Inleiding
Een groep schatgravende dwergen hakt zijn de harde rots van een massieve berg. Er zijn echte
- goudzoekers, maar ook saboteurs, die hen willen ! e ol Beide groepen proberen te winnen door
elkander te helpen, ook al kunnen ze ill&n maar ,t" wie P.mn makkers zijn. Als de goudzoekers de schat
vinden, worden ze rijkelijk beloond en krijgen de 53b0 ::rs meths Maar als de schat niet wordt gevonden,
R ad en krijgen de graver S aan het einde van een ronde maken de spelers
n rollen bekend. Wie na dric ronden de meeste goudstukken heeft, wint.

ten 27 acti (] ten 7 goudzockers 4 saboteurs  De spelregels

3 oorbereiding

orteer de kaarten (gangenkaarten, goudkaarten, actickaarten en dwergenkaarten).

\Afhankelijk van het aantal spelers worden een aantal dwergenkaarten gebruikt. Leg de resterende
genkaarten terug in de doos. Deze zijn in dit spel niet nodig.

b® Bij 3 spelers: 1 saboteur  en 3 goudzoekers ® Bij 7 spelers : 3 saboteurs en 5 goudzoekers
® Bij 4 spelers: 1 saboteur en 4 goudzockers © Bij 8 spelers : 3 saboteurs en 6 goudzoekers

Bij 5 spelers: 2 saboteurs en 4 goudzoekers * Bij 9 spelers : 3 saboteurs en 7 goudzoekers
® Bij 6 spelers: 2 saboteurs en 5 goudzoekers * Bij 10 spelers: 4 saboteurs en 7 goudzoekers

Schud de benodigde dwergenkaarten en geef iedere speler er gedekt één. ledere speler bekijkt zijn kaart
zonder deze aan de andere spelers te laten zien en houdt zijn rol tot het einde van deze ronde geheim.

el g t wordt ongezien terzijde gelegd. Pas aan het einde van een ronde worden
Blle dwergenkaarten omgedraaid.

fock de startkaart (met de ladder) en de drie doelkaarten (met een rots 6f een schat) uit de
gangenkaarten. Schud de doelkaarten en leg deze gedekt op tafel. Leg de startkaart open op tafel. De
beelding hieronder laat zien hoe de kaarten precies moeten worden neergelegd. In de loop van het spel

Pntstaat een gangenstelsel. Daarbij kunnen de kaarten de grenzen van de afbeelding overschrijden.

De markeringen aan de rechterrand
van deze spelregels kunnen 74

Eén kaartlengte
ruimte

Gedekte doelhaart

thud de resterende gangenkaarten en de actickaarten door elkaar en
ef iedere speler, afhankelijk van het aantal deeinemers, cen aantal
irten. De spelers nemen hun kaarten in de hand
3-5 spelers krijgt ieder 6 kaarten
6-7 spelers krijgt leder 5 kaarten
8-10 spelers krijgt ieder 4 kaarten.

Eén kaartlengte
ruimte

3 Gedekte doelkaart
g de resterende kaarten als gedekie trekstapel naast het speelopperviak

ghud de goudkaarten en leg deze als gedekte stapel terzde

;10"95" speler begint l—ru,[;:
‘Spelverloop I e

['Te beginnen met de startspeler en daama met de kiok mee, voert icdere ﬁ”}‘[‘;l':;:""z’,
speler in onderstaande volgorde 3 acties uit A_‘/}!.X‘Sla/’f/ x

¢ een gang t aan het gangenstelse! leggen: of

© een actickaart spelen; of

* passen en een kaart gedekt op de aflegstapel leggen.

dat de speler die aan de beurt is één van bovenstaande acties heeft uitgevoerd, trekt hij 1 kaart van de
e stapel gangenkaarten en neemt deze in zijn hand

R Ingrijk: als de gedekte stapel gangenkaarten uitgeput is, vervalt het trekken van 1 kaart
dere speler mag vanaf dat mament uitsluitend één kaart spelen

Een gangenkaart spelen
Door het leggen van gangenkaarten banen de
goudzoekers zich een weg naar de doelkaarten. Een
speler die een gangenkaart speelt, moet deze aan een
a! op tafel liggende gangenkaart passen, waarbij alle

; Gangenkaarten mogen niet dwars worden gelegd (zie afbeelding)
De goudzoekers proberen zo een ononderbroken verbinding naar
de doelkaarten e leggen, terwijl de saboteurs dat juist willen
verhinderen. Dal moeten ze nict t¢ opzichtig doen om te voorkomen
dat ze direct worden ontmaskerd

gangen aan alle zijden precies moeten aansluiten '
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t actiekaarten kan een speler andere hinderen of juist helpen. Hij kan gangen uit het

jangenstelsel verwijderen of informatie over de doelkaarten inwinnen. Er zijn 4 soorten actickaarten
hadigd gt Reparatie, | ing en Verkennen.

[) Beschadigd gereedschap

| Als een speler een van deze kaarten speelt, legt hij deze open voor een

| andere speler neer, Een speler die één (of meer) van deze kaarten voor

: zich heeft, mag geen gangenkaart spelen. Hij mag in zijn beurt wel

- 9| €¢n andere kaart spelen. Een speler kan niet meer dan één kaart met
e - dezelfde afbeelding voor zich hebben (in het basisspel dus niet meer

dan 3 kaarten). Hij mag pas weer een gangenkaart spelen als aan het begin van zijn beurt geen van deze

~ kaarten voor hem ligt.

o
Als een speler een van deze kaarten speelt, kan hij het op de kaart
| afgebeelde gereedschap repareren. Het betreffende beschadigde
gereedschap mag bij jezelf 6f bij een andere speler liggen. Leg in beide s
gevallen de reparatiekaart en het beschadigde gereedschap open op
de aflegstapel. Met cen paratickaart kun je niet meer dan 1 stuks
rbeeld: de it kan gespeeld worden om 1 beschadigde lantoarn die voor

| Er zijn 0ok reparatiekaarten met 2 stuks gereedschap. Met zo'n kaart
I Kan e¢n spelar & van beide gercedschappen reparcren, niet beide

| Let op: r i ten kunnen uitslui worden gespeeld als het
corresponderende “beschadigde gereedschap® op tafel ligt.

g) Instorting

| Een speler die deze kaart speelt, mag een gangenkaart naar keuze (met uitzondering van
de start- en doelkaarten) uit het gangenstelsel verwijderen. Hij legt deze samen met de
| instortingskaart open op de aflegstapel. Zo kan een saboteur de verbinding naar de startkaart
| ond: ken, terwijl een een doodlopende gang zou kunnen verwijderen.
Ontstane ruimtes kunnen later weer door passende gangenkaarten worden opgevuld.

Verkennen

| Een speler die deze kaart speelt, bekijkt voorzichtig de afbeelding onder één van de

1 | doelkaarten en legt deze daarna gedekt op dezelfde plaats terug. Nu weet hij of het de
¥ | moeite waard is om een gang naar deze doclkaart te graven (op slechts één doelkaart
\7 \:_' | Is immers een schat afgebeeld). Leg de kaart “Verkennen® na gebruik op de aflegstapel.

een speler geen kaart kan of wil spelen, past hij en moet hij één kaart uit zijn hand gedekt op de aflegstapel:
ggen (zonder dat de andere spelers de afbeelding op de kaart zien). Daardoor bevat de aflegstapel zowel
| gedekte als open kaarten. Aan het einde van een ronde is het mogelijk dat een speler geen kaarten meer in &

Einde van een ronde

| Als een speler door het leggen van een gangenkaart een doelkaart bereikt en | &
d een n route heeft gevormd tussen de startkaart en deze
| doelkaart, draait hij de doelkaart om.

| o Als de doelkaart de schat toont, is de ronde afgelopen
* Als de doelkaart een steen laat zien, gaat het spel verder. De speler die aan de
beurt is, past de doelkaart zodanig aan dat alle gangen aansluiten.

Let op: het kan voorkomen dat niet alle gangen met de gangen op de doelkaart
verbonden kunnen worden. In het geval van doelkaarten is dat bij uitzondering
toegestaan.

Het spel is ook afgelopen als niemand meer kaarten kan spelen
Draai nu alle dwergenkaarten om. Wie waren de goudzockers en wie de saboteurs?

Goudkaarten vergeven

Als er een ononderbroken route is gelegd tussen de startkaart en de doelkaart met |
de schat, winnen de goudzockers. Trek in dat geval zoveel goudkaarten van de
stapel als er goudzockers zijn (zonder dat de spelers de afbeeldingen erop zien)
irbeeld: bij een spel met 3 goudzoekers worden 3 goudkoarten getrokken

speler die de gangenkaart heeft gelegd waarmee de doelkaart met de schat werd bereikt, bekijkt de
getrokken goudkaarten en neemt er één van. Hij geef! de stapel daarna tegen de klok in aan de volgende
pudzoeker (niet-saboteur). Deze neemt ook een kaart engeeft de stapel door, enzovoort

F Opmerking: wordt de gangenkaart waarmee de doclkaart wordt bereikt door een saboteur gelegd, dan
innen de goudzoekers alsnog. Ze verdelen de goudkaarten op dezelfde manier als hierboven beschreven,
waarbij de goudzoeker die tegen de klok in het dichtst bij de betreffende saboteur zit.

Als de doelkaart met de schat n A en de saboteurs. Als.¢f 1 saboteur meedeed, krijgt
E\'ﬁtzc goudkaarten ter waarde van 4 goudstukken. Bij 2 of 3 saboteurs, krijgen deze ieder goudkaarten ter
waarde van 3 goudstukken en bij 4 saboteurs ontvangt ieder van hen goudkaarten ter waarde van
2 goudstukken. De spelers houden hun goudvoorraad tot het einde van het spel geheim.

t op: als de doelkaart met de schat niet wordt bereikt en er is geen saboteur in het spel (alleen mugrh,k; p
ij cen spel met 3 of 4 spelers), worden er geen goudkaarten vergeven. i

rt van een nieuwe ronde ;
het vergeven van goudkaarten begint een nicuwe ronde zoals hierboven beschreven. De spelers 3
houden hun goudkaarten. Schud de resterende goudkaarten voordat de stapel weer terzijde wordt
legd. De linkerbuurman van de speler die in de afgelopen ronde de laatste kaart heeft gespeeld,

in de nicuwe ronde de startspeler.

inde van het spel

Na 3 ronden is het spel afgelopen. De spefer met de meeste goudstukken wint. Bij een gelijke stand delen
deze spelers de overwinning

e
+

© 2004 AMIGO Sgied www 990games nl bregeric Moyersoen e

+ Frewsit Gmh Kiantenservice W ties. Andeea Boekhaft

0631728 Dietzenbach 0900 - 999 0000 Vertaling B emgredactic

Untgever en dintr Rutewr 999games nifktanten v 099 Games b v NAA

Afle rechien vk

Made B



