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ELEMENTY GRY
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OBJASNIENIE KART

0L

Akcja, ktorg
trzeba wykonac

Liczba diamentow,
ktére wydobyt
krasnoludek

Rewers karty z oznaczeniem
kondygnacji do ktérej nalezy karta

KARTY SPECJALNE




CEL GRY

Zadaniem graczy jest zdobycie jak najwiekszej liczby diamentdw, zanim krasnale zostang
zawotane na kolacje przez Krélewne Sniezke.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1.Nalezy podzieli¢ talie kart na trzy stosy, wedtug oznaczenia na rewersie: |, Il, Ill. Karty
oznaczajg podziemne kondygnacje w kopalni. Wszystkie talie nalezy potasowaci utozy¢ na
planszy w oznaczonych miejscach, rewersem do gory.

2. Jezeliw grze bierze udziat:
-dwdjka graczy —nalezy losowo odtozy¢ do pudetka 10 kart z talii oznaczonej symbolem .
-tréjka graczy —nalezy losowo odtozy¢ do pudetka 5 kart z talii oznaczonej symbolem 1.
- czworka graczy —wszystkie karty oznaczone symbolem | biorg udziat w grze.

3.Z talii oznaczonej symbolem I, nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po piec¢ kart. Gracze
ogladajg swoje karty i starajq sie zapamietac, ile diamentow jest na tych kartach. Nie
pokazujac kart innym, uktadaja je przed sobg w dowolnej kolejnosci rewersem do gory.
Pozostate karty | kondygnacji zostajg utozone w stosie na planszy w oznaczonym miejscu.




Przygotowanie gry dla dwdjki graczy




PRZEBIEG GRY

Zaczyna gracz, ktdry jako ostatni czytat lub ogladat bajke o Krélewnie Sniezce i Siedmiu
Krasnoludkach. Nastepne osoby wykonujg ruch po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Podczas swojej kolejki wykonuje sie nastepujace dziatania:

€D POBRANIE I ODRZUCENIE KARTY
€ WYKONANIE AKC)I

0 POBRANIE | ODRZUCENIE KARTY
Gracz musi pobrac karte z kopalni. Pobiera jg ze stosu kart zakrytych na planszy zaczynajac
od | kondygnacji. Nie pokazuje jej pozostatym graczom i decyduje, czy chce jg zatrzymaé, czy
odrzuci¢. Jezeli gracz nie chce zatrzymywac pobranej karty, odrzuca ja do stosu kart
odrzuconych na planszy. Jezeli chce zatrzymac karte, musi wymiec jg na jedna z kart, ktére
trzyma przed sobg. W tym celu wybiera jedng z pieciu zakrytych kart i odrzuca jg do stosu
kart odrzuconych, a najej miejsce ktadzie pobrangkarte.
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karta odrzucona

Gracz pobrat karte stosy kart
ze stosu I kondygnacji. @ odrzuconych
Zadecydowat, Ze jq zatrzyma, przy kazdej
wymieniajgc jg na jedng kondygnacji

ze swoich pieciu kart,
ktérqg odktada na
stos kart odrzuconych.



e WYKONANIE AKCJI

Po odtozeniu karty na stos kart odrzuconych, gracz musi wykonac akcje, ktérej symbol
znajduje sie na tej karcie. Na kartach znajduja sie trzy rézne symbole:

/7 \  Jezeli na karcie znajduje sie symbol latarni, gracz moze podejrze¢ jedng ze
" swoich pieciu kart, aby upewnic sie ile diamentéw udato sie juz zebrad.

Jezeli na karcie znajduje sie symbol pochodni, gracz moze podejrze¢ jedng
z kart innego gracza. Podglada karte w taki sposdb, aby nie pokazywac jej
pozostatym osobom.

Jezeli na karcie znajduje sie symbol strzatek, gracz musi bez podgladania
zamieni¢ jedng swojg karte, na wybrang przez siebie karte innego gracza.

Po wykonaniu odpowiedniej akcji, kolejka przechodzi na nastepnego
gracza, ktory najpierw pobiera i odrzuca karte, a nastepnie wykonuje
odpowiednig akcje.

PRZECHODZENIE DO NIZSZYCH KONDYGNACJI KOPALNI

Jezelikarty w stosie w | kondygnacji kopalni skonczg sie, gracze przed zjechaniem na nizszy
poziom wysytajg jeden wdzek na powierzchnie. W tym celu wybierajg jedng ze swoich
zakrytych kart i odstaniajg j3. Ta karta pozostaje odkryta do konca gry i przedstawia, ile
diamentdéw udato sie juz zdoby¢ graczowi. Podczas gry na Il kondygnacji gracze majg przed
sobg cztery zakryte karty i jedng odkryta, a nalll tylko trzy zakryte karty i dwie odkryte.

Odkrytych kart nie mozna wymienia¢. Diamenty zebrane na tych kartach zostang
policzone na koniec gry na konto gracza, ktére je zdobyt.

W 11i lll kondygnacji gra przebiega w ten sam sposob jak w pierwszej z tg réznicg, ze
wystepujg w nich karty specjalne. Jezeli podczas gry gracz pobierze jedng z nich, nalezy
postepowac wedtug ponizszych zasad:



Miate$ wielkie szczescie, trafite$ na duze ztoze i znalazte$s az 5
diamentow! Mozesz zamieni¢ te karte na jedng z zakrytych kart
znajdujacych sie przed Tobga. Postaraj sie utrzymac te karte do konca
gry.

Wszedte$ do oswietlonego korytarza w kopalni. Jezeli odkryjesz te
karte, musisz odtozy¢ jg na stos kart odrzuconych. Nastepnie kazdy
gracz tacznie z Tobg, moze podejrzec¢ trzy dowolne zakryte karty.
Gracze moga podgladac karty zaréwno swoje, jakiinnych graczy.

Nietoperze wystraszyty wszystkie krasnoludki. Karte nalezy odtozy¢ na
stos kart odrzuconych. Nastepnie kazdy z graczy tgcznie z Tobg musi
zamieni¢ miejscami dwie swoje karty.

Korytarz potozony najnizej w kopalni jest narazony na wybuchy. Jezeli
odkryjesz te karte, odtdz jg na stos kart odrzuconych. Nastepnie kazdy
z graczy tacznie z Toba, wybiera jedng swojq karte i odrzuca jg do
pudetka. Diamenty z tych kart nie zostang policzone na koniecgry.

Krélewna Sniezka wota wszystkie krasnoludki na kolacje. Jest to
koniec gry. Wszyscy gracze odstaniajg swoje karty i podliczajg, ile
diamentdéw udato sie im zebrad.

ZAKONCZENIE GRY
Koniec gry nastepuje, gdy na Ill kondygnacji pojawi sie Krélewna Sniezka, ktéra wota
krasnoludki na kolacje. Gracze odstaniajg zakryte karty i zliczajg zdobyte diamenty ze
wszystkich swoich kart. Jezeli wybuch nastapit przed przybyciem Krélewny Sniezki, karty
bedg cztery. Jezeli wybuchu nie byto, kazdy z graczy zlicza punkty z pieciu kart. Ten z graczy,
ktérego krasnoludki uzbieraty najwiecej diamentéw —wygrywa gre! W przypadku remisu —

gracze dzielg sie zwyciestwem.
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