PORADNIK
DO GORNICTWA

NIEGDYS POD TRZEMA OGROMNYMI GORAMI ZYLY KRASNOLUDY. Warstwy
skal chronity ich osady przed smokami-pradawnymi wrogami. Po dtugich
wojnach, krasnoludy pokonaly wreszcie smoki, ktore wycofaly sie do
odlegtych krain, a stuch po nich zaginat.

KRASNOLUDY PRZENIOSLY SIE NA POWIERZCHNIE. Wzniosly przepigkne
miasta i dzieki wspaniatemu piwu, ktorym dzielili sie z kazdym kto ich
odwiedzil, zyskali uznanie w $wiecie. Czas mijat, a krasnoludy powoli
zapominaly o zyciu pod powierzchnig i dawnych wspomnieniach.

LECZ TERAZ SMOKI POWROCILY. A skoro dawni wrogowie niszczg ich
miasta, krasnoludy musze przypomnie¢ sobie ich korzenie, oczysci¢ stare
tunele i wréci¢ do dawnych komnat u podnézy trzech swietych gor.

NADSZEDL CZAS KIEDY KAZDY KRASNOLUD MUSI KOPAC!



CEL GRY

W grze Dice Miner plansze pochytej géry wypetniamy ko$¢émi, ktére gracze
po kolei wydobywaja. Za kazdym razem kiedy gora sie oprézni
gracze obliczaja wyniki na podstawie symboli na kosciach.

Gora jest zapelniana, oprézniana i punktowana trzykrotnie.
W kazdej z rund gracze zatrzymujg kosci ktoére wybrali w
poprzednich rundach, wiec pula ich kosci ro$nie w przeciggu
calej rozgrywki tak jak ich wynik.

Kiedy trzy gory zostang oproznione gracz z najwiekszg ilo$cig punktow
wygrywa.
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PRZYGOTOWANIE

1. Wybierzcie tego kto zacznie. Kazdy z graczy rzuca koscig tunelu. Najwyzszy wynik
rozpocznie pierwszg runde. Kufel piwa to najwyzszy wynik, remisy nalezy przerzucic.

2. Wybierzcie bohater6w. Rozpoczynajac od gracza po prawej zaczynajacego, przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara, kazdy wybiera bohatera i bierze jego karty. Gracz ktéry bedzie
rozpoczynatl runde wybiera jako ostatni.

3. Wypehnicie gére. Wrzudcie wszystkie kosci do worka, wymieszajcie najmocniej jak sie da,
wysypcie gars¢ kosci na gore pozwalajgc im zsuna¢ sie na miejsce, tak aby na planszy gory
znalazlo si¢ 20 kosci, jak pokazano na obrazku. Nadmiar kosci widzcie z powrotem do worka.

4. Zacznijcie wydobywac!

Gdra petna 20 kosci,
gotowa do gry.
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TRYB SOLOWY

Ta instukcja wyjasni Ci jak gra¢ w Dice Miner wariant dla wielu graczy. Aby zagra¢ w
wersje dla jednego gracza przeczytaj oddzielna broszure.



ROZGRYWKA

Gra sklada si¢ z trzech rund. Kazda runda
podzielona jest na cztery fazy.

1. Faza Wydobycia
2. Faza Magii

3. Faza Punktacji
4.

Faza Uzupelnienia

1. Faza Wydobycia

W czasie Fazy Wydobycia gracze po kolei
wybieraja kosci z gory.

Gracz z najwyzszym wynikiem zaczyna,
nastepnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

W swojej turze wez jedng kos¢ z géry, kos¢
ktorag chcesz wybra¢ musi znajdowac sie na
szczycie, co znaczy, ze zadna z ko$ci nie moze
znajdowac sie powyzej (patrz rysunek).

Kiedy wybierzesz ko$¢ staje si¢ ona czescig
twojego urobku — zbioru kosci, ktdre
wybrate$ — na stole przed toba.

Kiedy wybrata$ kos¢ i dodate$ do swojego
urobku, musi ona wskazywac ten sam symbol
ktory widziates$ patrzac na gore.

Faza Wydobycia trwa dopoki gora
nie zostanie oprozniona.

“Zbocze”

DZIELENIE SIE PIWEM

W czasie swojej tury w Fazie Wydobycia
mozesz podzieli¢ sie piwem, jesli
posiadasz kos$¢ wskazujacg symbol

piwa w swoim urobku. Jest to specjalna
mozliwos$¢. Uzywajac jej pozwol
jednemu z graczy rzuci¢ twoja koscig z
symbolem piwa. W czasie rzutu gracz
musi krzykng¢ “Na zdrowie!”. Rzucajgcy
zabiera kos¢ do siebie i staje sie ona
czescig jego urobku wraz z nowym
wynikiem.
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Jesli na poczatku tury zdecydowate$

sie podzieli¢ piwem, mozesz za jednym
razem wydoby¢ z géry dwie kosci.
Ponadto mozesz wydoby¢ kos¢ ktora
znajduje sie na zboczu goéry, a nie tylko
na szczycie. Znaczy to, ze mozesz
wybra¢ ko$¢ powyzej ktorej znajdujg sie
inne. (patrz rysunek)
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Oczywiscie jesli wybierzesz ko$¢ ze zbocza,

kosci bedgce powyzej zsung si¢ aby wypelnic¢

luke po nie;j.

Nie musisz wydobywac kosci ze zbocza,

mozesz takze jedng lub obie kosci wydoby¢

standardowo ze szczytu.

Mozesz podzieli¢ sie piwem
jedynie raz na ture.

“Zbocze” “Szczyt”

& “Zbocze”



2. Faza Magii

: 3 : Bohaterowie
W Fazie Magii gracze zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara uzywajac swoich ko$ci Kazdy bohater posiada kilka symboli
magii. Zaczyna gracz dla ktorego zabrakto np. pogromca smokéw posiada symbol
kosci wewnatrz gory. tarczy z kos$ci narzedzi oraz pojedynczy

symbol z kosci magii
W swojej turze mozesz wybrac jedng z kos$ci / <

magii z urobku do WYKORZYSTANIA. Za Gracze uzywajg o =2\
kazdy romboidalny symbol magii wybierz tych kosciilicza 7| DRAGON |\§

. oy : . p SLAYER
niewykorzystang ko$¢ ze swojego urobku. ich punktacje tak *
Nie mozesz wybrac kosci niebezpieczeristwa. jakby byty ko$¢mi
Po wybraniu kosci przerzud j3. nalezacymi do ich
N : 5 faid urobku. Jedyng rdéznica

astepnie powtorz ten proces za kazdg to ot

niewykorzystang ko$¢ magii w swoim

rzerzucania tych
urobku. p Y

symboli w trakcie gry.
. . : Na przyktad pojedynczy
) (e o(&) symbol magii moze
+4). VAS zosta¢ wykorzystany
: : do przerzutéw w fazie
magii. Ko$¢ tunelu wskazujgce jedynke
moze by¢ pierwsza koscig w sekencji w
trakcie fazy punktow itd.

Kiedy wykorzystate$ wszystkie kos$ci magii
lub zdecydowales sie nie wykorzystywac ich
wiecej, nastepny gracz wykonuje swojg ture.

Kiedy kazdy z graczy zakonczyt faze magii Dla wyjasnienia kazdy symbol z karty
przejdzcie do fazy punktacji. bohatera jest liczony w kazdej z trzech
rund gry.

Wazne wyjasnienia dotyczace fazy magii:

o Jesli zdecydowates sie uzy¢ kosci magii
z dwoma lub trzema symbolami, musisz
przerzuci¢ tyle kosci ile jest symboli.

o Nie mozesz uzy¢ ko$ci magii do
przerzucenia innych ko$ci magii
ktore zostaly wykorzystane w tej
rundzie. Mozesz jednak przerzuci¢
niewykorzystane kosci magii.

«  Wykorzystane ko$ci magii zostajg w
twoim urobku i mogg by¢ wykorzystywane
ponownie w kolejnych rundach.

o Pamietaj: nie mozesz nigdy przerzucic kosci
niebezpieczeristwa.



3. Faza Punktagji

W Fazie Punktacji zapiszcie wynik kazdego gracza na tg runde. Kazdy typ kosci liczy sie inaczej
z dwoma wyjatkami, a kosci wskazujace piwa nie liczg sie do wynikéw. Piwa sg wazne jedynie
fazie wydobycia ale nie pomagaja punktacji. Kosci magii rowniez sie nie licza, a pozwalaja

jedynie przerzucac kosci w trakcie Fazy Magii.

Kiedy wynik wszystkich graczy zostal zapisany nastepuje Faza Uzupenienia.

KOSCI TUNELI

Punkty z kosci tuneli liczg ®
sie po stworzeniu sekwencji
zaczynajacych sie od jedynki.
Sekwencje warte sg tyle punktow e e o
ile wskazuje suma ich oczek,

np. gracz ktdry posiada kosci .
wskazujace 1, 2, 3 zdobywa sze$¢

o)
punktow (1+2+3). ]

Kosci tuneli ktore nie sa czescia

sekwencji nie wliczaja si¢ do wynikéw np.
gracz posiadajacy kos¢ wskazujacg 1, 2 oraz 4
zdobywa trzy punkty (1+2), ko$¢ wskazujace
4 nie liczy sie poniewaz nie jest czescig
sekwencji.

Sekwencje nie zaczynajace sie od jedynki
réwniez sie nie liczg np. gracz z wynikami 2,
3, 4 nie zdobywa punktow za te kosci chociaz
sa sekwencja to nie zaczynaja sie od 1.

Gracz moze utworzy¢ wiele sekwencji np.
gracz z wynikami 1, 1, 2, 2, 3 zdobywa dziewie¢
punktow ([1 + 2 + 3] + [1 + 2]).

Pojedyncza kos$¢ wskazujace 1 uznawana jest
za sekwencje chociaz sklada sie jedynie z
jednej kosci. Jedna 1 gwarantuje jeden punkt.
Gracz z ko$émi 1, 1, 1 zdobywa trzy punkty.

Kazda ko$¢ moze by¢ czescig tylko jednej
sekwencji np. wyniki 1, 2, 2, 3 gwarantujg
sze$¢ punktéw poniewaz tylko jedna z 2 moze
by¢ czescig sekwengji.

KOSCI SKARBU

Kosci skarbu gwarantujg jeden
punkt za kazdy symbol krysztatu,
dodatkowo gracz z najwigksza
ilo$cig krysztatéw podwaja swoj
wynik z kosci skarbow. Jesli jest
remis zaden z graczy nie podwaja
wyniku.

Na przyklad jesli jeden z graczy
posiada trzy symbole krysztatéw,
a drugi z nich posiada cztery
takie symbole, pierwszy gracz
zdobywa trzy punkty natomiast
gracz drugi podwaja cztery
punkty, zdobywajac ich osiem.

KOScCI
NIEBEZPIECZENSTW
1 KOSCI NARZEDZI

Za kazdy symbol glazu lub
smoka kosci te warte sg -1 punkt.
Dla przyktadu gracz ktéry ma
dwie kosci niebezpieczenistwa
wskazujacy jeden symbol glazu i
cztery smoki tradi pie¢ punktéw.

Jednak kilofy i tarcze na
ko$ciach narzedzi zamieniajg
ujemne punkty w dodatnie dla
odpowiednich symboli. Kilof
zamienia ujemne punkty glazow
tarcza zamienia ujemne punkty
smokow.



Dwie wazne zasady dotyczgce kontrowania
niebezpieczenstwa:

» Pojedynczy kilof zamienia wszystkie gtazy
w twoim urobku na pozytywne punkty
pojedyncza tarcza zamienia wszystkie
smoki.

» Kolejne kilofy i tarcze w urobku dzialaja
jako mnoznik np. gracz ktéry posiada
dwa kilofy i cztery glazy zdobywa osiem
punktow (2x4).

Mozliwe jest kontrowanie jednego jak i
dwoéch typow zagrozen. Jesli w urobku
znajdujg sie dwa kilofy, trzy glazy, zero tarcz
i cztery smoki gracz zdobedzie tgcznie dwa

punkty([2 x 3] + [-4]).

Skrzynia na ko$ci narzedzi nie zdobywa
punktow, wykorzystywana jest w fazie
uzupelniania do przechowywania kosci.

4. Faza Uzupelnienia

W Fazie Uzupetniania przygotowywane jest
wszystko do kolejnej rundy w nastepujacych
krokach:

1. Przechowywanie Kosci. Kazdy gracz
z ko$cig narzedzi wskazujacg symbol
skrzyni, moze zachowa¢ na nastepna
runde tyle ko$ci swojego wyboru ile
posiada symboli skrzyn.

2. Przerzucenie Kosci. Kazdy z graczy
przerzuca wszystkie nie przechowane w
skrzyniach kosci.

3. Wskazanie Rozpoczynajacego Gracza.
Gracz z najmniejszg iloscig punktow jest
od teraz graczem rozpoczynajgcym. W
przypadku remisu decyduje rzut moneta.

4. Uzupelnienie Gory. Wykorzystujgc tylko
pozostate w worku kosci wysyp je na gore
dopoki nie bedzie zapelniona tak jak w
przypadku pierwszego przygotowania.

Po trzeciej rundzie nie ma Fazy Uzupelnienia.

ZWYCIESTWO!

Gra koniczy sie po trzeciej Fazie Punktacji.
Gracz z najwigkszg tgczng iloscig punktéw
wygrywa!

Jesli mamy remis gracze przerzucajg
wszystkie kosci w swoim urobku,
przeprowadzaja dodatkows faze magii i
dodatkowa faze punktacji aby przesadzi¢
wygrang. Przy podwajaniu wynikéw
krysztatow nalezy wzigé pod uwage jedynie
graczy przerzucajacych.

Jesli wcigz jest remis, remisujacy gracze
powtarzajg powyzsze kroki az do wylonienia
zwyciezcy.
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