej karte cesty alebo k uz odkrytej cielovej karte
(pozri str. 11). V3etky karty ciest musia mat rovnaku orientéciu. Vietky okraje ciest na
vSetkych stranach na seba musia bezchybne nadvazovat. Kazda novovylozena karta
musi predlZovat niektord existujlicu cestu. Siet ciest je mozné rozsirovat lubovolnym
smerom, dokonca aj za hranice hernej plochy.

» Pozor: Karta, ktort hra¢ vyloZzi, nemusi nadvazovat na
Startovaciu kartu alebo na kartu cesty s vlastnym trpasli-
kom, ak s dodrzané vyssie uvedené pravidla.

Priklady nespravne umiestnenych kariet ciest:

1. Nie je prilozena k niektorej uz vyloZenej karte.

2. Je prilozena naprie¢ k ostatnym kartam.

3. VZetky okraje ciest na seba spravne nenadvazuju.
4. Nie je predlzena Ziadna existujuca cesta.




Karty ciest

Karty ciest I, Il a Il sa od seba li$ia po¢tom vyobrazenych poli. Cim viac poli sa na karte
nachadza, tym viac pohybov trpaslik potrebuje, aby tito kartu prekonal.

Karty ciest ,1“
obsahuju jedno

velké pole.

Temny brloh (9x + 1x cielovd karta)
Z tychto brlohov sa v priebehu hry
vynaraju netvory, ktoré trpaslikov
ohrozuju (pozri str. 8).

Rebrik (4x + startovacia karta +
1x cielovd karta)

Vsetky rebriky su medzi sebou na-
vzajom prepojené. Trpaslikovi staci
na presun z jedného pola s rebri-
kom na iné pole s rebrikom iba
1 pohyb.

Most (4x)

Obidve krizujtice sa cesty na tych-
to kartach nie s navzdjom pre-
pojené (nachadzaju sa na réznych
Urovniach). Trpaslik neméze prejst
na cestu, ktord je kolma na tu, po ktorej
na kartu prisiel. Ak sa trpaslik pohybuje
po uzkom drevenom moste, straca jeho
hra¢ okamzite 1 kartu z ruky. Hra¢ nalavo
od neho mu ndhodne vytiahne jednu kartu
z ruky a polozi ju na odkladaciu kdpku licom
dolu bez toho, Ze by sa na nu pozrel. Za-
interesovany hra¢ bude mat az do konca hry
maximalny pocet kariet v ruke o 1 mensi za
kazdy most, po ktorom jeho trpaslik presiel.
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Karty ciest ,,I1“

obsahuju uz viac poli

a trpaslik potrebuje na ich
prekonanie 2 pohyby.

Karty ciest ,I11“
obsahuju najviac poli a trpaslik
potrebuje na ich prekonanie 3 pohyby.

Dvojita zakruta s tunelom (5x)
Obidve cesty na karte st spo-
jené tunelom. Tunel vzdy pred-
stavuje samostatné pole.

Ak trpaslik prechadza tunelom, straca
jeho hra¢ okamzite 1 nuget (vrati Zetdn
zlata z karty trpaslika spat do banku).

» Pozor: Ak hraé uz Ziadne zlato nem4,
smie jeho trpaslik napriek tomu vstupit
do tunela (Zziadny nuget potom pocho-
pitelne nestraca).

Zlata zila (2x + 1x cielovd karta)
Ked' hra¢ vylozi do siete ciest
kartu zlatej zily, umiestni na
fu okamzite 1 nuget z banku
(na symbol zlata). Ak na zlatej
Zile skonéi svoj pohyb niektory trpaslik,
vezme si jeho hraé odtial zlaty nuget
a polozi ho na svoju kartu trpaslika.

» Pozor: Ked hraé ziska nuget zo
zlatej Zily, musi okamzite odhalit
svoju totoznost (jeho klanova
karta bude po zvysok hry vyloZzena
licom nahor).



B - ZAHRANIE 1 AKCNEJ KARTY

Pomocou akénych kariet sa mézu hraéi dostat k tajnym informaciam, ziskavat vyhody,
blokovat cesty, menit karty v ruke alebo prildkat najréznejsich netvorov.

Akéné karty s okamzitymi akciami

Pomocou tychto kariet vykonava hra¢ jednorazové akcie. Pri zahrani tdto kartu ukaze
ostatnym a potom ju licom dolu umiestni na odkladaciu képku (vynimka: Pavucina).
Nasledne vyhodnoti prislusnd akciu.

Tajné informacie (5x)
Tieto karty ponikaji dve moznosti. Hra¢ sa pre jednu z nich rozhodne
a vykona jej efekt. Ziskané informacie si nechava pre seba, prezreté karty
neukazuje ostatnym.

Pozrie sa na jednu doteraz Pozrie sa na klanovu kartu
neodkrytu cielovi kartu. iného hraca. Potom ju

Potom ju vrati licom dolu vrati licom dolu spat na jej
spat na jej miesto. miesto.
Zaval (3x)

Hra¢ odstrani zo siete ciest lubovolnu kartu cesty, na ktorej nestoji
zZiadny trpaslik ani netvor.

» Pozor: Zaval nemozno pouzit na Startovaciu kartu ani na cielové kar-
ty. Ak hra¢ takto odstrani kartu, na ktorej otvorenom konci sa nachadza
pavuéina, odstrani sa aj pavucina. Za otvoreny koniec cesty sa povazuje
taky, na ktory nenadvézuje cesta z inej karty. Ak hra¢ odstrani zlatd Zilu
s nugetom, zlato sa vrati do banku.

Vymena kariet (2x)

Hrac si vyberie iného spoluhraca a odovzda mu vsetky svoje karty z ruky.
Za to si vezme vsetky karty z ruky zainteresovaného spoluhrica. Pocet
takto vymenenych kariet nemusi byt rovnaky.

» Pozor: Na konci tahu hraéa, ktory Vymenu kariet zahral, si nedoberie
kartu on, ale cielovy spoluhraé (pozri str. 11).

Pavuéina (3x)

Hrac vylozi tito kartu licom nahor pred seba, vezme si z banku pavuéinu

so zodpovedajicim symbolom (pozri str. 7) a poloZi ju stranou 2 nahor...

» budnamiesto,kdenasebanadvazujidvekartyciestprostrednictvomcesty,
alebo

« na otvoreny koniec niektorej cesty.
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Na jednom mieste sa smie nachadzat vzdy iba jedna pavucina. Pavucina blokuje pri-
slusny dsek cesty pre vSetkych trpaslikov a netvorov po dobu dvoch kél. Na zadiatku
svojho dalSieho tahu otodi hra¢, ktory Pavudinu zahral, jej Zetén zo strany 2 na stranu
1. Ked'pride znova na rad a pavuéina bude otogend stranou 1 nahor, odstréni ju z hry
a kartu Pavuéina da na odkladaciu képku.

» Pozor: Ak sa pavucina nachadza na otvorenom konci cesty, je mozné k tomuto kon-
cu prilozit vhodnt kartu cesty, aby cesta mohla pokralovat. Karta cesty sa v takom
pripade podsunie pod pavudinu, aby tato lezala na rozhrani oboch kariet.

Priklady povoleného umiestnenia pavudiny

Na zachovanie prehladu patri ku kazdej
karte Pavucina jeden zodpovedajlici zetén.
Podla symbolov @, A, @ na kartach Pavu-
¢ina poznate, ktory Zetén patri ku ktorej
karte. Ked odstranite pavulinu z hernej
plochy, odhodte aj prislusnu akénu kartu.

AkéEné karty vybavenia
Vdaka tymto kartam su trpaslici lepsie pripraveni ¢elit nastraham jaskyne. Hrag, ktory
hré kartu vybavenia, ju vyloZi licom nahor pred seba alebo iného hraca.

Topanky (3x)
Trpaslik hraca, ktory ma pred sebou vylozené topanky, sa méze v kazdom
tahu pohnut o 1 pole navyse (pozri str. 10).

» Pozor: Pred kazdym hra¢om smie byt vyloZend iba jedna karta Topanky.

Bojova sekera (3x)

Ak ma hra¢ pred sebou vyloZent bojovi sekeru, smie ju pouzit takto:

« Ak sa jeho trpaslik ocitne kedykolvek poéas svojho tahu na poli s pavudi-
nou, mdze bojovi sekeru odhodit a otodit pavuéinu zo strany 2 na stranu
1, resp. Uplne ju odstranit, ak uz je otoéend stranou 1 hore.

o Ak sa jeho trpaslik dostane na pole s netvorom, resp. netvor na pole
s trpaslikom, méZe hra¢ pouZit bojovi sekeru, aby daného netvora
zneskodnil, skér nez zautodi. V tom pripade kartu Bojova sekera odhodi
a odstrani netvora z hernej plochy. Hra¢, ktory ma pred sebou vylozenu
akénd kartu tohto netvora, ju tiez odhodi.

» Pozor: Ak chce hra¢ bojovu sekeru pouzit, musi ju mat vylozend pred sebou uz
vo chvili, ked nastane niektora vyssie opisana situdcia. Neméze ju zahrat ako reakciu
priamo z ruky.

Z



Akéné karty netvorov - prildkanie a pohyb

Pomocou tychto kariet hraci lakaju najréznejsich netvorov z ich temnych brlohov na
cesty, resp. pohybuji nimi po cestach, aby zautocili na ostatnych trpaslikov. Kazdy
netvor ma svoj jedinecny utok (pozri str. g).

Ak hrac zahra kartu netvora, vyloZi ju licom nahor pred seba. Potom si vezme

y zodpovedajiceho netvora z banku a umiestni ho na lubovolny temny brloh,
ktory je uz na hernej ploche.

» Pozor: Ak sa v sieti ciest doteraz Ziadny temny brloh nenachadza, nemozno ani
Ziadneho netvora prildkat, t. . zahrat jeho kartu.

Nakoniec presunie netvora po existujucich cestach o tolko poli, kolko uréuje éislo na
jeho akénej karte.

Pri pohybe netvorov je potrebné dbat na nasledujice pravidla:

» Netvor sa nemusi pohnut o plny poéet poli. Hra¢ méze nechat lubovolny podet
pohybov prepadntit.

Netvor sa méze pohybovat tam a spat.

Ked' netvor narazi na niektorého trpaslika, ihned sa na poli s trpaslikom zastavi.
V pohybe dalej nepokracuje a na trpaslika zadtodi. Ak sa na danom poli nachadza
viac trpaslikov, zalto¢i na vsetkych. Ak niektory trpaslik pouzije na zneskodnenie
netvora bojovi sekeru, zabrani tym ttoku na vsetkych pritomnych.

» Pozor: K utoku déjde aj vtedy, ked' trpaslik vstipi na pole s netvorom (pozri
str. 10).

Netvor sa mdze bez obmedzeni pohybovat po rebrikoch, mostoch a cez tunely,
nedostane sa vsak cez pavucinu.
» Ak netvor vstipi na doteraz zakrytu cielovi kartu, neddjde k jej odkrytiu.

> v

v

Netvor zmizne po jednom kole z hernej plochy, ale méze byt prildkany znova. Na
zadiatku dalSieho tahu hrada, ktory jeho kartu zahral, sa netvor odstréni z hernej plo-
chy a prislusna karta sa da na odkladaciu képku.

Ak je uz netvor v hre

Ak hrac zahra akénu kartu netvora, ktory sa uz nachadza v hre, neprestiva ho na ziadny
temny brloh. Namiesto toho ho presunie z pola, na ktorom momentalne stoji. Ak ide
o pole, kde sa nachadza jeden ¢&i viac trpaslikov, méze nan zadtolit az vtedy, ak nafi
znova vstupi.

Hra¢, ktory mal doteraz pred sebou vylozent akénd kartu daného netvora, ju odhodi.
Netvor zostane teraz v hre tak dlho, kym nepride na rad hrac, ktory jeho kartu zahral
ako posledny.



Netvory a ich utoky

Krysa (5x)

Krysa sa méze pohnlit az o 3 polia. Ak vstdpi na pole s trpaslikom,
straca jeho hraé okamzite 1 kartu z ruky. Hra¢ nalavo od neho
mu nahodne vytiahne jednu kartu z ruky a polozi ju na odklada-
ciu képku licom dolu bez toho, aby sa na fiu pozrel. Napadnuty
hra¢ bude mat az do konca hry maximalny pocet kariet v ruke
o 1 mensf za kazdy dspesny dtok krysy na svojho trpaslika.

Plazin (4x)

Plazui sa mdze pohnut az o 4 polia. Ak vstipi na pole s trpasli-
kom, na jedno kolo ho ochromi. Figirka daného trpaslika sa
okamZite poloZi nabok. Na zaéiatku svojho dalsieho tahu ju
jeho hra¢ postavi, trpaslik sa vSéak neméze pohybovat.

Skriatok (4x)

Skriatok sa mdze pohnit az o 5 poli. Ak vstipi na pole s trpasli-
kom, straca hra¢ daného trpaslika okamzite 1 nuget (vrati zetén
zlata z karty trpaslika spat do banku).

» Pozor: Ak hra¢ trpaslika uz Ziadne zlato nemd, neméze mu
Skriatok pochopitelne ni¢ ukradndt. V kazdom pripade viak na
poli s trpaslikom ukon¢i svoj pohyb.

» Priklad: Hra¢ vyklada kartu Krysa. VyloZi ju pred seba a umiestni krysu na pole
s temnym brlohom. Nasledne méze s krysou ist aZ o 3 polia. Po 2 krokoch sa
krysa dostane na pole s modrym trpaslikom, na ktorého zautod¢i. Vdaka tomuto
utoku strati hra¢ modrého trpaslika jednu kartu z ruky.

C - ODHODENIE 1 - 2 KARIET Z RUKY BEZ UCINKU

Ak hra¢ nechce alebo neméze zahrat Ziadnu kartu pod|a pravidiel akcii A alebo B, musi
iba odhodit z ruky 1 alebo 2 karty. Tieto karty sa umiestnia licom dolu na odkladaciu
képku.
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2. POHYB TRPASLIKA

Po zahrani alebo odhodeni kariet sa méze hracov trpaslik pohnit o 1 - 3 polia. S tymto
cielom hraé posunie figiirku svojho trpaslika po existujucich cestach o vybrany pocet
poli.

» Priklad:
Po zahrani
svojej karty
presunie hraé
svojho zltého
trpaslika
po uz existu-
jucich cestach
o 3 polia dalej.

Pri pohybe trpaslikov je potrebné dbat na nasledujiice skutoénosti:

>

v vy W,V

v

v

Ak ma hra¢ pred sebou vylozenu kartu Topanky, smie sa jeho trpaslik pohnit az
o 4 polia.

Na prekonanie karty ,II“ & ,I1I“ st potrebné 2, resp. 3 pohyby.

Na kazdom poli méze stat lubovolny pocet trpaslikov.

Na presun medzi dvomi rebrikmi potrebuje trpaslik 1 pohyb.

Ak sa pri svojom pohybe dostane trpaslik na most, straca jeho hra¢ okamzite 1 kartu
z ruky.

Ked'trpaslik vstiipi do tunela, straca jeho hra¢ okamzite 1 nuget. Zetén zlata z karty
trpaslika sa vrati do banku.

Pavuéina blokuje cestu. Ak hraé nechce alebo neméze pouzit bojovi sekeru, nie je
mozné cez dané miesto pokralovat v ceste.

Ak trpaslik vstipi na pole s netvorom, jeho pohyb okamzite konci a netvor nan
zautodi (pozri str. 8 - 9). Ak ma hra¢ trpaslika k dispozicii bojovui sekeru, mbze s fiou
netvora zneskodnit.

» Pozor: Ak nema hra¢ na zaéiatku svojho tahu Ziadne karty, jeho trpaslik sa neméze
pohybovat a dany tah sa preskoéi.
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Dosiahnutie cielovej karty

Ak sa trpaslik dostane ako prvy na niektoru cielov kartu, tato karta sa odkryje. Natoi
sa tak, aby sa na danom mieste napojila na existujdcu siet ciest. Dotyény trpaslik sa
postavi na prvé pole otocenej cielovej karty a jeho pohyb tym konéi.

» Priklad: ZIty trpaslik sa vo svojom tahu dostal na cielovii kartu. Predtym,
nez na fiu vstupi, sa tato karta odkryje a natodi tak, aby na fiu Zlty trpaslik
dokazal vstupit. Jeho figurka sa postavi na prvé pole cielovej karty a jeho
pohyb tak konéi.

» Pozor: Po odkryti cielovej karty moze dojst k tomu, Ze nebude presne pasovat na
vietkych stranich k existujicim kartdm ciest. V takom pripade je potrebné ju natoéit
tak, aby predlZovala cestu, po ktorej na fiu trpaslik vsttpil.

Vychod z jaskyne

Vychod z jaskyne sa nachadza len na jednej zo Styroch
cielovych kariet. Aby mohol trpaslik jaskyriu opustit,
musi sa dostat na pole s vychodom. Jeho hra¢ potom
okamzite vezme figlrku trpaslika z cielovej karty
a postavi ju pred seba. Navyse otodi svoju klanovi
kartu. Hry sa dalej G¢astni tym, ze hrd a dobera karty.

3. DOBIERANIE KARIET

Na konci svojho tahu si hra¢ musi dobrat karty. Ak zahral kartu cesty alebo akénu kar-
tu, vezme si do ruky 1 kartu z doberacieho bali¢ka. Ak iba odhadzoval karty, doberie si
préave tolko kariet (1 alebo 2), kolko ich odhodil.

» Pozor: Ak sa karty v doberacom bali¢ku minu, tento krok sa preskakuje.
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Koniec hry a hodnotenie

Hra okamzite kondi, ak nastane niektora z nasleduijticich situacii:
» Doberaci bali¢ek je prazdny a ziadny hra¢ uz nema v ruke Ziadne karty.
» Vsetci trpaslici, ktori pracuju pre rovnaky klan, sa dostali von vychodom z jaskyne.
Ak sa na zaciatku hry dali nabok nejaké klanové karty, hra¢, ktorého trpaslik sa dostal
z jaskyne ako prvy, sa na tieto karty skryte pozrie. Vdaka tomu méze presne uréit,
kolko trpaslikov z kazdého klanu je v hre, a tym padom lepsie odhadnut koniec hry.

» Poznamka: MéZete sa medzi sebou dohodnlt, Ze hra skondi tiez vo chvili, ked'sa uz
Ziadny trpaslik nebude schopny dostat von z jaskyne.

Delenie zlata

Teraz v3etci hraci otodia svoje klanové karty a prezradia tak svoju totoznost. Komu
sa nepodarilo opustit jaskyriu, vrati svoje zlato spat do banku. Potom spoéitajte zla-
to, ktoré zachranil kazdy klan, a urcite celkovii hodnotu jeho pokladu. Nezabudnite, Ze
sabotéri zhromazduju zlato vzdy pre konkurenény klan. Hodnota pokladu sa uréi takto:
Pocet zachranenych x Pocet trpaslikov, ktori pracovali
nugetov pre konkurenény klan
Vitazi klan s cennej$im pokladom. V pripade zhody vyhrava klan, ktorého trpaslik sa do-
stal z jaskyne ako prvy - bud'vlastny verny trpaslik, alebo sabotér z konkurenéného klanu.

Priklad vyhodnotenia pokladu v hre 5 hracov:
Pre zIty klan pracovali dvaja trpaslici. Treti trpaslik zo ZItého klanu je sabotér v sluzbach
modrého klanu. Z jaskyne sa podarilo uniknit dvom trpaslikom z kazdého klanu. Zlato
tretieho modrého trpaslika je, bohuzial, stratené, pretoze sa nedostal von z jaskyne.
» Zlty klan: 2 + 2 = 4 nugety x 3 (pocet trpaslikov pracujticich pre modry klan) = 12
» Modry klan: 2 + 3 + 0 =5 nugetov x 2 (pocet trpaslikov pracujticich pre Zlty klan) = 10
Obaja verni trpaslici zo zltého klanu vyniesli von cennejsi poklad, a preto sa stavaji vitazmi.
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