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a-b Oteur de Frederic Moyersoen

Jucatori: 3-10 Varsta: 8+ ani Durata de joc: aprox. 30 minute
Continut:

44 carti drum 27 carti actiune 28 carti pepite de aur 7 cautatori de aur 4 sabotori

Ideea Jocului

Jucatorii trec de partea piticilor. Fie ei cdutdtori de aur, ce isi sapa drumurile cat mai adanci in munte in
cautarea comorii, sau sabotori ce incearca sa puna obstacole in drumul cautatorilor de aur. Membrii fiecarui
grup trebui sa se sprijine unul pe altul, chiar daca de cele mai multe ori ei doar pot ghici cine ce este. Dacs,
cautdrorii de aur reusesc sa creeze un drum catre comoara, ei vor fi pe drept recompensati cu pepite de aur,
in timp ce sabotorii vor ramane cu mainile goale. Totodatd, daca, cautarorii de aur dau gres, atunci sabotorii
vor primii recompensa. Rolurile vor fi dezvaluite numai cand aurul se Tmparte. Dupa trei runde, jucatorul cu
cele mai multe pepite de aur este castigator.

Pregdtirea

Separati cartile Tn drumuri, actiuni, pepite si carti pititci.

Numarul de cautatori de aur si sabotori depinde de numarul de jucatori. Puneti cartile pitici rdmase Thapoi in
cutie deoarece ele nu vor fi folosite in timpul jocului.

* 3 jucatori: 1 sabotor si 3 cautatori de aur * 7 jucatori: 3 sabotori si 5 cautatori de aur
® 4 jucatori: 1 sabotor si 4 cdutatori de aur * 8 jucatori: 3 sabotori si 6 cautatori de aur
* 5 jucatori: 2 sabotori si 4 cautatori de aur * 9jucatori: 3 sabotori si 7 cautatori de aur
® 6 jucatori: 2 sabotori si 5 cautatori de aur e 10 jucatori: toate cartile pitici

Puneti numarul de carti cautatori de aur si sabotori corespunzator intr-un teanc si amestecatile. Fiecarui
jucator i se va distribui cate o carte, la care se va uita si o va aseza pe masa in dreptul lui cu fata in jos fara sa
dezvaluie ce rol are celorlalti jucatori. Cartea ramasa este pusa deoparte (deasemenea cu fata in jos) pana la
sfarsitul rundei.

Tmpreund cu cele 44 de cérti drum, existd o carte de start (cu o scard desenatd) si trei cérti de final. Una
dintre acestea din urma are desenata comoara, iar celelalte doua au desenate o piatra. Amestecati cartile de
final si asezati-le (cu fata in jos) pe masa alaturi de cartea de start (cu fata in sus), ca in poza de mai jos. Pe
parcursul jocului, se va crea un labirint de drumuri intre cartea de inceput si cartile de final. Atentie la aceste
cdi deoarece pot depdsi marginile din sablonul de 5 cu 9 carti ilustrat Tn poza de mai jos.

cartea de final
cu fata in jos

distantd de o carte
cartea de start distantd de sapte cdrti

cartea de final
cu fata in jos

distantd de o carte

cartea de final
cu fata in jos

e

gy -

F

\

e,




N
.

A N A

L o SR B

Puneti toate cartile drum si toate cartile actiune intr-un singur teanc, amestecatile si impartiti carti fiecarui

jucator in functie de numarul acestora:

* 3-5 jucatori: Fiecare jucdtor primeste cate 6 carti
®* 6-—7 jucatori: Fiecare jucator primeste cate 5 carti
e 8-10jucatori: Fiecare jucator primeste cate 4 carti

Puneti restul de carti in teanc pe masa astfel incat sa fie usor de

ajuns de catre toti jucatorii.

stocul de cdrti si
teancul de decartat

Amestecati cartile cu pepite de aur si formati un teanc cu fata in
jos langa cartea pitic ramasa. Jucatorul cel mai tanar va incepe
jocul, rundele desfasurandu-se in sensul acelor de ceasornic.

Cum se joaca

n runda sa, prima data un jucétor trebuie s& joace o carte.

Asta inseamna: - Fie adauga o carte drum la labirint,

- sau aseaza o carte actiune in fata unui jucator,
- sau renunta, asezand o carte cu fata in jos in gramada de carti decartate

Dupa aceasta, jucatorul ia o carte de deasupra teancului cu carti drum asezat cu fata in jos. Cu asta se

termina runda sa, si vine randul urmatorului jucator.

Notd: Tn momentul in care nu mai rdmane nici o carte n teanc, jucdtorii nu mai trag nici o altd carte si vor

juca doar cartile din mana.

Cum se joaca cartea drum

Jucatul unei carti actiune

Putin cate putin, cartile drum formeaza un traseu
de la cartea de start la cartea de final. O carte drum
va fi asezata intotdeauna langa o alta carte drum
existentd pe masad. Cartile drum trebuie sa se
potriveascd pe toate laturile cu cartile drum
existente pe masa si nu pot fi asezate de-a
curmezisul (vezi imaginea). Cautatorii de aur vor
incerca sa construiasca un drum neintrerupt de la
cartea de start la una dintre cartile de final;
sabotorii vor incerca si mpiedice acest lucru. in
orice caz, ei nu trebuie sa o faca intr-un mod foarte
vizibil, deoarece vor fi demascati foarte repede.

Cartile actiune sunt jucate prin asezarea lor cu fata in sus in fata sa sau in fata altui jucator. Scopul cartilor
actiune este de a ajuta sau a impiedica jucatorii, de a scoate o carte din labirintul de cai, sau pentru a obtine

informatii despre cartile de final.

Daca una din aceste carti este pusa in fata unui jucdtor, acesta nu
va putea juca o carte drum atata timp cat o are in fata. Desigur,
el poate juca alte cirti. In orice moment, in fata unui jucitor pot
sta un maxim de trei astfel de carti unelte stricate, dar numai
cate o carte din fiecare tip. Numai in momentul cand nu mai
exista nici o astfel de carte la Tnceputul turnului sau, poate sa

adauge o carte drum la labirint.
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Aceste carti sunt folosite pentru a repara unelte stricate, adic3,
sa indeparteze una din cartile ardatate mai sus din fata unui
jucator. Ele pot fi jucate pe o carte din fata jucatorului care o
foloseste sau pe una a unui partener de joc. In orice caz, cele
doua carti, cartea pentru reparatie si cartea unelta stricata, sunt
puse in teancul de decartat. Bineinteles, cartea de reparatie
trebuie sa se potriveasca cu cartea unelta stricata — de exemplu,
daca este o carte carucior de mina stricat in fata unui jucator, el
poate fi reparat doar de un carucior de mina intact, si nu de un
felinar sau un tarnacop.

Exista deasemenea carti de reparatie ce arata doud unelte. Daca
este jucata o astfel de carte, ea poate fi folositd sa repare una din
cele doua unelte imprimate pe carte, dar nu amandoua.

Nota: Toate cartile reparatie pot fi folosite doar daca exista o carte unealta de acelasi fel in fata unui jucator.

Aceastd carte, avalansa, este pusa in fata sa de citre un jucdtor. in acel moment el poate
lua o carte drum la alegere (cu exceptia cartii de start si cele de final) din labirint, si o va
aseza in teancul de carti decartate impreuna cu cartea avalansa. Astfel un sabotor poate
intrerupe un drum ce incepe de la start catre cartile de final; un cautaror de aur poate
indeparta o carte drum blocat, oferind o noua sansa pentru drum. Spatiul creat in acest fel
poate fi acoperit cu o carte drum potrivita in tura urmatoare.

Cand un jucator joaca aceasta carte, el ridica cu grija una din cele trei carti de final, se uita
la ea, si 0 aseaza inapoi pe masa in acelasi loc, iar aceasta carte o pune in teancul cu carti
decartate. Acum jucatorul va stii daca merita sau nu sa sape un tunel in directia acestei
carti de final — doar pe una din cele trei carti de final este desenata comoara.

Pas

Daca un jucator nu poate sau nu vrea sa joace o carte, el trebuie sa renunte la una una din cartile pe care o va
aseza cu fata in jos in teancul de decartat fara sa fie vazuta si de ceilalti jucatori. Spre sfarsitul jocului, va
exista cazul in care un jucator sa nu aibe carte in mana — caz in care el vor renunta deasemenea la turn (fara a
decarta, desigur).

Sfarsitul unei runde

Cand un jucator aseaza o carte drum langa o carte de final si cu
ajutorul acesteia se formeaza un drum neintrerupt de la start pana la
final, acesta va intoarce cartea de final cu fata in sus.

cartea de final
cu fata in jos

* Daca este cartea ce are desenata comoara, runda s-a terminat.
* Daca este desenata o piatra, runda va continua. Cartea de final este asezata cu
fata n sus astfel incat sa se potriveasca drumurile.

Nota: Tn cazuri rare, cartea de final nu poate fi asezatd astfel incat
drumurile sa se potriveasca. Acest lucru este permis, ca o exceptie de
la regulile generale, doar daca este vorba de cartea de final.

Runda ia sfarsit si daca teancul de carti se termina si jucatorii si-au

jucat toate cartile din mana.
cartea de final

comoard
Acum, toate cartile pitic sunt intoarse cu fata in sus: Cine a fost

cautator de aur si cine sabotor?
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Tmpartirea aurului

Cdutdtorii de aur au cdstigat runda daca drumul neintrerupt de la cartea de start pana la cartea de sfarsit
arata o comoara. Se impart atatea atatea carti pepite (cu fata in jos), cati jucatori sunt — ex. cinci carti daca
sunt cinci jucatori.

Jucatorul care a asezat cartea de final si a descoperit comoara va lua aceste carti pe care le va imparti fiecarui
cautator de aur (in sensul acelor de ceasornic, incepand cu el). El va imparti toate cartile pepita chiar daca in
acest fel unii dintre cautatorii de aur vor primi mai multe carti pepita decat altii.

Nota: Daca sunt zece jucatori in joc, si castiga cautatorii de aur, vor fi iImpartite doar noua carti pepite. Daca
sunt trei sau patru jucatori, poate sa nu existe in joc nici un sabotor. In acest caz, daca nu se ajunge la
comoara, nu va fi impartita nici o carte pepita de aur.

Sabotorii au cdstigat runda daca nu s-a descoperit cartea comoara de final. Daca este doar un sabotor, atunci
va primi carti pepita cat sa insumeze patru pepite. Daca sunt doi sau trei sabotori, fiecare va primi trei pepite
de aur; daca sunt patru sabotori, fiecare va primi doua pepite de aur. Jucatorii trebuie sa isi tina cartile pepite
cu fata in jos, ascunse, pana la sfarsitul jocului.

Incepe o noua runda

Odata ce a fost impartit aurul, poate Tncepe o runda noua. Cartile de start si final sunt puse pe masa la fel ca
la inceputul jocului. Aceleasi carti pitic folosite in runda precedenta (inclusiv cea care a fost pusa deoparte) se
amesteca si sunt reimpartite jucatorilor. Amestecati cartile drum si actiune, impartiti fiecarui jucator numarul
de carti corespunzator, iar restul 1l asezati cu fata Tn jos intr-un teanc. Desigur, jucatorii isi vor pastra cartile
pepitd castigate in runda precedentd. Cartile pepita ramase sunt asezate inca o data deoparte cu fata in jos
langa cartile pitic ramase.

Vecinul din stanga jucatorului care a jucat ultima carte in runda precedenta va incepe jocul.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina dupa cea de-a treia runda. Toti jucatorii 1si vor numara pepitele de aur de pe toate cartile lor
pepitd. Jucatorul cu cele mai multe pepite va fi declarat castigatorul jocului. Daca exista mai multi jucatori cu
acelasi numar de pepite, ei vor fi castigatori la egalitate.

Daca aveti comentarii, intrebari, sau sugestii, va rog contactati-ne:
AMIGO Spiel — Freizeit GmbH, WaldstralRe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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Traducerea si adaptarea: Razvan.Irimia@gmail.com «
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