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ELEMENTY GRY / HERNi PRVKY / SUCASTI HRY /
A JATEK TARTALMA / ELEMENTELE JOCULUI

w 36 ptytek | kondygnacji

& 36 dlazdic I. patra

& 36 dosticiek pre I. podlazie
S 36kartya az |. szinten

() 36 cartonase nivelul |

w 18 ptytek Il kondygnacji

& 18 dlazdic Il. patra

@ 18 dosticiek pre Il. podlaZie
< 18 kartya a ll. szinten

() 18 cartonase nivelul II

plansza / hraci deska /
hracie pole / jatéktabla /

w 18 ptytek Il kondygnacji )
& 18 dlaidic lll. patra plansa de joc
@ 18 dosticiek pre Ill. podlazie

S 18 kartya a lll. szinten

() 18 cartonase nivelul Il



OBJASNIENIE PLYTEK / VYSVETLENI K DLAZDICIM /
VYSVETLENIE K DOSTICKAM /
A KARTYAK JELENTESE / EXPLICATII CARTONASE

Akcja, ktéra
Y ‘ol W ircha wykonac

c ) ~ Akce, kterou je

tfeba provést

Akcia, ktoru
L 4 treba vykonat

4™ \/égrehajtandd
W |¢pés
Actiunea, care
trebuie realizata

Rewers ptytki z oznaczeniem
kondygnacji do ktdrej nalezy ptytka

Rub dlaZdice s oznacenim patra, Liczba diamentéw,
ke kterému dlaZdice patfi ktére wydobyt gnom
Zadna strana dosticky s oznacenim Po&et diamant,
podlaZia, ku ktorému patri dosticka ~ které sk¥itek vytézil
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A kdrtya hatoldalan annak a szintnek Pocet diamantoy,
a megjeldlése, amelyhez a kartyalap w ktoré gném vytazil
tartozik

4 A torpe éltal banyaszott
Spatele cartonasului cu marcajul W gyémiéntok szama
nivelului, de care apartine cartonasul
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Numarul diamantelor,
scoase de pitic
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CEL GRY L

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

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Ztéicie plansze, ktdra przedstawia szyb w kopalni diamentéw, tak jak jest to
przedstawione na rysunku. Ptytki podzielcie na trzy stosy, wedtug
oznaczenia na rewersie: |, II, 11l (sg to [I —
podziemne kondygnacje w kopalni). B
Nalezy je potasowac i utozy¢ na planszy
w oznaczonych miejscach, rewersem
do gory.

2. Jezeliw grze bierze udziat:

e dwdjka graczy — losowo odtozycie do pudetka 10 ptytek oznaczonych
symbolem .

e trojka graczy — losowo odtézcie do pudetka 5 ptytek oznaczonych
symbolem .

e czworka graczy — wszystkie ptytki oznaczone symbolem | biorg udziat
wgrze.

3. Ze stosu oznaczonego symbolem |, nalezy
rozda¢ kazdemu z graczy po pie¢ ptytek. | o
Gracze ogladaja je i starajg sie zapamietac,
ile jest na nich diamentdéw. Nie pokazujgc
ptytek innym, uktadajg je przed sobg |
w dowolnej kolejnosci rewersem do gory.
Pozostate ptytki | kondygnacji zostaja
ufozone w stosie na planszy w oznaczonym
miejscu.




— PRZEBIEG GRY

Zaczyna najmtodszy gracz. Nastepne osoby wykonujg ruch po kolei, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej kolejki wykonuje sie nastepujgce
dziatania:

o POBRANIE | ODRZUCENIE PLYTKI e WYKONANIE AKCJI

o POBRANIE | ODRZUCENIE PLYTKI

Gracz musi pobrac ptytke z kopalni. Pobiera jg ze stosu zakrytych ptytek na
planszy zaczynajac od | kondygnacji. Nie pokazuje jej pozostatym graczom
i decyduje, czy chce jg zatrzymaé, czy odrzuci¢. Jezeli gracz nie chce
zatrzymywac pobranej ptytki, odrzuca jg do stosu ptytek odrzuconych na
planszy. Jezeli chce zatrzymac ptytke, musi wymiec jg na jedng z ptytek, ktére
trzyma przed sobg. W tym celu wybiera jedng z pieciu zakrytych ptytek
i odrzuca jg do stosu odrzuconych ptytek na planszy, a na jej miejsce ktadzie
pobrang ptytke.

—— ptytka
RN odrzucona
@i

Gracz pobrat ptytke
ze stosu | kondygnacji. @ stosy ptytek
Zadecydowat, Ze jg odrzuconych
zatrzyma, wymieniajgc przy kazdej
jg na jedngq ze swoich kondygnacji

pieciu ptytek, ktorg
odktada na stos
odrzuconych ptytek.




QWYKONANIE AKCJI _

Po odtozeniu ptytki na stos ptytek odrzuconych, gracz musi wykonac akcje,
ktorej symbol znajduje sie na tej ptytce. Na ptytkach znajduja sie trzy rézne
symbole:

LATARNIA — Gracz moze podejrzeé jedng ze swoich pieciu ptytek, aby
upewniésieile diamentéw udato sie juz zebraé.

POCHODNIA — Gracz moze podejrze¢ jedng z ptytek innego gracza.
Podglada ptytke w taki sposéb, aby nie pokazywac jej pozostatym
osobom.

STRZALKI—Gracz musi bez podgladania zamienic¢ jedng swoja ptytke,
nawybrang przez siebie ptytke innego gracza.

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

PRZECHODZENIE
DO NIZSZYCH KONDYGNACIJI KOPALNI

Jezeli ptytki w stosie w | kondygnacji kopalni skonczg sie, gracze przed
zjechaniem na nizszy poziom wysytajg jeden wozek na powierzchnie. W tym
celu wybierajg jedng ze swoich zakrytych ptytek i odstaniajg jg. Ta ptytka
pozostaje odkryta do konca gry i przedstawia, ile diamentéw udato sie juz
zdoby¢ graczowi. Podczas gry na Il kondygnacji gracze majg przed sobg cztery
zakryte ptytkiijedng odkrytg, a nalll tylko trzy zakryte ptytkii dwie odkryte.

Odkrytych ptytek nie mozna wymieniaé. Diamenty zebrane na tych ptytkach
zostang policzone na koniec gry na konto gracza, ktére je zdobyt.

W Il'i lll kondygnacji gra przebiega w ten sam sposéb jak w pierwszej z tg
réznicy, ze wystepuja w nich ptytki specjalne. Jezeli podczas gry gracz pobierze
jedng z nich, nalezy postepowac wedtug ponizszych zasad:



Miates wielkie szczescie, trafites na duze ztoze i znalazte$ az 5

_'5 diamentéw! Mozesz zamieni¢ te ptytke na jedng z zakrytych
znajdujacych sie przed Tobg. Postaraj sie utrzymac te ptytke do
konca gry.

. Wszedtes do oswietlonego korytarza w kopalni. Jezeli odkryjesz

H’(; te ptytke, musisz odtozy¢ jg na stos ptytek odrzuconych.
J Nastepnie kazdy gracz tgcznie z Tobg, moze podejrzec trzy
\i J dowolne zakryte ptytki. Gracze mogg podgladac ptytki zaréwno
swoje, jak i innych graczy.

Nietoperze wystraszyty wszystkie gnomy. Ptytke nalezy odtozyc
na stos ptytek odrzuconych. Nastepnie kazdy z graczy tacznie
z Tobg musi zamieni¢ miejscami dwie swoje ptytki.

Korytarz potozony najnizej w kopalni jest narazony na wybuchy.
Jezeli odkryjesz te ptytke, odtéz jg na stos ptytek odrzuconych.
Nastepnie kazdy z graczy tacznie z Tobg, wybiera jedng swoja
ptytke i odrzuca jg do pudetka. Diamenty z tych ptytek nie zostang
policzone na koniecgry.

- & Krélewna Sniezka wota wszystkie gnomy na kolacje. Jest to koniec
P gry. Wszyscy gracze odstaniajg swoje ptytki i podliczajg, ile
2 diamentow udato sie im zebrac.

ZAKONCZENIE GRY

Koniec gry nastepuje, gdy na Ill kondygnacji pojawi sie Krélewna Sniezka, ktéra
wotfa gnomy na kolacje. Gracze odstaniajg zakryte ptytki i zliczajg zdobyte
diamenty ze wszystkich swoich ptytek. Jezeli wybuch nastgpit przed przybyciem
Krélewny Sniezki, ptytki beda cztery. Jezeli wybuchu nie byto, kazdy z graczy zlicza
punkty z pieciu ptytek. Ten z graczy, ktérego gnomy uzbieraty najwiecej
diamentow—wygrywagre! W przypadku remisu—gracze dzielg sie zwyciestwem.
Gnomy www.kukuryku.co ilustracje: Patrycja Fabicka
Producent: KUKURYKU Julia Pogorzelska © KUKURYKU® pomyst i zasady gry:

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLSKA Julia Pogorzelska
tel./fax +48 34 340 11 50, e-mail: biuro@kukuryku.co 5901738 564626 grafika: studio KUKURYKU
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UCEL HRY h

Ukolem hracd je ziskani co nejvétsiho poctu diamant, nez Snéhurka zacne
svolavat skfitky k veceti.

PRiIPRAVA HRY

1. Sestavte desku, kterd predstavuje Sachtu v diamantovém dole, jak je
znazornéno na obrazku. DlaZdice rozdélte na tfi hromadky, podle oznaceni
na rubu: I, II, Il (jsou to podzemni
patra v dole). Zamichejte je a poloZte
na hraci desku na oznadena mista
licemdold.

2. Pokudse hry ucastni:

e dva hrdc¢i — do krabi¢ky odloZite 10 ndahodné vybranych dlazdic
oznacenych symbolem .

e tfi hraci—do krabicky odloZte 5 ndhodné vybranych dlaZdic oznacenych
symbolem .

e Ctyfihraci—vsechnydlaZdice oznacené symbolem | se Ucastni hry.

3. Zhromadky oznacené symbolem | rozdejte kazdému hraci pét dlazdic. Hraci
se na né podivaji a snazi se zapamatovat, kolik je na nich dlamantu AniZ by
dlazdice ukdzali ostatnim, polozi je pred
sebe v libovolném poradi licem dold.
Zbyvajici dlazdice I. patra se poloZi na
hromddku na desce na ozna¢ené misto.




h PRUBEH HRY

Zacina nejmladsi hrac. Dalsi hraci se pohybuji ve sméru chodu hodinovych
rucicek. Béhem svého tahu provadeéji nasledujici ¢Cinnosti:

€@ PRIBRANI A ODLOZENI DLAZDIC @) PROVEDENI AKCE

@ PRIBRANI A ODLOZENI DLAZDICE

Hrac musi pribrat dlazdici z dolu. Pfibere ji z hromadky zakrytych dlazdic na
hraci desce, za¢ne od |. patra. Neukazuje ji ostatnim hracim a rozhodne, zda si
ji chce ponechat nebo odlozit. Pokud si ji hra¢ nechce ponechat, odlozZi ji na
hromadku odloZenych dlazdic na hraci desce. Pokud si chce ponechat dlazdici,
musi ji vymeénit za jednu z dlaZzdic, které ma pred sebou. Za timto ucelem si
vybere jednu z péti zakrytych dlazdic a odloZi ji na hromadku odloZenych
dlaZzdic na hracidesce a najeji misto poloZi pribranou dlazdici.

odloZend
' dlazdice

Hrac pribral dlaZdici

z hromddky 1. patra. hromddky
Rozhodne se, Ze si ji odloZenych
ponechd a vyméni ji dlaZdic
za jednu ze svych péti u kaZdého
dlaZdic, kterou odloZi patra

na hromadku
odloZenych dlaZdic.

-10-



@ PROVEDENI AKCE h

Po odloZeni dlazdice na hromadku odlozenych dlazdic hra¢ musi provést akci,
jejiz symbol je na této dlaZdici. Na dlazdicich jsou tfirtizné symboly:

™% SVITILNA — hra¢ se maze podivat na jednu ze svych péti dlaidic, aby
' zjistil, kolik diamantu jiz nasbiral.

POCHODEN — hra¢ se mGze podivat na jednu z dlazdic jiného hréce.
Podiva se na dlazZdici tak, aby ji neukazal ostatnim hracim.

SIPKY — hraé musi bez podivani se vyménit jednu ze svych dlazdic na
dlazdicijiného hrace, kterou vybral.

Po provedeni prislusné akce tah prechazi na dalSiho hrace, ktery nejprve
pribere a odlozi dlazdici a pak provede prislusnou akci.

PRECHOD NA NIZSi PATRA DOLU

Pokud dojdou dlaZzdice v hromadce v I. patfe dolu, hraci pred sjetim na nizsi
patro odeslou jeden vozik na povrch. Za timto Ucelem vyberou jednu ze svych
zakrytych dlazdic a otodi ji licem nahoru. Tato dlaZdice zlstane odkrytd do
konce hry a ukazuje, kolik diamant( hraé jiz ziskal. Pfi hie ve Il. patfe maji hraci
pred sebou Ctyfizakryté dlaZzdice a jednu dlaZdici odkrytou a ve lll. patfe pouze
tfi zakryté dlazdice a dvé odkryté.

Odkryté dlazdice nelze vyménit. Diamanty nasbirané na téchto dlazdicich
budou na konci hry zapocitdny na Ucet hrace, ktery je ziskal.

Hra ve Il. a lll. patfe probiha stejnym zplsobem jako v prvnim patie, s tim
rozdilem, Ze jsou v ni specialni dlazdice. Pokud hra¢ béhem hry pfibere jednu
znich, musi postupovat podle nasledujicich pravidel:



Méli jste velké Stésti, objevili jste velké lozZisko a nasli jste 5

<5 diamantl! Tuto dlazdici mizZete vyménit za jednu ze zakrytych
‘ dlazdic umisténych pfed vami. Snazte se tuto dlazdici ponechat si
azdokonce hry.

—_ Vstoupili jste do osvétlené chodby v dole. Pokud odkryjete tuto

( f’(; dlazdici, musite ji odloZit na hromadku odloZenych dlazdic. Pak se
J kazdy hrac vcetné vas mlze podivat na tfi libovolné zakryté
\i J dlaZzdice. Hraci se mohou podivat jak na své dlazdice, tak i na
dlazdice jinych hraca.

Netopyfi vydésili vSechny skfitky. DlaZdici je tfeba odloZit na
hromadku odloZenych dlaZdic. Pak kazdy hrac vcetné vas musi
zaménit umisténi dvou svych dlaZdic.

evvs

tuto dlazdici, odlozte ji na hromadku odlozenych dlazdic. Pak si
kazdy hrac¢ véetné vas vybere jednu svou dlazdici a odlozZi ji do
krabicky. Diamanty z téchto dlazdic se nebudou pocitat na konci
hry.

b b Snéhurka svolava vSechny skfitky k vecefi. Je to konec hry. VSichni
hraci odkryji své dlaZdice a spocitaji, kolik diamantt nasbirali.

KONEC HRY

Hra konci, kdyzZ se ve lll. patfe objevi Snéhurka a svolava skritky k vecefi. Hraci
odkryji zakryté dlazdice a spocitaji diamanty ziskané ze vsech svych dlazdic.
Pokud by k vybuchu doslo pred ptfichodem Snéhurky, budou dlazdice ctyti.
Pokud k vybuchu nedoslo, kazdy hrac si spocita body z péti dlazdic. Ten z hraca,
jehoZ skfitci nasbirali nejvice diamantl — vyhrdva hru! V pripadé
nerozhodného vysledku se hraci o vitézstvi rozdéli.

Gnémové www.kukuryku.co ilustrace: Patrycja Fabicka
Vyrobce: KUKURYKU Julia Pogorzelska © KUKURYKU® myslenka a pravidla hry:
ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLSKA Julia Pogorzelska

tel./fax +48 34 340 11 50, e-mail: biuro@kukuryku.co 5901738 564626 grafika: studio KUKURYKU
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CIEL HRY

Ulohou hracov je ziskat ¢o najvy$si pocet diamantov, kym Snehulienka zavola
gndmov na veceru.

PRIPRAVA NA HRU

1. Zlozte hracie pole, ktoré predstavuje sachtu v diamantovej bani, ako je
znazornené na obrazku. Rozdelte dosticky na tri kopy, podla oznacenia na
zadnej strane: |, 1, Il (s to podzemné 0
podlazia v bani). ZamiesSajte ich :
a poukladajte na hracie pole na
oznacené miesta, licom nadol.

2. Aksahryzucastnuju:
e dvaja hraci — odlozte do krabi¢ky 10 ndhodne vybranych dosticiek
oznacenych symbolom I.

e traja hrac¢i — odloZte do krabicky 5 ndhodne vybranych dosticiek
oznacenych symbolom I.

e Styria hrdci—do hry sazapoja vietky dosticky oznacené symbolom 1.

3. Z kopy oznacenej symbolom | rozdajte kazdému hracovi po péat dosticiek.
Hradisiich pozru a snazia sa zapamatat, kolko je na nich diamantov. UloZia
siich pred seba licom nadol v fubovolnom =
poradi tak, aby ich neukdzali nikomu |~
inému. Ostatné dosticky pre |. podlazie
ostanu ulozené na kopu na hracom polina
uréenom mieste.

-13-



PRIEBEH HRY
Zatina najmladsi hra¢. Dal3i hraci st na tahu po poradi, v smere hodinovych
ruciciek. Ked'je hra¢ natahu, vykond nasledovné kroky:

€@ ZOBERIE SI A VYHODI DOSTICKU @) VYKONA AKCIU

@ HRAC SI ZOBERIE A VYHODI DOSTICKU

Hrac si musi zobrat dosticku z bane. Zoberie si ju z kopy zakrytych dosticiek
na hracom poli, po¢nuc 1. podlazim. NeukdzZe ju ostatnym hradc¢om a rozhodne
sa, Ci si ju chce nechat alebo vyhodit. Ak si hrac¢ nechce nechat dosticku, ktoru
si zobral, vyhodi ju na kopu vyhodenych dostic¢iek na hracom poli. Ak si chce
nechat dosticku, musi ju vymenit za jednu z dosticiek, ktoré ma pred sebou.
Aby tak urobil, vyberie si jednu z piatich zakrytych dosti¢iek, vyhodi ju na kopu
vyhodenych dostic¢iek na hracom poli a na jej miesto polozi dosticku, ktoru si
zobral.

vyhodend
' dosticka
Hrdc si zobral dosticku
z kopy pre I. podlaZie. kopy
Rozhodol sa, Ze si ju vyhodenych
nechd a vymeni ju za dosticiek
jednu zo svojich piatich pri kazdom
dosticiek, ktoru odkladad podlazi

na kopu vyhodenych
dosticiek

14 -
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QVYKONANIE AKCIE

Po odloZeni dosticky na kopu vyhodenych dosticiek musi hraé vykonat akciu,
ktorej symbol sa nachddza na tejto dosticke. Na dostickach sa nachadzaju tri
rézne symboly:

| ! LAMPAS —hrat si méze pozriet jednu zo svojich piatich dostigiek, aby
Ui zistil, kolko diamantov sa mu uz podarilo ziskat.

FAKLA — hrac si mbze pozriet jednu z dosticiek iného hraca. Pozrie si
dosticku tak, aby ju neukazal ostatnym hracom.

SIPKY — hra¢ si musi vymenit jednu svoju dosticku za dosti¢ku iného
hraca podlavlastného vyberu bez toho, aby siju pozrel.

Po vykonani prislusnej akcie je na tahu dalsi hraé, ktory si najprv zoberie
avyhodidosticku, a nasledne vykona prislusnu akciu.

PRECHOD NA NIZSIE PODLAZIA BANE
Ked'sa minu dosticky z kopy pre I. podlazie, hraci pred prechodom na nizsiu
uroven poslu na povrch jeden vozik, a to tak, Ze si vyberu jednu zo svojich
zakrytych dosticiek a odokryju ju. Tato dosticka zostane odokryta do konca hry
a predstavuje pocet diamantov, ktoré sa uz hracovi podarilo ziskat. Pocas hry
na ll. podlaZzi maju hraci pred sebou styri dosticky zakryté a jednu odokrytu a
na lll. podlaziiba trizakryté a dve odokryté dosticky.

Odokryté dosticky sa nesmu vymienat. Diamanty zhromazdené na tychto
dostickach sa pripocitaju na konci hry hracovi, ktory ich ziskal.

Na Il. a lll. podlaZi prebieha hra rovnako ako na prvom s tym rozdielom, Ze sa
na nich nachddzaju Specidlne dosticky. Ak si pofas hry hrac¢ zoberie jednu
znich, postupuje sa nasledovne:



Mal si velké stastie, nasiel si velké loZisko a nasiel si az 5

<5 diamantov! Tato dosticku si m6zes vymenit za jednu zo zakrytych

‘ dosticiek, ktoré mas pred sebou. Snaz sa udrzat si tuto dosticku
do konca hry.

Vstupil si do osvetlenej chodby v bani. Ak odokryjes tuto dosticku,
musis ju odloZit na kopu vyhodenych dosticiek. Nasledne si vietci
hradi spolu s tebou mozu pozriet tri lubovolné zakryté dosticky.
Hracisi mozu pozriet svoje dosticky aj dosticky ostatnych hracov.

Netopiere vystrasili vsetkych gndmov. Dosticku treba odlozit na
kopu vyhodenych dosticiek. Potom si kazdy hrac vratane teba
musi prehodit dve svoje dosti¢ky (zmenit navzajom ich miesto).

Chodba, ktora sa nachadza najnizSie v bani, je nachylna na
expldzie. Ak odokryje$ tuto dosticku, odloz ju na kopu
vyhodenych dostiCiek. Ndsledne si kazdy hrdc vratane teba
vyberie jednu svoju dosticku a vyhodi ju do krabicky. Diamanty
z tychto dostiCiek sa nepripocitaju na konci hry.

*b Snehulienka vola vsetkych gnémov na veceru. To je koniec hry.
PA Vsetci hraci odokryju svoje dosticky a spocitaju, kolko diamantov
4 saim podarilo ziskat.

KONIEC HRY

Hra sa konci, ked'sa na lll. podlazi objavi Snehulienka, ktora zavola gnémov
na veceru. Hraci odokryju zakryté dosticky a spocitaju ziskané diamanty zo
vsetkych svojich dostic¢iek. Ak doslo k expldzii pred prichodom Snehulienky,
dosticky budu Styri. Ak k expldzii nedoslo, kazdy hrac spocita body z piatich
dosticiek. Vyhrdva ten hrac¢, ktorého gndmovia ziskali najviac diamantov!
V pripade remizy si hraci rozdelia vitazstvo.
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e
A JATEK CELJA [

A jatékosok feladata minél tobb gyémant megszerzése, még miel6tt
Hofehérke vacsorara hivja a torpéket.

ELOKESZULETEK

1. Allitsd 6ssze a gyémantbanya jaratait abrazold tablat az abran lathatd
madon. Oszd el a kartyakat harom pakliba a hatoldalon |évé jeldlésnek
megfelelGen: |1, I, 1l (ezek a banya
foldalatti szintjei). Keverd meg
a kartyakat, és helyezd el 6ket lefelé
forditva a jatéktablan a kijelolt
helyeken.

2. Haajatékban résztvevék szama:
e 2 -tegyél vissza a dobozba 10 db | jelzés(, véletlenszer(en kivalasztott
kartyat.
e 3 - tegyél vissza a dobozba 5 db | jelzés(, véletlenszerlen kivalasztott
kartyat.
e 4-azosszeslszimbdlummaljelolt kdrtya részt vesz a jatékban.

3. Osszunk minden jatékosnak az | jelzés( paklibdl 6t kartyat. A jatekosok
ezeket megnézik és megproébaljak B -
megjegyezni, hany gyémant van rajtuk. | o
Anélkil, hogy megmutatnak a kartyakat
masoknak, leteszik azokat maguk elé & |
lefelé forditva, tetsz6leges sorrendben. ||
Az elsd szint megmaradt kartydit a tablan
a kijelolt helyen kell elhelyezni.
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1
a— A JATEK MENETE
A legfiatalabb jatékos kezd. A kdvetkez6 jatékosok az éramutato jarasaval

megegyez6 iranyban, egymas utan lépnek. A sajat |épéskor a kovetkezd
|épéseket kell végrehajtani:

€@ KARTYAK HUZASA ES ELDOBASA @) A LEPES VEGREHAJTASA

€@ KARTYAK HUZASA ES ELDOBASA

A jatékosnak kartyat kell hiiznia a banyabdl. A jatékos el6szor a tablan az elsé
szinten |évg, lefelé forditott kartyak paklijabdl vesz. Nem mutatja meg a tobbi
jatékosnak, és eldonti, hogy megtartja e vagy sem. Ha egy jatékos nem akarja
megtartani a huzott kartyat, rateszi azt a jatéktablan |évé eldobott kartyak
paklijdra. Ha meg akarja tartani a kartyat, akkor azt ki kell cserélnie az el6tte
|évé kartyak egyikével. Ehhez kivalaszt az 6t lefelé forditott kartya kozil egyet,
és rateszi a tablan |évd eldobott kartyak paklijara, majd annak helyére teszi

afelvett kartyat.
o e eldobott
N kartya
@5
A jatékos a kdrtyat
dt az 1. szint paklijabdl @ eldobott
vette fel. Ugy déntott, kdrtyapaklik
hogy megtartja, és az egyes
elcseréli az 6t szinteken

kdrtydjanak egyikére,
amelyet visszatett az
eldobott kartydk
paklijdra.
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e
@ A LEPES VEGREHAITASA S
A jatékosnak, miutan ratette a kartyajat az eldobott kartyak paklijara, végre
kell hajtania az adott kartyan megjelolt Iépést. A kartydkon harom kiilonb6z6
jeloléstalalhaté:

7% VILAGITOTORONY - A jatékos megnézheti az 6t kartyajanak egyikét,
. hogykiszdmolja, hdny gyémantot gy(ijtott mar dssze.

FAKLYA - A jatékos megtekintheti egy masik jatékos egyik kartyajat.
Ugy nézi meg a kartyat, hogy a tobbiek azt ne lathassak.

NYILAK - A jatékosnak el kell cserélnie az egyik kartyajat egy masik
jatékos daltala véletlenszer(en kivalasztott kartyajara.

A megfelel6 lépés végrehajtasa utan a kovetkezé jatékoson a sor, aki
el6szor felveszi és eldobja a kartyat, majd végrehajtja a megfelels |épést.

LEJUTAS A BANYA ALSOBB SZINTJEIRE

Ha a bdnya 1. szintjén a pakliban [évé kartydk elfogynak, a jatékosok, mielGtt
leereszkednének az alsé szintre, felkiildenek egy kocsit a felszinre. Ehhez
kivalasztjak az egyik leforditott kartydjukat, és azt megmutatjdk a tobbieknek.
Ez a kdrtya a jaték végeig felforditva marad, és mutatja, hogy a jatékosnak hany
gyémantot sikerlilt mar megszereznie. A ll. szinten a jatékosok el6tt négy le- és
egy felforditott kartya, miga lll. szinten csak harom le- és két felforditott kartya
marad.

A felforditott kartyakat nem lehet kicserélni. Az ezeken a kartyakon
Osszegyljtott gyémantok a jaték végén annak a jatékosnak a szamldjara
kerilnek, aki ezeket a kartyakat megszerezte.

A ll. és Ill. szinten a jaték ugyanugy zajlik, mint az els6 szinten, azzal
a kilonbséggel, hogy itt kilonleges kartyak is megjelennek. Ha egy jatékos
ajatéksoranilyen kartyat vesz fel, akkor a kvetkezd szabalyokat kell kbvetni:



_ Nagyon szerencsés voltal, egy nagy lelGhelyen, 5 gyémantra
«5 taldltal! Ezt a kdrtyat kicserélheted az el6tted |évé leforditott
kartyak egyikére. Igyekezz megGrizni ezt a kartyat a jaték végéig.

. A banya egy kivilagitott folyosdjara keriiltél. Ha felforditod ezt a
kartyat, vissza kell tenned az eldobott kartyak paklijaba. Ezutan
minden jatékos, beleértve Téged is, megnézhet hiarom
tetsz6leges, képpel lefelé forditott kartyat. A jatékosok mind
" a sajat kartydjukat, mind a tobbi jatékosét megnézhetik.

A denevérek elijesztették az 6sszes torpét. A kartydt vissza kell
tenned az eldobott kartyak paklijdba. Ezutdn minden jatékosnak,
beleértve Téged is, két kartydjat meg kell cserélnie.

A banya legalacsonyabban |évé folyosdjan fenndll a robbanas
veszélye. Ha felforditod ezt a kartydt, vissza kell tenned az
eldobott kartydk paklijdba. Ezutdn minden jatékos, beleértve
Téged is, kivdlasztja az egyik kartyajat, és a dobozba teszi. Az ilyen
kartydkon lévé gyémantok nem lesznek beszamitva a jaték végén.

N & Hofehérke vacsorara hivja az 6sszes torpét. Ezzel a jatéknak vége.
P Minden jatékos felfedi a kartyadit, és Osszeszamolja, hany
A gyémantot sikerilt 0sszegydjtenie.

A JATEK BEFEJEZESE

A jatéknak akkor van vége, amikor Héfehérke megjelenik a lll. szinten, és
vacsorara hivja a torpéket. A jatékosok felfedik a leforditott kartyaikat, és
O0sszeszamoljak az 6sszes kartyajukbdl 6sszeszedett gyémantokat. Ha
a robbanas Hofehérke érkezése el6tt tortént, a lapok szama négyre csdkken.
Ha nem volt robbanas, az 6sszes jatékos az 6t kartyabdl szarmazd pontokat
szamolja 0ssze. Az a jatékos, akinek a torpéi a legtobb gyémantot gy(jtotték
O0ssze, megnyeri a jatékot. Dontetlen esetén a jatékosok osztoznak
agy6zelemben.
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SCOPUL JOCULUI

Sarcina jucatorilor este sa scoatad cat mai multe diamante, pana ce piticii vor
fichematilacina de Alba-ca-Zapada.

PREGATIREA PENTRU JOC

1. Asezati plansa de joc, care prezinta ferestrele din mina de diamante, asa
cum este prezentat in schitd. Impdrtiti cartonasele in trei gramajoare,
conform marcajului de pe spate: |, Il,
[l (nivelurile subterane din mina). Ele
trebuie amestecate si asezate pe
plansa in locurile marcate, cu spatele
insus.

2. Dacalajoc participa:
¢ doijucatori—punetialeatoriuin cutie 10 cartonase marcate cu simbolul I.
¢ treijucatori—punetialeatoriuin cutie 5 cartonase marcate cu simbolul I.

e patrujucatori—Ilajoc participa toate cartonasele marcate cu simbolul I.

3. Dingramadjoara marcatd cu simbolul |, fiecare jucator primeste 5 cartonase.
Jucatorii se uitd la ele si incearca sa retina, cate diamante sunt pe acestea.
Fara a arata celorlalti cartonasele, le pun
inaintea lor in orice ordine, cu spatele in
sus. Celelalte cartonase de nivelul I raman
asezate in gramadjoara pe plansa, in locul
marcat.
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I I DESFASURAREA JOCULUI

Tncepe cel mai tanar jucitor. Urmétorii jucitori fac cate o miscare pe rand, in
sensul acelor de ceasornic. Cand ne vine randul, procedam in modul urmator:

o LUAREA S| RESPINGEREA CARTONASULUI 9 REALIZAREA ACTIUNII

o LUAREA SI RESPINGEREA CARTONASULUI

Jucdtorul trebuie s& ia cartonasul din min. Tl ia din gramé&joara de cartonase
cu spatele in sus de pe plansa, incepand de la nivelul I. Nu il arata celorlalti
jucatori si decide daca vrea sd 1l pastreze sau sa il respingd. Daca jucatorul nu
vrea sa pastreze cartonasul luat, 1l respinge in gramajoara cartonaselor
respinse de pe plansa. Daca vrea sa pastreze cartonasul, trebuie sa il schimbe
cu unul din cele, pe care le tine in fata sa. In acest scop, alege unul din cele 5
cartonase cu spatele in sus sifl aruncd in gramajoara de cartonase respinse de
pe plansa, iarinlocul acestuia asaza cartonasul luat.

cartonas
' respins
Jucédtorul a luat
cartonasul din
grdmdjoara de la
nivelul I. A decis grdmdjoare
cd il pdstreazd, de cartonase
schimbdéndu-/ respinse
cu unul din cele cinci la fiecare
cartonase, iar pe nivel

acela il asazd in
grdmdjoara
cartonaselor respinse.
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9 REALIZAREA ACTIUNII I I

Dupa asezarea cartonasului in gramdjoara de cartonase respinse, jucatorul
trebuie sa realizeze actiunea, al carei simbol se afla pe acel cartonas. Pe
cartonase se afla trei simboluri diferite:

/1 FELINAR-Jucatorul se poate uita launul din cele 5 cartonase ale sale,
‘ pentru a se asigura cate diamante a reusit deja sa adune.

TORTA - Jucitorul se poate uita la una din cartile altui jucitor. Se uita
la carte astfel, incat sa nu o vada si ceilalti.

SAGETI - Jucitorul trebuie sa schimbe o carte, fird s se uite la ea, cu
ocarte, pecareoalegedelaaltjucator.

Dupa realizarea actiunii corespunzatoare, vine randul urmatorului jucator,
care mai intdi ia si respinge un cartonas, iar apoi efectueaza actiunea
corespunzatoare.

TRECEREA LA NIVELURILE DE MAI JOS ALE MINEI

n cazul in care cartonasele din grimajoara de la nivelul | al minei se terming,
nainte de a trece cu un nivel maijos, jucitorii trimit un cdrucior la suprafata. in
acest scop, aleg unul din cartonasele lor cu spatele in sus si il intorc cu fata in
sus. Acest cartonas ramane cu fata in sus pana la sfarsitul jocului si prezinta,
cate diamante a reusit deja jucitorul s3 adune. In timpul joculuila nivelul al lI-lea,
jucatorii au inaintea lor patru cartonase cu spatele Tn sus si unul cu fata in sus,
iar lanivelul al lll-lea doar trei cartonase cu spatele in sus si doua cu fatan sus.

Cartonasele cu fata in sus nu pot fi schimbate. Diamantele adunate pe aceste
cartonase vor fi calculate la finalul joculuiin contul jucatorului, care le-a strans.

La nivelul al Il-lea si al lll-lea, jocul se desfasoara in acelasi mod ca la primul nivel,
cu diferenta ca in acestea apar cartonase speciale. Daca in timpul jocului, jucdtorul
alege unuldintre acestea, trebuie procedat conform regulilor de maijos:
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Ai avut mare noroc, ai descoperit un zacamant mare si ai gasit 5

. '5 diamante! Poti schimbAa acest cartonas cu unul din cele cu spatele

‘ in sus aflate Tn fata ta. Incearca sa pastrezi acest cartonas panala
sfarsitul jocului.

. Aiintrat pe un coridor iluminat din mina. Daca vei intoarce acest
cartonas cu fata in sus, trebuie sa 1l asezi in gramadjoara
cartonaselor respinse. Apoi fiecare jucator Tmpreuna cu tine se
poate uita la oricare trei cartonase cu spatele Tn sus. Jucatorii se
pot uita atat la cartonasele lor, cat siale altor jucatori.

Liliecii au speriat toti piticii. Cartonasul trebuie asezat in
gramajoara de cartonase respinse. Apoi fiecare jucator impreuna
cu tine trebuie sa schimbe locurile pentru doua dintre
cartonasele proprii.

Coridorul asezat cel mai jos in mina este expus exploziilor. Daca
vei intoarce acest cartonas cu fata in sus, asaza-l in gramajoara
cartilor respinse. Apoi fiecare jucator impreuna cu tine alege un
cartonas propriu si 1l arunca in cutie. Diamantele de pe aceste
cartonase nu trebuie numarate la sfarsitul jocului.

*.ﬁy Alba-ca-Zapada cheama toti piticii la cina. Acesta este sfarsitul
P A jocului. Toti jucatorii isi intorc cartonasele cu fata in sus sinumara
2 cate diamante au reusitsa adune.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina, cand la nivelul al lll-lea apare Alba-ca-Zapada, care cheama
piticii la cind. Jucatoriiisi intorc cartonasele cu fata in sus si numara diamantele
adunate din toate cartonasele lor. Dacd a avut loc o explozie inainte sa vina
Alba-ca-Zapada, vor fi patru cartonase. Daca nu a fost nicio explozie, fiecare
jucator isi aduna punctele din cinci cartonase. Acel jucator, ai carui pitici au
adunat cele mai multe diamante - castigd jocul! in caz de remizd - jucitorii
impart castigul.

Gnomi www.kukuryku.co ilustratii: Patrycja Fabicka
Producator: KUKURYKU Julia Pogorzelska ® concept si reguli de joc:
ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLONIA © KUKURYKU Julia Pogorzelska
tel./fax +48 34 340 11 50, e-mail: biuro@kukuryku.co 5901738 564626 grafica: studio KUKURYKU



