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Seria Dr Knizia poleca zawiera gry przygotowane przez jednego z najpopularniejszych
autoréw - doktora matematyki Reinera Knizig. Blisko 600 gier tego autora zostato
wydanych na catym Swiecie w ponad 50 jezykach. Wiele z nich zdobyto liczne nagrody

i wyr6znienia.

ZAWARTOSC PUDEEKA

5 plansz graczy

100 ptytek podziemi
(po 20 dla kazdego gracza)
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15 czerwonych znacznikéw punktdw instrukcja




CEL GRY

Podczas rozgrywki gracze beda umieszczac ptytki podziemi na swoich planszach. Na koniec gry kazdy z nich uda
sie w podréz stworzonymi przez siebie podziemnymi korytarzami. Kazdy skarb odnaleziony w podziemiach wart
jest 1 punkt, a kazda spotkana mroczna postac oznacza utrate 2 punktéw. Zwyciezy osoba z najwieksza liczba
zdobytych punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

@) Kazdy gracz kfadzie na stole przed sobg jedna plansze (wejsciem do podziemi w strone gracza).
) Znaczniki punktéw nalezy potozy¢ na srodku stotu.

(® Kazdy gracz bierze zestaw 20 ptytek podziemi w wybranym kolorze (zestawy r6znig sie kolorem
rewersow). Najmtodsza osoba doktadnie tasuje swoje ptytki i tworzy z nich stos, uktadajac je obrazkami
do dotu. Pozostali gracze rozktadajg swoje ptytki obok siebie obrazkami do goéry.




ROZGRYWKA

Najmtodszy gracz zdejmuje ptytke z géry swojego stosu i pokazuje jg innym graczom, ktérzy biorg taka samga
ptytke ze swoich zestawow. Wszyscy gracze umieszczajg ptytki na swoich planszach, na dowolnym pustym
polu. Nastepnie najmtodszy gracz bierze kolejng ptytke z géry swojego stosu i pokazuje ja pozostatym graczom.
Rozgrywka toczy sie w ten sposéb do momentu wytozenia 16 ptytek na plansze kazdego gracza.

PODLICZANIE PUNKTOW

Po zapetnieniu plansz ptytkami gracze udaja sie w wedréwke po zbudowanych przez siebie korytarzach. Zéttymi
znacznikami punktéw zaznaczajg skarby znalezione w podziemiach, a czerwonymi znacznikami — spotkane
mroczne postacie.

Uwaga! Wedréwke korytarzami nalezy rozpocza¢ od wejscia do podziemi.

Kazdy skarb, na ktérym lezy znacznik, oznacza , a kazda mroczna posta¢, na ktérej potozono
czerwony znacznik, to =2 punkty. Wygrywa gracz z najwieksza liczbg zdobytych punktéw.



przyktadowe skarby:
T8 9 2 0w

mroczne postaCIe

Przyktad: W podziemnych korytarzach gracz odnalazt 12 skarbéw (zaznaczyt je Zzéttymi znacznikami) oraz spotkat
2 mroczne postacie (zaznaczyt je czerwonymi znacznikami). Zdobyt wiec 8 punktéw, poniewaz 12 — 4 = 8.
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Podczas kazdej rozgrywki wykorzystywanych bedzie 16 z 20 ptytek podziemi. Dzieki temu kazda rozgrywka
bedzie inna.

Gracze moga umowic sie na kilka rozgrywek pod rzad. Po zakoficzeniu kazdej z nich zapisujg zdobyte
punkty. Zwyciezy gracz, ktéry w sumie zdobedzie najwiecej punktow.

Jesli nie masz z kim gra¢, wyprébuj rozgrywke 1-osobowa. Postaraj sie zdoby¢ jak najwiecej punktow.
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WARIANT ,,KROK PO KROKU"

Wariant ten zawiera jedng zmiane w zasadach gry, powodujaca, ze rozgrywka jest nieco trudniejsza niz
w wariancie podstawowym.

Rozpoczynajgc gre, najmtodsza osoba zdejmuje
ptytke z goéry swojego stosu i pokazuje jg innym
graczom, ktérzy biorg taka sama ptytke ze swoich
zestawow. Wszyscy gracze umieszczaja plytki

na jednym z dwéch pél przylegajacych

do wejscia do podziemi.

Kolejne ptytki musza by¢ doktadane w taki sposéb,
aby przylegaty przynajmniej jednym bokiem do ptytek
lezacych juz na planszy. Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.
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