¢F Rail Lopez

\.‘ Lorena Gestido @ .:. N

Nadszedt dzief, w ktorym kreci gérnicy 2-4 6+ 20°
muszq wykazaé si¢ umiejetnosciami
i wydobyé z kopalni najcenniejsze z klejnotow.
Kieruj sig intuicjq i nie daj si¢ rozproszyé GRANNA
pogawedkami z innymi kretami!




ELEMENTY GRY:

A 66 klejnotow w 4 kolorach (12 diamentow, 14 rubinow, 20 szafiréw i 20 wegli)

B) 20kart kopalni (po 5 dlakazdego gracza)

©) 5 plansz kopalni D) Woreczek naklejnoty

CEL GRY

Zdobadz jak najwiecej punktow, zbierajgc najcenniejsze klejnoty z réznych
kopalni.

PRZYGOTOWANIE GRY

Umie$¢ plansze kopalni @ na $rodku stotu, a obok nich woreczek
z klejnotami ©).

Kazdy gracz otrzymuje zestaw kart kopalni €.

Nastepnie wyjmijlosowo klejnoty zworeczka i umiesc je na wyznaczonych
polach na planszach kopalni .

Wszystko gotowe, czas wydobywac klejnoty!




JAK GRAG

Podczas kazdej rundy wszyscy gracze obserwuja klejnoty dostepne
w poszczegolnych kopalniach, atym samym pule punktow do zdobycia.

Nastepnie za pomoca kart kopalni gracze réwnoczesnie wybieraja,

z ktorej kopalni bedg wydobywac klejnoty. Wyboru dokonujg poprzez
potozenie zakrytej karty kopalni przed sobg na stole. Gdy wszyscy
dokonajg wyboru, odkrywajg zagrane karty.

Wowczas mogg wydarzyc¢ sie dwie rzeczy:

« Jesliudato ci sie wybra¢ kopalnie niewskazang przez zadnego
innego gracza - masz szczescie! To byt owocny dzien pracy!
Zbierz wszystkie klejnoty z tej kopalni i umiesc je obok siebie na stole.

« Jesli dwoch lub wiecej graczy wybrato te sama kopalnie,
ich rozproszone towarzystwem krety oddaty sie pogawedkom
i nie pracowaty. Nie zdobywacie wéwczas zadnych klejnotow.

st nie szturmowac najbogatszej kopalni,

hcieé tam kopac...
daé na towy?

Madrze je !
bo inne krety tezmoga ¢

A moze wszyscy tak pomyslai wtasnie tam waﬁo sieu
Jaka bedzie twoja strategia?

Na koniec rundy zagrane karty kopalni wracaja do graczy, a puste kopalnie
znow wypetniaja sie losowymi klejnotami. Czas na kolejng runde!

WARIANT DLA 2 GRACZY

W tym wariancie obaj
gracze zagrywaja dwie
karty kopalni w kazdej
rundzie. :

W tym wariancie gracze uzywajg
4 z5plansz kopalnioraz 4 z5 kart
kopalni. Jedna plansza oraz
odpowiadajgce jej karty
nie biorg udziatu w grze.



KOPALNIE
Gracze moga wybrac sposrod dwaoch typow kopalni:

@ Kopalnie zwidoczna liczba(2, 3 lub 4)irodzajem klejnotdw.

,Tajemnicza” kopalnie oznaczong znakiem zapytania.

W odroznieniu od pozostatych kopalni, ta oferuje wydobycie
klejnotow w ciemno. Gracz, ktory zdecyduje sie postac do
niej kreta, wyciaga pojedynczo klejnoty z woreczka, dopoki

nie wyciggnie drugiego klejnotu tego samego rodzaju.

Wowczas gracz zachowuje wyciagniete klejnoty
KLEINOTY

3& (wraz ztym zdublowanym)ikonczy ture.

W grze wystepuja 4 rodzaje klejnotow, kazdy o innej wartosci:

'\% Diament: kazdy diament jest wart 3 punkty.
. Rubin: kazdy rubin jest wart 2 punkty.
. Szafir: kazdy szafir jest wart 1 punkt.

Wegiel: pojedynczy nie ma wartosci, chyba ze gracz zbierze
5 lub wiecej wegli. Wowczas krety mogg uzy¢ ich do ogrzania
sie zimg, za co gracz otrzymuje b punktow.

KONIEC GRY
Kiedy po uzupetnieniu klejnotow znajduja sie one tylko w jednej kopalni,
rozgrywka sie konczy, a gracze podliczajg punkty zdobyte za zebrane
klejnoty. Gracz, ktéry zebrat najwiecej punktow, staje sie Mistrzem
Kretowiska.

W przypadku remisu zwycieza gracz z najwiekszg liczbg klejnotow.
W przypadku dalszego remisu gracze wspotdzielg triumf. i
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