Wstep

Schowana gteboko w skalnym wnetrzu
nieodkrytej gory, lezy wielki kopalnia. Nietknigta od
tysiecy lat skrywa olbrzymie poktady ztota. Wraz z
grupa $miatkéw zdecydowates$ sie na wyprawe do
wnetrza géry w poszukiwaniu bogactwa!

Cele gry

1. Badz bogaty!
Zbierz potrzebng ilo$¢ ztota i wyjdz z kopalni
przed pozostatymi graczami. Ztote Samorodki
mozna znalezé w Ztotych Komorach, ktére
beda odkrywane w czasie badania korytarzy
kopalni.

2. Badz chciwy!
Nie pozwdl, by inni wzbogacili si¢ przed Tobg.

Liczba ztotych samorodkéw potrzebna

do zwyciestwa:
® 2 graczy: 10 Ztotych Samorodkow
® 3 do 4 graczy: 7 Ztotych Samorodkéw
® 5 do 6 graczy: 5 Ztotych Samorodkow

Ustawienie poczatkowe

1. Pot6z kafelek z Wejsciem do Kopalni na
Srodku stotu

2.Potasuj pozostate kafelki.

Na wyprawe zabraliscie ze sobg kilofy,
latarnie | inny sprzet potrzebny przy badaniu
podziemnych korytarzy.

W czasie poszukiwan twdj kilof trafia na
jedng z tych Swiecacych drogocennych grudek.
Kiedy tylko orientujesz sie co wkasnie odkrytes,
zdajesz sobie sprawe, ze wkrétce mozesz by¢
niewyobrazalnie bogaty! Jesli tylko twoi towarzysze
(czy wrogowie) Cie nie ubiegna.

100 kafelkdw, w tym:
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| 30-60 MIN WIEK 8+

Zeby zapewnié sobie powodzenie,
musisz zebrac tyle samorodkow, zeby wykupi¢ catg
kopalnie na wiasnosé. Wtedy znajdujace sie w niej
ztoto bedzie Twoje.

Musisz jednak uwazac na swoich
towarzyszy — sg tak samo chciwi jak ty i zrobig
wszystko by osiggna¢ cel przed toba!

1 Wejscie do Kopalni 28 Ziotych Komoér 67 Tuneli Kopalni

(przykfad) (przyktad)

11z Sekreinym
Przejsciem

Wejscie do Kopalni
(tyt kafelka)

4 z Sekretnym
Przejsciem

28 Ztotych

Samorodkow 6 Gomnikow

4 Groty

(czerwony, zielony,
niebieski, zotty,
czarny, biaty)

18 znacznikow
Wyzwania
Ztota

18 znacznikéw
Wyzwania
Nietoperzy

Tyt kafelkéw

Skrot zasad

|. Budowa Kopalni

Roztozy¢ 20 poczatkowych
kafelkéw kopalni

Il. Poszukiwanie Ztota

Przebieg gry

Gra sktada sie z dwoch czesci: Budowa Kopalni i Poszukiwania Ztota.

W czasie Budowy kopalni odkryte zostajg poczatkowe tunele kopalni.

W kazdej turze:

A. Ruch Gérnika

gracz wykonuje jedng z akgji:

3.Ut6z 20 zastonietych kafelkow w stos. Bedzie
przydatny w fazie Budowy Kopalni.

1. Potozenie kafelka i ruch o 1
pole
2.Rzut kostka i ruch
3. Przejécie Sekretnym
Przejsciem
B. Akcja Gérnika

Gracz moze wykonaé
jedna/obydwie akcje:

4.Pozostate kafelki utéz zastoniete, taka by byty
dostepne dla wszystkich graczy.

5.Rozdaj Po jednym Gérniku
kazdemu z graczy.

6.Rozdaj 3 znaczniki Wyzwania Ztota
i 3 znaczniki Wyzwania Nietoperzy
kazdemu z graczy.

7.Kazdy z graczy rzuca kostka, aby ustali¢
poczatkowg kolejnosé.
Gracz z najwyzszg iloécig oczek zaczyna gre.

1. Zebranie Ztotego Samorodka
2.Rzucenie Wyzwania

Rozpoczynajgc od pierwszego i kontynuujgc zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz rozbudowuje kopalnie jednym
kafelkiem z puli 20 poczagtkowych kafelkéw kopalni. Kafelki muszg by¢
zagrywana zgodnie z zasadami rozbudowy kopalni (zobacz dziat
Rozbudowa kopalni). Jesli nie mozna rozbudowac¢ kopalni zgodnie z
regutami, nalezy wymieni¢ niepasujacy kafelek na inny.

Po utozeniu 20 kafelkow, gornicy sg gotowi, aby przejs¢ do fazy
Poszukiwania ztota.

Na poczatku fazy Poszukiwania Ztota, kazdy z graczy stawia swojego
Gornika przy drabinie na kafelku Wejscia do Kopalni. Nastepnie gracze
rozgrywajg swoje tury zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara do czasu,
az ktorys Gornik bedzie juz obrzydliwie bogaty (zobacz Warunki
Zwyciestwa).



Tura sktada sie z dwoch
etapow:

1. Ruch Goérnika

Wykonaj jedng
z nastepujgcych akgji::

Potozenie kafelka i ruch
o 1 pole

Wylosuj nowy kafelek, dot6z
go do kopalni | opcjonalnie
przesun Gornika o 1 kafelek
(zobacz Uktadanie kafelkow i
Ruch Goérnika)

Rzut kostka i ruch

Rzu¢ kostka. Przesun
Gornika o tyle kafelkow, ile
wskazuje kostka lub mniej
(zobacz Ruch gérnika).

® Przejscie Sekretnym
Przejsciem
Rzu¢ obiema kostkami.
Mozesz przej$¢ Sekretnym
Przejsciem, jesli na obydwu
kostkach wypadta ta sama
ilos¢ oczek lub suma oczek
na obydwu kostkach jest
réwna 7. W innym wypadku
przesun Gornika o tyle pol ile
wskazuje kostka z mniejszg
iloscig oczek (zobacz
Sekretne Przejscie)

® Pas
Gracz moze zrezygnowac z
wykonywania ruchu Goérnika
i/lub doktadania kafelka

2. Akcje Gornika

Po zakonczeniu etapu Ruchu
Gornika, mozesz wykonacé
jedna lub obydwie akcje:

® Zebranie Ztotego
Samorodka
(zobacz Zbieranie Ztota)

® Rzucenie Wyzwania
(zobacz Wyzwania)

Uktadanie Kafelkow

Odkrywanie kopalni odbywa sie przez doktadanie kafelkow reprezentujgcych tunele. Gracz losuje
kafelek ze stosu i doktada go do kopalni zgodnie ponizszymi zasadami.

Jesli wylosowany kafelek moze by¢ dotozony do kopalni zgodnie z regutami, wtedy musi by¢ dotozony,
nawet, jesli gracz nie jest zadowolony z takiego utozenia nowego kafelka.

Jesli kafelek nie moze by¢ dotozony do kopalni zgodnie z regutami, wtedy nalezy wtasowac go

z powrotem do stosu kafelkéw i wylosowa¢ nowy kafelek.

Przy uktadaniu
kafelkéw pozostali
gracze mogg
sugerowac
odpowiednie miejsce.

Kafelek uznaje sie za poprawnie potozony, jesli:

® Bedzie przylegat bokiem do jednego z juz potozonych
kafelkéw. Kafelek nie moze stykac sig z innymi kafelkami
tylko i wytgcznie rogiem ani przylegac jednym bokiem do
wiecej niz jednego kafelka.

Poprawne potozenie Niepoprawne potozenie

® Bedzie potozony tak, aby wszystkie tunele na sagsiednich
kafelkach taczyty sie z tunelami na nowym kafelku. Boki
kafelkow nie zawierajgce wyj$¢ tuneli mogg przylegaé¢ do siebie

Poprawne potozenie

Niepoprawne potozenie

® Bedzie umozliwiat przejscie przynajmniej jednym
tunelem, jesli bedzie utozony przy wejsciu do kopalni
(czyli tunele nie moga by¢ zupetnie zablokowane ani
tworzy¢ petli). Nie ma wigcej ograniczen przy uktadaniu
kafelkéw przy wejsciu do kopalni

Poprawne potozenie Niepoprawne potozenie

Jesli zostanie zagrany kafelek ze Ztotg Komorg, nalezy
potozy¢ na niego natychmiast Ztoty Samorodek.

Kafelki z Grotami nie maja
zadnych ograniczen przy
potgczeniach tuneli.
Umozliwiajg one dowolne przejscia do
przylegtych tuneli.




Ruch Gérnika

Gracz musi wybra¢ tunel prowadzacy z
aktualnego miejsca na kafelku, na ktérym
znajduje sie Gornik. Nastepnie gracz musi
poruszy¢ Gérnika wzdtuz wybranego tunelu do
sgsiedniego kafelka i podgzac dalej o ilos¢
kafelkow dostepnych dla aktualnego ruchu.

® Gornik nie moze przeskoczy¢ do
niepotgczonego tunelu, nawet, jesli znajduje sie
on na tym samym kafelku

® Goérnicy moga mijac sie w korytarzach.

® Gornicy moga przechodzi¢ przez Wejscie do
Kopalni w kazdym momencie. (wychodzenie z
kopalni nastepuje tylko na koncu gry — zobacz
Warunki Zwyciestwa)

® Gornicy moga przechodzi¢ przez kafelki z
Grotami, jesli tylko istniejg potaczone z Grotg
tunele, ktérymi mozna kontynuowacé ruch.

Poprawny ruch

Niepoprawny ruch

Sekretne Przejscia

W kopalni istnieje wiele
wyptukanych przez wode I
szczelin stuzgcych, jako Sekretne
Przejscia tgczace wiele tuneli. Wejscia do
Sekretnych Przejs¢ znajduja sie na 15
kafelkach i oznaczone sg obrazkami
szczeliny wypetnionej woda. Sekretne
Przejscia sg z reguty zalane woda, ale
czasami jej poziom jest na tyle niski, ze
Gornik moze bezpiecznie uzy¢ Przejscia.

Jezeli Goérnik jest w korytarzu z Sekretnym
Przej$ciem na poczatku swojej tury, moze
sprobowac przej$é nim, jako cze$¢ swojego
ruchu.

Przed uzyciem Sekretnego Przej$cia gracz
musi wykona¢ rzut dwiema kostkami, aby
sprawdzi¢, czy poziom wody zapewnia
bezpieczne przejscie.

Jesli na obydwu kostkach wypadnie ta
sama liczba oczek lub suma oczek na
obydwu kostkach jest rowna siedem
oznacza to, ze poziom wody jest na tyle
niski, zeby umozliwi¢ przebycie
Sekretnego Przejscia. Gérnik moze
poruszy¢ si¢ do dowolnego innego
Sekretnego Przejscia na mapie.

Jesli rzut koscig sie nie udat, Gérnik
moze przemiesci¢ sie na normalnych
warunkach ruchu o tyle kafelkéw, ile
wskazuje kostka z mniejszg iloscig
oczek (zobacz Sekretne Przejscie).
Gracz moze tez zrezygnowac z ruchu.

Zbieranie Ztota

Ztote Samorodki nalezy umieszczac na
kafelkach ze Ztotg Komorg natychmiast
po dotozeniu ich do mapy kopalni
(zobacz Uktadanie Kafelkow).

Gornik moze zebra¢ Ztoty Samorodek z
kafelka ze Ztotg Komorg jesli zakonczyt
swoj ruch na takim kafelku (zobacz Tury).
Gracz moze w takiej sytuacji zebra¢ Ztoty|
Samorodek z kafelka i umiesci¢ go przed
soba.

Jesli z kafelka ze Ztotq Komorg zabrany
zostanie Zloty Samorodek, nie
umieszcza sie na nim nowych Ztotych
Samorodkéw, oprécz sytuacii, kiedy
znajda sie tam w wyniku rzucenia
Wyzwania Ztota (zobacz Wyzwania).

Perspektywa zdobycia bogactwa jest dla Gérnikéw tak
pociggajaca, ze posung sie bardzo daleko, zeby tylko
zaspokoi¢ swojg chciwos$¢. To wtasnie Wyzwania pozwalajg
na zdobycie przewagi nad innymi graczami w wyscigu do
bogactwa i na poszukiwanie zemsty.

Jednym ze sposobdéw na zyskanie przewagi nad innymi
Gornikami jest proba kradziezy ich Ztotych Samorodkéw — to
Wyzwanie Ztota.

Drugim ze sposobow jest skierowanie na innego Goérnika
stada nietoperzy tak, aby wygoni¢ go z aktualnie
zajmowanego przez niego kafelka — to Wyzwanie Nietoperzy.

Kazdy gracz zaczyna gre z trzema znacznikami
Wyzwania Ztota i trzema znacznikami Wyzwania
Nietoperzy. Wyzwania moga by¢ uzyte w czasie
Akcji Goérnika w dowolnej turze (zobacz Tury).
Gornik moze rzucic tylko jedno Wyzwanie w turze.
Obydwa typy Wyzwan dotyczg dwdch graczy.

Wyzwanie sktada sie z nastepujacych krokow:

® Aktywny gracz (Wyzywajgcy) wyznacza gracza, ktéremu
rzuca Wvzwanie (Broniacy)

® Gracz Wyzywajacy odrzuca odpowiedni znacznik (w
zaleznosci od tego, ktére Wyzwanie chce rzuci¢: znacznik
Wyzwania Ztota lub Wyzwania Nietoperzy)

® Gracz Wyzywajacy | Bronigcy rzucaja po jednej kostce
trzy razy z rzedu

® Gracz, ktéry uzyskat wyzszy wynik w przynajmniej dwoch
rzutach wygrywa. Remis rozstrzygany jest na korzy$¢
Wyzywajgcego.

® Wynik rzutu kostkami okresla, co dzieje sie dalej
(zobacz Wyzwanie Ztota i Wyzwanie Nietoperzy).

Wyzwanie Ztota

Gornik rzucajgcy Wyzwanie Ztota (Wyzywajacy) probuje
ukrasé ztoto innemu Goérnikowi (Bronigcy). Okradany Gornik
stawia oczywiscie opor | powstaje konflikt. Gracz, ktéry wygra
Wyzwanie, moze odebra¢ Ztoty Samorodek drugiemu
graczowi. Kopalnia to mroczne miejsce, dlatego Wyzywajgcy
ma przewage wynikajgca z zaskoczenia.

Gracz wygrywajacy Wyzwanie moze odebra¢ Ztoty Samorodek
przegranemu i umiesci¢ go na dowolnym kafelku ze Ztotg
Komorg, na ktérym nie ma w tym momencie Ztota i nie stoi na
nim zaden z uczestnikéw Wyzwania. Ztoty Samorodek moze
by¢ zebrany przez dowolnego gérnika w normalny sposéb
(zobacz Zbieranie Ztota). Jesli wygrywa gracz Wyzywajacy,
dostaje dodatkowg mozliwos¢ jednego rzutu kostka i ruchu o
wskazang przez kostke liczbe pdl (patrz Ruch Gérnika). Pod
koniec tego ruchu Gornik ma mozliwos¢ zebrania Ztotego
Samorodka na normalnych zasadach (patrz Zbieranie Ztota).
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esli Ztoty Samorodek
zostat umieszczony na
polu, na ktérym znajduje sie
juz Gornik, zebranie takiego
ztota moze odby¢ sie

Wyzwania

Wyzwanie Ztota

Kradziez Ztotego Samorodka innemu

Wyzwane
Nietoperzy

Zmuszenie innego gracza do
przesunigcia swojego Gornika

B A

graczowi

dopiero pod w fazie

Posiadanie przynajmniej 1 Ztotego
Samorodka i 1 zetonu Wyzwania Ztota

Posiadanie przynajmniej jednego
zetonu Wyzwania Nietoperzy

Zbierania Ztota (zobacz
Tury).

Ten sam korytarz na tej samej ptytce,
co Bronigcy sie Gornik

Gdziekolwiek w kopalni

Akcja Gérnika (zobacz Tury)

Wyzwanie Ztota moze by¢
rzucone tylko wtedy, kiedy

Zadeklarowanie celu (Bronigcego si¢ Gornika)
i odrzucenie znacznika Wyzwania

obaj Gornicy sg w tym
samym korytarzy na tej

Rzut kostkg 3 razy; wyzszy wynik w przynajmniej 2 rzutach wygrywa (remis

rozstrzyga Sie na korzy$¢ Wyzywajgcego)

samej ptytce. Dodatkowo
Wyzwanie Ztota moze by¢
rzucone tylko przez
Gornika, ktéry posiada

Zabranie 1 Ztotego Samorodka
przegranemu i umieszczenie go na
pustym kafelku ze Ztotg Komora, na
ktérym nie ma Gornikdw biorgcych

udziat w Wyzwaniu

Rzut 1 kostkg i przesunigcie
przegranego Gornika maksymalnie
o tyle pdl ile wskazata kostka
(zgodnie z zasadami ruchu)

Btotne katuze

Dwanascie kafelkow z tunelami
zawiera jedng lub wiecej bfotnych
katuz. Btotne katuze spowalniajg ruch
Gornikéw. Jezeli Gornik w czasie swojego
normalnego ruchu, albo na skutek Wyzwania
Nietoperzy trafi na btotng katuze, musi zakonczy¢
w tym miejscu swoj ruch. W swoim nastepnym
ruchu Gérnik porusza si¢ na normalnych
zasadach.

Reguta pieciu kafelkow

przynajmniej jeden Ztoty
Samorodek.

Rzut 1 kostka i ruch maksymalnie o tyle
pol ile wskazata kostka. Opcjonalnie
zebranie Ztotego Samorodka

Brak bonusu

Wyzwanie Nietoperzy

Kopalnia jest petna nietoperzy i czajg sie one w
ciemnych zakamarkach kazdego korytarza. Goérnik
rzucajgcy Wyzwanie Nietoperzy (Wyzywajacy) stara
sie rozztosci¢ grupe nietoperzy i skierowac jg na
wybranego gracza (Bronigcy). Wéciekte nietoperze
zaatakujg albo Bronigcego sie Gornika, na ktérego
zostaty skierowane lub rzucajacego wyzwanie, czyli
tego, ktéry naruszyt ich spokéj. Ten z Gornikéw, ktéry
przegra Wyzwanie stanie si¢ celem ataku i musi
uciec z miejsca, w ktérym aktualnie przebywa.
Rzucajgcy wyzwanie ma przewage, poniewaz
spodziewa si¢ mozliwego ataku i moze sie do niego
odpowiednio przygotowac.

Zwycigzca wyzwania rzuca jedng kostka i przesuwa
Gornika, ktory przegrat wyzwanie maksymalnie o tyle
pdl ile wynosi liczba wyrzuconych oczek. Ruch
odbywa sie zgodnie ze zwyktymi zasadami (zobacz
Ruch Goérnika).

Nietoperze majg dostep do wszystkich tuneli w
kopalni, nawet tych dostepnych tylko przez Sekretne
Przejscia. W zwigzku z tym, Wyzwanie Nietoperzy
moze by¢ rzucone dowolnemu Gornikowi
znajdujgcemu sie w dowolnym miejscu w kopalni.
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Warunki zwyciestwa

Kiedy tylko ktorys$ z Gornikéw zdobedzie
potrzebng do zwyciestwa ilos¢ Ztotych
Samorodkéw, musi znalez¢ droge powrotng z
kopalni by, jako pierwszy wykupic¢ jej akt
wiasnosci.

Gornik moze wyjs¢ z kopalni wehodzac na kafelek
z Wejsciem do Kopalni.

Pierwszy gracz, ktéremu uda sie wyj$¢ z kopalni z
wystarczajgca iloscig ztota, zostaje zwycigzca!

Reguly opcjonalne

Po tym jak opanujecie podstawowe reguty, moze
bedziecie chcieli doda¢ do rozgrywki dodatkowe
mozliwosci. Tutaj znajdziecie kilka propozycji
nowych wariantéw rozgrywki. Nic nie stoi takze na
przeszkodzie, abyscie sami stworzyli wasze
wiasne modyfikacje regut. Mozliwosci sg
nieskonczone!

Jesli bedziecie chcieli podzieli¢ sie swoimi
pomystami z innymi graczami w Gold Mine™, lub
chcecie poznaé pomysty innych zajrzyjcie na
strone www.StratusGames.com.

Charri Tays, M. Daniel Tays, Floyd James, Mary James, Randon Walters, Callie Walters, Kevin Johnston, Sean Tunell, Erin Tunell, Trevor James
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2 do 4 graczy; wymaga zastosowania reguty
btotnych katuz.

W poczatkowej fazie — Budowania Kopalni —
nalezy rozda¢ kazdemu z graczy jeden kafelek
z Grotg, dwa losowe kafelki z Sekretnym
Przejsciem i dwa losowe kafelki z btotnymi
katuzami. Kafelki te gracze muszg trzymac¢
zastoniete. Gracz wybiera do rozbudowy kopalni
dowolny kafelek ze swojej puli, zamiast losowaé
kafelek z puli wspdine;j.

Sojusze

7014 E. Golf Links Rd. #265

info@StratusGames.com

4 do 6 graczy

Przed rozpoczeciem gry, gracze dzielg sie na
druzyny po dwéch graczy. Gracze z tej samej
druzyny siadajg naprzeciwko siebie. Kazda
druzyna dziata wspdlnie by zdoby¢é wymagang
liczbe Ztotych Samorodkéw. (4 graczy: 12 Ztotych
Samorodkéw na druzyng; 6 graczy: 8 Ztotych
Samorodkéw na druzyne).

Kiedy druzyna zdobedzie wymagang ilos¢ ztota,
obaj gracze musza dotrze¢ do Wejscie do Kopalni,
aby wygrac rozgrywke. Cztonkowie tej samej
druzyny, bedgc w tym samym korytarzu na tym
samym kafelku, mogg przekazywac sobie Ztote
Samorodki w czasie Akcji Gornika. Moze by¢ to
istotne przy rzucaniu Wyzwan. Wygrywa druzyna,
wiec czlonkowie jednej druzyny nie rywalizujg ze
soba.

Stratus Games LLC

Tucson, AZ 85730



