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botazysta

Q Frederic Moyersoen \ Andrea Boekhoff

@ od 8 lat @ 2-12 graczy ok. 30 min

...krasnoludy przeczesuja korytarze w poszukiwaniu cennego ztota, a sabo-
tazysci doktadaja staran, aby im to uniemozliwi¢. Rozbudowuijcie labirynt
korytarzy i przeszukujcie kopalnie w nadziei na znalezienie drogocennego
skarbu. Krzyzujcie szyki tym, ktérych podejrzewacie o dziatanie przeciwko
Wam, ale nie wyjawiajcie swoich intencji, jesli nie chcecie pas¢ ofiara sabo-
tazu. Badzcie uwazni i zastanowcie sie dobrze, komu warto zaufa¢ - osta-
tecznie liczy sie tylko ztoto!

Poza podstawowa gra Sabotazysta i dodatkiem Sabotazysta 2, to wydanie
jubileuszowe zawiera takze specjalne karty z mistrzostw $wiata w grze
w Sabotazyste 2016-2023 i minidodatki Myto tunelowe, Dziat kostiumoéw
i Wieczorek tunelowy, a takze dwa zupetnie nowe minidodatki: Nowe cele
i Skrzynie skarbow.

Spis TResCI

Sabotazysta — gra podstawowa

SabotazZysta 2 - dodatek (0

Karty specjalne — mistrzostwa Swiata w grze w Sabotazyste. oo G

Minidodatki 20
Myto tunelowe .. .. 20
Dziat kostiumow ... e 22
Wieczorek tunelowy .... 2l
Nowe cele NOWOSC R0
Skrzynie skarbéw NOWOSC .. e )

Warianty rozgrywki




ZAWARTOSC

Gra podstawowa:

27 kart akdji, 28 kart 11 kart krasnoludow
korytarzy, brytek ztota, (7 gornikéw, 4 sabotazystéw).

Q0O

33 zetony
. brytek ztota
21 kart akgji, 15 kart (o wartosciach
tuneli, krasnoludow, o175 222 Bk

Dodatek:

Wytacznie w wydaniu jubileuszowym:

9 kart z mistrzostw minidodatek Myto tunelowe minidodatek
Swiata 2016-2023, (2 figurki krasnoludow, Nowe cele
2 zetony krasnoludéw), (8 kart),

-
2 minidodatki na pocztéwce: minidodatek
Dziat kostiumow Skrzynie skarbow

i Wieczorek tunelowy, z (17 kart).




abotazysta

Gra podstawowa (3-10 graczy)

Wszyscy poszukujecie cennego ztota, ale nie wszystkie krasnoludy dziataja
razem. Gérnicy beda starali sie stworzy¢ nieprzerwany korytarz od karty
startu do karty celu przedstawiajacej skarb, a sabotazysci beda prébowali
temu zapobiec. Nie powinni tego czyni¢ w sposéb zbyt oczywisty, gdyz
zostang wtedy szybko zdemaskowani!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

WeZcie 44 karty korytarzy, 27 kart akcji i 11 kart krasnoludéw z gry podsta-
wowej (bez oznaczen na awersach kart).
Liczba kart gérnikéw i sabotazystéw wsréd kart krasnoludéw uzywanych
podczas rozgrywki zalezy od liczby graczy.

® 3 graczy: 1 sabotazysta i 3 gérnikow.

® 4 graczy: 1 sabotazysta i 4 gérnikow.

¢ 5 graczy: 2 sabotazystow i 4 gérnikow.

® 6 graczy: 2 sabotazystéw i 5 gérnikow.

e 7 graczy: 3 sabotazystéw i 5 gérnikow.

¢ 8 graczy: 3 sabotazystéw i 6 gornikow.

® 9 graczy: 3 sabotazystéw i 7 gérnikow.

¢ 10 graczy: wszystkie karty krasnoludéw.
Pozostate karty krasnoludéw odtézcie z powrotem do pudetka.
Potasujcie karty krasnoludéw. Kazde z Was otrzymuje 1 karte, patrzy na nia,
nie zdradzajac swojej roli innym graczom, i odktada przed sobg zakryta.
Niewykorzystang karte odtézcie zakryta na bok. Karty krasnoludéw odkry-
jecie dopiero na koniec rundy.
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Posréd 44 kart korytarzy odnajdzcie karte startu (z rysunkiem drabiny po
obu stronach) i 3 karty celéw (z brazowym rewersem). Na 1 z nich znajduje
sie ztoty skarb, a na pozostatych 2 — kamienie. Potasujcie karty celéw i ut6z-
cie je oraz karte startu na stole, jak pokazano na ponizszej ilustracji.

zakryta karta celu

przestrzen
o dfugosci 1 karty

karta startu przestrzen o szerokosci 7 kart

Potasujcie pozostate 40 kart korytarzy ze Zakryta karta celu

wszystkimi kartami akgji. Liczba kart, jaka
otrzymuje kazde z Was, zalezy od tego, ile
0s6b bierze udziat w rozgrywce.

e 3-5 graczy: po 6 kart.

* 6-7 graczy: po 5 kart. zakryta karta celu
e 8-10 graczy: po 4 karty.

\—

Karty, ktérych nie rozdaliscie, tworza zakryta talie.
Zostawcie miejsce na zakryty stos kart odrzuconych.

Potasujcie karty brytek ziota i odtdzcie je zakryte.
Nie beda potrzebne do korica rundy.




Rozpoczna najmtodszy gracz, dalej gra przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze musisz najpierw uzy¢ 1 karty.
Oznacza to:

e zagranie karty korytarza

e albo zagranie karty akgji,

e albo spasowanie poprzez odrzucenie 1 zakrytej karty na stos
kart odrzuconych.

Nastepnie musisz dobrac wierzchnig karte z talii na reke. Twoja tura kon-
czy sie i rozpoczyna sie tura nastepnego gracza.

Uwaga! Gdy talia sie wyczerpie, nie dobierajcie nowych kart. Nie tasujcie
stosu kart odrzuconych.

ZAGK\IWIANIG KART KORYTARZY
2 §

W czasie rozgrywki bedziecie

tworzy¢ labirynt korytarzy pro-

i wadzacy od karty startu do kart

celow. Mozecie zagrywac karty

korytarzy obok siebie, tworzac ko-

rytarze prowadzace w dowolnym

kierunku tak daleko, jak chcecie.

3 Gdy zagrywasz karte korytarza, kieruj sie nastepu-

) jacymi zasadami:

o Karty korytarzy muszg by¢ zagrywane obok kart korytarzy juz znajduja-
cych sie na stole.

e Korytarze na ilustracjach musza zawsze do siebie pasowac ze wszystkich
stron.

e Kart nie wolno ukfada¢ poziomo.

* Wazne! Doktadana karta korytarza musi mie¢ nieprzerwane potaczenie
z karta startu.

ZAGRYWANIE KART AKCJI

Zaleznie od efektu karty akcji ktadziesz odkryte przed soba albo przed innym
graczem. Uzywajac ich, mozesz przeszkodzi¢ albo poméc innym graczom,
usunac¢ 1 z kart tworzacych labirynt korytarzy albo dowiedziec sig, co kryje
karta celu.
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Zepsute narzedzie. Te karty ktadzie sie odkryte przed
innym graczem. Jesli na poczatku Twojej tury 1 z tych
kart znajduje sie przed Toba, nie mozesz zagrywac kart
korytarzy. Mozesz tylko zagrywac karty akcji albo
pasowac.

Uwaga! W danym momencie moze sie przed Toba
znajdowac tylko 1 karta zepsutego narzedzia kazdego
rodzaju.

Naprawa narzedzia. Mozesz uzywad tych kart, by
naprawiaé zepsute narzedzia, czyli usunac karte
zepsutego narzedzia znajdujaca sie przed Toba albo
innym graczem. Karta naprawy musi by¢ tego samego
rodzaju co karta zepsutego narzedzia. Odrzu¢ obie
karty zakryte na stos kart odrzuconych.

Mozesz zagrywac karty naprawy narzedzi z 2 sym-
bolami, by naprawi¢ 1 z przedstawionych na niej
narzedzi, a nie oba. Odrzuc obie karty zakryte na stos
kart odrzuconych.

Uwaga! Wszystkie karty naprawy narzedzia moga
by¢ zagrywane tylko w celu naprawy pasujacego
zepsutego narzedzia znajdujacego sie przed dowol-
nym graczem. Nie mozna zapewni¢ graczowi ochrony, zagrywajac karte
naprawy, zanim narzedzie zostanie zepsute. Karta zepsutego narzedzia,
ktére chcesz naprawi¢, musi leze¢ odkryta na stole, gdy zagrywasz karte
naprawy narzedzia.

Osuwisko. Te karte zawsze kitadziesz przed soba. Pozwala Ci
wybrac 1 z kart w labiryncie korytarzy i wraz z kartg osuwiska
odrzucic¢ ja zakryta na stos kart odrzuconych. Powstate w ten
sposob luki moga zostaé wypetnione pasujacymi kartami kory-
tarzy podczas nastepnych tur.

Uwaga! Nie mozesz odrzuci¢ karty startu ani zadnej z kart
celéw za pomoca karty osuwiska.

Mapa. Gdy zagrywasz te karte, ostroznie podnies 1 z kart
celédw, w tajemnicy zerknij na nig, po czym odtéz ja na miejsce.
Uwazaj, aby inni gracze nie zobaczyli, co jest na karcie. Nastep-
nie odrzu¢ karte mapy zakryta na stos kart odrzuconych.
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PasowaNie

Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagrywac karty, musisz spasowac, odrzucajac
1 zakrytg karte ze swojej reki na stos kart odrzuconych.

KoNieC RUNDY

Jesli zagrasz karte korytarza, ktéra styka sie z karta
zakryta celu, tworzac nieprzerwany korytarz od karty startu
karta e do karty celu, musisz odkry¢ te karte celu.

e Jesli ta karta przedstawia skarb, runda dobiega
konca!

e Jedli karta przedstawia kamien, rozgrywka toczy
sie dalej. Odkryta karte celu umieszcza sie obok
ostatniej zagranej karty korytarza, tak aby kory-
tarze pasowaty do siebie.

Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze karty celu nie bedzie

mozna umiesci¢ w taki sposéb, aby pasowata do

wszystkich sasiadujgcych kart korytarzy. Jest to
przypadek dopuszczalny w drodze wyjatku.

Runda konczy sie takze wtedy, gdy w talii skoricza sie
celu ze | a karty, a zadnemu z Was nie pozostaty na rece karty,
skarbem & | ktore moze zagrac. Odkryjcie swoje karty krasnolu-

- ' déw. Kto byt gérnikiem, a kto sabotazysta?

Pobziat zroTa

Gornicy zwyciezaja runde, jesli udato im sie stworzy¢ nieprzerwany kory-
tarz prowadzacy od karty startu do karty celu, na ktorej jest przedsta-
wiony skarb. Dobierzcie zakryte karty brytek ztota w liczbie réwnej liczbie
gornikéw (np. 5 kart, jesli byto 5 goérnikéw). Gracz, ktory zagrat ostatnia
karte korytarza, oglada je i sposréd nich wybiera 1, ktérg zatrzymuje.
Pozostate karty brytek ztota przekazuje kolejnemu gérnikowi przeciwnie
do kierunku ruchu wskazéwek zegara. Kolejny gracz takze wybiera 1 spo-
$rod tych kart. Te czynnosé powtarza sie tak dtugo, az kazdy z gérnikéw
dostanie 1 karte. Te runde sabotazysci koncza z pustymi rekoma.




Uwagal! Jesli sabotazysta dotrze do skarbu, gornicy i tak wygrywaja. Karty
brytek ztota rozdziela sie w taki sam sposéb, jak opisano powyzej, prze-
ciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od goérnika po
prawej stronie sabotazysty, ktory dotart do skarbu. Te runde sabotazysci
takze koncza z pustymi rekoma.

Sabotazysci zwyciezaja runde, jesli karta celu przedstawiajaca skarb nie
zostata odkryta. Jesli w rozgrywce brat udziat tylko 1 sabotazysta, otrzymuje
on karty przedstawiajace tacznie 4 brytki ztota. Jesli byto 2 albo 3 sabotazy-
stow, kazdy z nich dostaje karty przedstawiajace facznie po 3 brytki ztota.
Jesli byto 4, otrzymuja po 2 brytki ztota.

Uwaga! W grze z 3 albo 4 graczami mozliwe jest, ze w rundzie nie bedzie
brat udziatu ani jeden sabotazysta. W takim wypadku jesli nie dotrzecie do
skarbu, zadne z Was nie otrzyma karty brytki ztota.

Nie ujawniajcie swoich kart brytek ztota az do konca gry.

PoczaTeK NoWeJS RUNDY

Gdy ztoto zostanie podzielone, rozpoczyna sie nastepna runda. Przygotujcie
nowa runde tak, jak opisano w Przygotowaniu do gry: potasujcie karty gor-
nikdw i sabotazystow tak samo jak wczesniej, umiesccie karte startu i karty

celdw, by rozpoczad labirynt korytarzy, potasujcie karty korytarzy i karty akgji,
tworzac nowa talig, i rozdajcie odpowiednia liczbe kart kazdemu z Was.
Oczywiscie zachowujecie karty brytek ztota, ktére zdobyliscie w poprzednich
rundach.

Gracz po lewej stronie osoby, ktéra zagrata ostatnig karte tunelu
w poprzedniej rundzie, rozpoczyna kolejna runde.

Gra konczy sie, gdy rozegracie 3 rundy. Kazde z Was podlicza brytki ztota
na wszystkich zdobytych kartach brytek ztota. Gracz, ktéra ma ich najwie-
cej, wygrywa rozgrywke. W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze
wygrywaja.




ysta 2

G
Dodatek (2-12 graczy)

Zasady gry podstawowej Sabotazysta w wiekszosci nadal
maja zastosowanie. Ponizej opisano nowe reguly i zmiany
w zasadach wzgledem gry podstawowej.

Uwaga! Do gry wymagane sg zaréwno elementy dodatku,
jak i wszystkie karty korytarzy i akcji z gry podstawowej.

CEL GRY | NOWE KARTY KRASNOLUDOW

Raz jeszcze wyruszacie w poszukiwaniu bezcennego ztota. Tym razem
goérnicy sa podzieleni na dwie druzyny, a inni pracuja na wtasng reke.
Nowe karty krasnoludéw zmieniaja warunki zwyciestwa, a dodatkowe
karty korytarzy i akcji urozmaicaja prace w kopalni. Nagle Wasze ciezko
zdobyte ztoto moze nie byc tak bezpiecznie, jak sadziliscie, bo krasnoludy
moga zmieni¢ swoje intencje albo mozecie by¢ zmuszeni wymienic sie
kartami na rece.

Nowe KARTY KRASNOLUDOW 1 ZWIAZANE Z NIMI WARUNKI ZWYCIESTWA

stworzy nieprzerwany korytarz prowadzacy od karty startu do
karty celu przedstawiajacej skarb, a droga nie bedzie zablo-
kowana przez drzwi koloru drugiej druzyny (zob. Nowe karty
korytarzy: korytarz z drzwiami). Druzyna wygrywa rowniez, jesli
szef, spekulant, geolog albo sabotazysta stworzy nieprzerwany
korytarz prowadzacy do skarbu, a droga do niego nie bedzie
zablokowana przez drzwi drugiej druzyny. Jesli drogi nie blo-
kuja zadne drzwi, obie druzyny wygrywaja.

Niebiescy i zieloni gérnicy (po 4 na kolor)
Obie druzyny chca dotrze¢ do skarbu, ale rywalizujg ze soba.
| Jako gérnik zwyciezasz, gdy jeden z gérnikéw z Twojej druzyny
1)
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Wyjatkowy przypadek. Druzyna wygrywa, jesli jeden z gérnikéw z drugiej
druzyny stworzy potaczenie ze skarbem, ale droga prowadzaca do niego
bedzie zablokowana przez drzwi koloru pierwszej druzyny.

Szef (x 1)

Jako szef budujesz korytarze dla niebieskiej i zielonej druzyny

gornikéw. Wygrywasz za kazdym razem, gdy jedna albo obie

druzyny odniosg zwyciestwo, jednak podczas podziatu ztota
otrzymujesz zetony przedstawiajace 1 brytke ztota mniej niz
pozostali.

Jako szef wygrywasz samodzielnie, gdy nieprzerwany korytarz
prowadzacy do skarbu zostat stworzony, ale drzwi w 2 kolorach blokuja
jedyng droge do skarbu i w rozgrywce nie bierze udziatu spekulant.
W takim wypadku dostajesz zetony przedstawiajace 4 brytki ztota.

Spekulant (x 1)

Jako spekulant zawsze nalezysz do zwycieskiej grupy, nieza-
leznie czy zwyciestwo odniesli gornicy, czy sabotazysci, jednak
podczas podziatu ztota otrzymujesz zetony przedstawiajace
2 brytki ztota mniej niz pozostali.

Jako spekulant wygrywasz samodzielnie, gdy nieprzerwany
korytarz prowadzacy do skarbu zostat stworzony, ale drzwi

w 2 kolorach blokujg jedyna droge do skarbu i w rozgrywce nie bierze
udziatu szef. W takim wypadku otrzymujesz zetony przedstawiajace
3 bryiki ztota.

Wygrywasz samodzielnie réwniez, jesli karta celu przedstawiajaca skarb nie
zostata odkryta, a w rozgrywce nie bierze udziatu ani jeden sabotazysta.
W takim wypadku takze otrzymujesz zetony przedstawiajace 3 brytki ztota.

Geolog (x 2

Jako geologa nie obchodzi Cie ztoto, interesuja Cie tylko btysz-
czace krysztaly. Na koniec rundy otrzymujesz zetony przed-
stawiajace tyle brytek ztota, ile krysztatow jest widocznych
w labiryncie korytarzy.

Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 geologoéw, dzielicie sie po
réwno brytkami ztota. Jesli liczba brytek ztota do podziatu jest
nieparzysta, zaokraglijcie ja w dét.

Oproécz tego w grze wystepuja sabotazysci (x 3), ktorych juz dobrze znacie.
Jak zwykle wygrywaja, gdy na koniec rundy nieprzerwany korytarz nie taczy
karty startu ze skarbem.




PRzZYGOTOWANIE DO GRY

Potrzebujecie wszystkich kart korytarzy i akcji z podstawowej gry Sabota-
Zysta. Pozostate karty z gry podstawowej odtézcie do pudetka — nie beda
potrzebne.

Zasady przygotowania karty startu i kart celéw sa takie same jak w grze
podstawowe;.

Potasujcie wszystkie karty korytarzy i akcji z Sabotazysty i Sabotazysty 2
razem. Odtézcie na bok 10 wierzchnich kart talii. Nie beda potrzebne az
do nastepnej rundy. Nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy po 6 zakrytych
kart. Pozostate karty stanowia zakryta talie. Zostawcie miejsce na zakryty
stos kart odrzuconych obok niej.

Potasujcie wszystkie 15 kart krasnoludow z tego dodatku. Kazde z Was
otrzymuje 1 karte, patrzy na nia, nie zdradzajac swojej roli innym graczom,
i odktada przed soba zakryta. Jak zwykle odkryjecie je dopiero na koniec
rundy. Pozostate karty krasnoludéw odtézcie, tworzac z nich zakryta talie.
Na koniec przygotujcie zetony brytek ztota.

Rozpoczyna najmtodszy gracz, dalej gra przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze musisz wybrac¢ 1 z ponizszych
opgji:

Liczba kart dobieranych

orptia na koniec tury

Zagraj 1 karte korytarza. 1

Zagraj 1 karte akgji. 1

Odrzuc¢ 2 zakryte karty i usun 1
1 karte znajdujaca sie przed Toba.

Spasuj i odrzuc od 1 do 3 1-3 (taka sama jak liczba
zakrytych kart. odrzuconych kart)

Nastepnie Twoja tura konczy sie i rozpoczyna sie tura nastepnego gracza.
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Uwaga! Gdy talia sie wyczerpie, nie dobierajcie nowych kart. Nie tasujcie
stosu kart odrzuconych. W swojej turze wcigz musisz wybra¢ 1 z 4 opgji.
Jesli skonicza Ci sie karty, Twoje tury s pomijane do konca rundy.

Nowe KARTY KORYTARZY

) Most (x 2)
Dwa korytarze przedstawione na tej karcie nie sg ze sobg pota-
| czone, wiec droga do skarbu nie moze skrecac na tej karcie. Gdy
zagrywasz te karte, co najmniej 1 z 2 korytarzy na ilustracji musi
zostac potaczony z karta startu.

1) Podwdjny zakret (x 2)
Korytarze przedstawione na tej karcie nie sa ze sobg potaczone.
| Gdy zagrywasz te karte, co najmniej 1 z 2 korytarzy na ilustracji
musi zostac potaczony z karta startu.

B Korytarz z drabing (x 4)
Drabina stanowi bezposrednie potaczenie z kartg startu

i wszystkimi innymi kartami przedstawiajacymi drabine. Gdy

zagrywasz te karte, musi zosta¢ potaczona z dowolng karta
| korytarza, ale nie mozesz przytaczy¢ jej do karty celu.

Uwaga! Zagrana karta drabiny nie musi by¢ w zaden sposéb

potaczona korytarzem z karta startu.

) Korytarz z drzwiami (po 3 na kolor)
Drzwi blokuja droge dla gérnikéw drugiego koloru. Na koniec
rundy tylko niebiescy goérnicy moga przejs¢ przez niebieskie
| drzwi, a zieloni gornicy przez zielone drzwi. Szef, spekulant
i geolog moga przejs¢ przez wszystkie drzwi.

Na niektoérych kartach korytarzy znajduja sie krysztaty. Nie maja
one zadnego wptywu na labirynt korytarzy, maja znaczenie tylko
dla geologdw.




Nowe KARTY AKCJI

Kradziez (x 4)
i Te karte zawsze kiadziesz przed soba. Na koniec rundy, po
tym jak zetony zfota zostang rozdzielone, ukradnij zeton ztota
o wartosci 1 bryiki zlota od dowolnego gracza.
Uwaga! Nie mozesz korzysta¢ z karty kradziezy, jesli jestes
w putapce.

ta recz! (x3
Usun dowolng odkryta karte kradziezy. Odrzu¢ obie karty na
stos kart odrzuconych.

@ & | Putapka (x3)

Karte putapki umieszczasz przed innym graczem. Gdy karta
putapki znajduje sie przed Toba, nie mozesz w swojej turze
zagrywac kart korytarzy. Jesli na koniec rundy karta putapki

nadal znajduje sie przed Toba, nie otrzymujesz swojej czesci
skarbu i nie mozesz uzy¢ karty kradziezy.

Wolnos¢ (x 4)
Usun dowolna odkryta karte putapki. Odrzuc obie karty na stos
kart odrzuconych.

wrmr= Inspekcja (x 2)

Ostroznie podejrzyj karte krasnoluda dowolnego gracza. Jej
zawartos¢ pozostaje tajemnica przed innymi graczami. Nastep-
nie odrzu¢ karte inspekgji.




Zamiana czapek (x 2)

Wybierz dowolnego gracza, wiacznie z Toba. Ten gracz musi
wymieni¢ swoja karte krasnoluda na nowa, dobierajac wierzch-
nig karte z talii niewykorzystanych kart krasnoludéw i umiesz-
czajac swoja poprzednig karte na spodzie tej talii. Nastepnie
odrzuc karte zamiany czapek.

Wymiana kart na rece (x 2)

Wybierz dowolnego gracza i wymien sie z nim kartami na rece.
Liczba kart, ktére kazde z Was ma na rece, nie ma znaczenia.
Nastepnie odrzuc karte wymiany kart na rece. Gracz wybrany
do wymiany dobiera 1 karte na koricu Twojej tury.

Uwaga! W danym momencie mozesz mie¢ przed soba tylko 1 kopie
dowolnej karty akdji.

ODRZUCENIE Z KART

Wybierz 2 dowolne karty na swojej rece i odrzu¢ je zakryte na stos kart
odrzuconych. Nastepnie usun dowolng karte akcji znajdujaca sie przed
Toba. Na koncu swojej tury dobierasz 1 karte i kontynuujesz rozgrywke
z 1 karta mniej na rece.

Pasowanie

Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagrywac karty, musisz spasowac. Odrzué
od 1 do 3 zakrytych kart ze swojej reki na stos kart odrzuconych. Nastep-
nie dobierz takg sama liczbe kart z talii na reke.

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy stworzycie potaczenie od karty startu do karty
celu przedstawiajacej skarb. Runda konczy sie takze wtedy, gdy w talii
skoncza sie karty, a zadnemu z Was nie pozostaty na rece karty, ktére
moze zagrac.




Z1AL 7LO0TA

Zaleznie od tego, czy udato Wam sie stworzy¢ nieprzerwany korytarz pro-
wadzacy od karty startu do karty celu, na ktérej jest przedstawiony skarb,
wygrywaja albo gérnicy, albo sabotazysci. Jesli korytarz prowadzacy do
skarbu jest zablokowany przez drzwi jednego koloru, wygrywaja tylko
gornicy tego samego koloru co drzwi.

Sprawdzcie, ktoére krasnoludy naleza do zwycieskiej grupy, witaczajac
w to szefa i spekulanta, jesli biorg udziat w rozgrywce. Zaleznie od liczby
krasnoludéw w zwycieskiej grupie kazdy z nich otrzymuje zetony przed-
stawiajace liczbe brytek ztota okreslong w tabeli.

Uwagal! Szef i spekulant otrzymuja zetony przedstawiajace o 1 albo 2 brytki
ztota mniej niz reszta, zaleznie od ich roli.

1 krasnolud 5 brytek ztota

2 krasnoludy po 4 bryiki ztota dla kazdego

3 krasnoludy po 3 bryitki ztota dla kazdego

4 krasnoludy po 2 bryiki ztota dla kazdego

5 albo wiecej krasnoludéw po 1 bryice ztota dla kazdego

Umies¢ swoje zetony ztota zakryte przed soba. W kazdej chwili mozesz
wymieni¢ swoje zetony brytek ztota na inne o tej samej wartosci, ale
innych nominatach.

Nastepnie nalezy zaja¢ sie kartami kradziezy. Jedli wiecej niz 1 z Was ma
przed sobga karte kradziezy, zacznijcie od gracza, ktéry jako ostatni zagrat
swoja karte kradziezy i kontynuujcie zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z6wek zegara.

Uwaga! Jesli gracz nie wydostat sie z putapki do konca rundy, nie jest
brany pod uwage podczas podziatu ztota, niezaleznie od jego karty kra-
snoluda. Taki gracz nie jest liczony jako czes¢ zwycieskiej grupy, nie moze
tez uzy¢ karty kradziezy.




Przyktad podziatu ztota. W rozgrywce biora udziat:

niebieski gornik, 2 zielonych gornikéw, szef, spekulant i 2 sabotazystow.
Szef dokoriczyt korytarz taczacy karte startu z karta celu ze skarbem. Kory-
tarz jest zablokowany przez niebieskie drzwi. Obaj sabotazysci maja przed
soba karty kradziezy. Jeden sabotazysta wpadt w putapke (lezy przed nim
karta putapki).

Skarb zostaje podzielony w nastepujacy sposob: niebieski gornik wygrat,
wraz z szefem i spekulantem, zatem w zwycieskiej grupie jest 3 kra-
snoluddw. Niebieski gornik otrzymuje 3 brytki ztota, szef otrzymuje
3 - 1 =2 brytki ztota, a spekulant 3 — 2 = 1 brytke ztota. Sabotazysta, ktory
zagrat karte kradziezy, zabiera 1 brytke ztota od dowolnego gracza. Drugi
sabotazysta z tg sama karta nie dostaje nic, bo jest w putapce.

PoczaTeK NoWeJS RUNDY

Gdy zloto zostanie podzielone, rozpoczyna sie nastepna runda. Przygo-
tujcie nowa runde tak, jak opisano w przygotowaniu do gry: potasujcie
karty krasnoludéw tak samo jak wcze$niej, umiesécie w odpowiednich
miejscach karte startu i karty celéw, by rozpoczac labirynt korytarzy,
i potasujcie wszystkie karty korytarzy i akcji, w tym 10, ktére usuneliscie

przed rozpoczeciem poprzedniej rundy. Ponownie odtézcie 10 wierzch-
nich kart z talii i rozdajcie po 6 kart kazdemu z graczy. Oczywiscie zacho-
wujecie brytki ztota, ktére zdobyliscie w poprzednich rundach.

Gracz po lewej stronie osoby, ktéra zagrata ostatnig karte tunelu
w poprzedniej rundzie, rozpoczyna kolejna runde.

Gra konczy sie, gdy rozegracie 3 rundy. Gracz, ktéry ma najwiecej brytek
ztota, wygrywa! W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze wygrywaja.




Mistrzostwa $wiata w grze w Sabotazyste 2016-2023

Od mistrzostw Swiata w grze w Sabotazyste w 2016 roku wszyscy uczestnicy
turnieju otrzymuja specjalne karty. Te specjalne karty moga by¢ uzywane
w dowolnej kombinacji z gra podstawowa SabotaZysta i dodatkiem Sabo-
tazysta 2 (z wyjatkiem karty z 2016 roku, jak zaznaczono ponizej).

To jubileuszowe wydanie zawiera przedruki kart specjalnych z lat 2016-2023.

2016 — Chciwy krasnolud (x 2)

Karty chciwego krasnoluda mozna uzywac tylko z podstawowa
gra Sabotazysta. W trakcie przygotowania do gry zamiencie
karte 1 z gornikow na karte chciwego krasnoluda. Nastepnie
kazde z Was otrzymuje 1 karte krasnoluda wedtug standardo-
wych zasad. Reszta przygotowania do gry i rozgrywki pozostaje
bez zmian.

Podziat ztota

Jesli jestes chciwym krasnoludem, wygrywasz runde tylko jesli karta
korytarza taczaca karte startu z karta celu, na ktorej jest przedstawiony
skarb, zostata dodana przez Ciebie. W takim wypadku otrzymujesz karty
przedstawiajace facznie 4 brytki ztota, a pozostali gracze nie dostaja nic.
W przeciwnym razie pozostajesz w tej rundzie z pustymi rekoma.
Uwaga! Drugi chciwy krasnolud bedzie potrzebny tylko w wariancie tur-
niejowym (zob. Wariant turniejowy str. 26).

Pozostate karty specjalne to karty akcji. Jesli chcecie z nich skorzystac,
wtasujcie je do talii kart korytarzy i akcji podczas przygotowania do gry
i zagrywajcie je wedtug standardowych zasad (wyjatek stanowi karta weta).
Gdy rozpatrzysz ich dziatanie, karty trafiajg na stos kart odrzuconych.

Karty specjalne pozwalaja Wam wykonac nastepujace akcje:

2017 — Zamiana kart celu

Wybierz 2 zakryte karty celow i wez je ze stotu, nie patrzac na
ich awersy. W tajemnicy zdecyduj, czy chcesz zamienic te 2 karty
miejscami, a nastepnie odtéz je z powrotem.
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2018 — Skarbiec

Zamiast dobierac karte z talii, wez 5 wierzchnich kart ze stosu
kart odrzuconych. Spdjrz na te karty, wez 1 z nich na reke
i odtéz pozostate karty zakryte na stos kart odrzuconych.
Uwagal! Jesli na stosie kart odrzuconych znajduje sie mniej niz
5 kart, wez je wszystkie i wybierz 1 z nich.

2019 - Weto

Zagraj te karte podczas tury innego gracza jako reakcje na
zagranie przez niego karty korytarza albo akcji. Usun karte
tego gracza, zanim zostanie rozpatrzony jej efekt, i umiesc ja
na stosie kart odrzuconych wraz z kartg weta. Nastepnie ten
gracz dobiera karte z talii (konczac swoja ture), po czym Ty
réwniez to robisz.

2020 - Zmiana kierunku

Zaczynajac od momentu zagrania tej karty, kolejnos¢ tur
zostaje odwrécona do korica rundy. Jesli graliscie zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara, teraz gracie przeciwnie do
kierunku ruchu wskazéwek zegara i na odwrot.

W grze podstawowej kolejno$¢ przekazywania kart przy
podziale ztota takze jest odwroécona.

2021 — Sztukmistrz

Sztukmistrz to karta naprawy z 3 symbolami. Mozesz uzyc¢ tej
karty, by usunac¢ 1 karte zepsutego narzedzia (zepsuty kilof,
zepsuty wagonik albo zepsuta latarnie). Odrzuc¢ zaréwno karte
zepsutego narzedzia, jak i karte sztukmistrza na stos kart
odrzuconych.

2022 - Pionier

Natychmiast zagraj 2 karty korytarzy z reki, jedna po drugie;j.
Dodaj je do labiryntu korytarzy zgodnie ze standardowymi
zasadami. Na koncu swojej tury dobierz 2 karty. Oznacza to, ze
do konca rundy musisz gra¢ z 1 kartag mniej na rece.

2023 - Dywersja
Przetéz ostatnio dodana do labiryntu korytarzy karte korytarza
na inne miejsce — zgodnie ze standardowymi zasadami.




MVYTO TUNELOWE

Ten minidodatek ukazat sie w 2016 roku w planszéwkowym kalendarzu
adwentowym wydawnictwa Frosted Games. Aby go uzywac z Sabotazyta
albo Sabotazysta 2, potrzebujecie 2 figurek krasnoludéw, 2 zetonéw kra-
snoludéw i zetondéw brytek ztota z Sabotazysty 2.

Przygotowanie do gry

Umies¢ krasnoludy na ich podstawkach, tworzac figurki,
i ustaw je obok zetonéw krasnoludéw. Kazde z Was
bierze 1 Zzeton zfota o wartosci ,,1”.

Przebieg gry

W swojej turze otrzymujesz nowa opcje do wyboru:

— Odrzu¢ dowolna karte z reki, aby zagrac figurke krasnoluda. Ta opcja moze
zostac wybrana doktadnie raz na figurke krasnoluda w kazdej rundzie.
Zagrywanie figurki krasnoluda. Odrzu¢ 1 zakryta

karte z reki na stos kart odrzuconych. Wez 1 z 2

figurek krasnoludéw i przypisany jej zeton krasno-

luda. Umies¢ te figurke krasnoluda na otwartym

koncu korytarza. Figurka krasnoluda blokuje ten "

korytarz, wiec zaden z graczy nie moze doda¢ w tym miejscu karty kory-
tarza. Pot6z odpowiedni zeton krasnoluda przed sobga, aby wskaza¢, ze ta
figurka krasnoluda zostata zagrana przez Ciebie.

Uwaga! Po wybraniu tej opcji nie dobierasz karty z talii, bedziesz mie¢
o 1 karte mniej na rece do konca rundy.

Ptacenie i usuwanie figurki krasnoluda. Jesli chcesz umiesci¢ karte koryta-
rza w miejscu, w ktérym znajduje sie figurka krasnoluda, musisz zaptacic
1 zeton zlota. Daj to ztoto graczowi, ktoéry zagrat te figurke krasnoluda.
Nastepnie odtéz figurke krasnoluda i przypisany jej zeton krasnoluda na
bok. Nie moze zostac uzyta do korica rundy.

Uwaga! Mozesz poprosi¢ innego gracza, zeby zaptacit za Ciebie.

Nastepna runda

Ponownie przygotuj figurki krasnoludéw i przypisane im zetony krasnoluddw.
Mozecie ich uzy¢ na nowo w nastepnej rundzie. Poczawszy od 2. rundy, moze-
cie réwniez ptaci¢ krasnoludom ztotem, ktére wygraliécie w poprzednich run-
dach. Jesli jest taka potrzeba, gracze moga wymieni¢ swoje karty albo zetony
brytek ztota na karty albo Zetony o tej samej wartosci, ale innych nominatach.

Na koniec gry ztoto z zetonéw rozdanych podczas przygotowania liczy sie
do wyniku. 20




DziaL KosTIUMOW

Dziat kostiuméw pojawit sie w 2016 roku na kartce swigtecznej podcastu
.Bretterwisser”. Aby uzywac go z Sabotazysta albo Sabotazysta 2, bedzie-
cie potrzebowac pocztéowki z tego wydania jubileuszowego.

Przygotowanie do gry

Umiesécie pocztéwke strong z dziatem kostiuméw w labiryncie
korytarzy podczas przygotowania do gry, jak pokazano na rysunku. =
Przebieg gry

Jesli jestes 1. graczem, ktory potaczy R — e LY

dziat kostiumow z karta startu, musisz TFe ﬁii
natychmiast wymieni¢ swoja karte == -

krasnoluda. Zamien ja na karte, ktérg odtozyliscie podczas przygo-
towania (w przypadku Sabotazysty), albo dobierz wierzchnia karte

z talii pozostatych kart krasnoludéw i umies¢ swoja starg karte na
spodzie tej talii (w przypadku Sabotazysty 2).

WieCZOREK TUNELOWY

Wieczorek tunelowy pierwszy raz pojawit sie na pocztéwce AMIGO
w 2019 roku. Aby uzywac go z Sabotazysta albo Sabotazysta 2, bedziecie
potrzebowac pocztéwki z tego wydania jubileuszowego.

Przygotowanie do gry
Umiesécie pocztowke strong z wieczorkiem tunelowym w labi-

ryncie korytarzy podczas przygotowania do gry, jak pokazano na
rysunku.

Przebieg gry 7 SRR ER
Jesli jestes 1. graczem, ktoéry potaczy o e e |

wieczorek tunelowy z karta startu,

zbierz karty krasnoludéw wszystkich graczy, nie
patrzac na nie. Potasuj je i rozdaj zakryte z powro-
tem wszystkim graczom (kazdy gracz moze spojrzec
na swoja karte). Dokonczcie runde, uzywajac swoich
nowych kart krasnoludéw.




e Nowe ceLe

Nowe cele oczekujg Was w labiryncie korytarzy! Odnajdzcie
dodatkowe skarby lub napotkajcie ztowrogie istoty, ktére
pataja nienawiscig do krasnoludéw. Aby uzywa¢ Nowych celdw
z Sabotazysta albo Sabotazysta 2, bedziecie potrzebowac
8 nowych kart celéw i zetonéw brytek ztota z Sabotazysty 2.

Przygotowanie do gry

Wymiencie zwykte karty celéw z gry podstawowej Sabotazysta

na 8 nowych. Przed kazda runda przygotujcie karte ztotego

skarbu i dobierzcie 4 inne losowe karty celéw. Potasujcie je

i umiesccie zakryte na stole, jak T 0
pokazano na rysunku. Odtodzcie ﬂ Pedls |l = Fa |l oz
pozostate 3 karty celéw na bok — e —
nie bedziecie ich potrzebowac do }

nastepnej rundy. !
Przebieg gry D
Gdy dotrzesz do 1 z kart celéw, odkryj ja zgodnie ze standar-

dowymi zasadami i odt6z jg na miejsce tak, zeby pasowata.
Nastepnie rozpatrz efekt wskazany na karcie:

Worek ztota. = Smok. Wielki pajak.
Natychmiast { 45" Natychmiast Runda
wez zetony i) odrzuc¢ 1 brytke natychmiast
o wartosci =2 zlota, jesli jakas dobiega
1 albo 2 brytek ztota, masz. Mozesz wymienic¢ konca, sabotazysci
zgodnie ze wskaza- karte brytek ztota nainne  wygrywaja.
niem na karcie. o tej samej facznej wartosci,
jesli to konieczne.

Na innych kartach celu znajdziesz kamienie (nie maja efektu) i dobrze
znany ztoty skarb (runda dobiega kornca i gérnicy wygrywaja).

Uwaga! Jesli dodasz do labiryntu korytarzy karte korytarza, ktéra pota-
czy karte startu z 2 zakrytymi kartami celéw jednoczes$nie, odkryj jedna,
rozpatrz jej efekt, a nastepnie odkryj druga. Wybierasz kolejnos¢, w jakiej
odkrywasz te karty.

Nastepna runda
Zbierzcie wszystkie 8 kart celéw i przygotujcie gre, jak opisano powyzej.

29




SKRZYNIE SKARBOW owos

Wies¢ szybko sie rozeszta, gdy w labiryncie korytarzy odkryto skrzynie skar-
boéw. Ciekawskie z Was krasnoludy, wiec musicie wiedzie¢, co w nich jest!
Jednak nie w kazdej skrzyni kryje sie ztoto...

Aby uzy¢ Skrzyn skarbow z Sabotazysta albo Sabotazysta 2,
bedziecie potrzebowac 17 specjalnych kart z tego minidodatku.

Przygotowanie do gry

Oddzielnie potasuijcie 7 kart korytarzy (z ciemnym rewersem) i 10 kart skrzyn
skarbow (z ciemnym rewersem i skrzynig skarbow). Umiesécie 4 zakryte
karty skrzyn skarbow w labiryncie korytarzy podczas przygotowania do
gry. Nastepnie na kazda z nich potdzcie zakryta karte korytarza z tego
minidodatku. Pozostate 6 kart skrzyn skarbéw i 3 karty korytarzy odtézcie
na bok. Bedziecie ich potrzebowac w nastepnej rundzie.

Uwaga! Mozecie umiescic¢ skrzynie skarbéw w labiryncie korytarzy w dowol-
nych miejscach, ale 2 karty skrzyn skarbéw nie moga do siebie przylegac.

Przyktady mozliwego poczatkowego uftozenia kart:

N T B

Przebieg gry -z,

Gdy potaczysz zakryta karte korytarza z karta startu, wez ja i karte skrzyni
skarbow znajdujaca sie pod nig. Na razie potéz karte skrzyni skarbow
zakryta przed soba. Odwroc karte korytarza i odtoz ja na miejsce, w kto-
rym sie znajdowata, upewniajac sie, by o ile to mozliwe, pasowata do
wszystkich sasiadujacych kart korytarzy. Nastepnie odkryj karte skrzyni
skarbow i rozpatrz jej efekt (zob. Efekty skrzyri skarbéw). Na koniec odtéz
karte skrzyni skarbéw na bok.
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Osuwisko. Gdy zagrywasz te karte, usun odkryta albo zakryta
karte korytarza. Jesli w ten sposob usuniesz zakryta karte kory-
tarza, usuniesz rowniez znajdujaca sie pod nig karte skrzyni
skarbow.

Mapa skarbow. Gdy zagrywasz te karte, mozesz w tajemnicy
zerkna¢ na wybrana karte skrzyni skarbow i znajdujaca sie na
niej karte korytarza zamiast na karte celu. Nastepnie odtéz obie
karty zakryte na miejsce.

Wez zeton przedstawiajacy 1 brytke ziota.
Uwaga! Jesli gracie, uzywajac podstawowej gry Sabotazysta,
wez karte brytki ztota z 1 brytka ztota.

Od teraz do konca rundy zaden z graczy (w tym Ty) nie moze
uzywadé mapy skarbow, by zerkac na zakryte karty. Zostaw te

karte na stole jako przypomnienie. Tej karty nie mozna usu-
na¢, odrzucajac z reki 2 karty.

Nie dobieraj karty z talii na koncu tej tury. Do konca rundy
masz 1 karte mniej na rece.

Dobierz 1 dodatkowa karte z talii na koncu tej tury. Do konca
rundy masz 1 karte wiecej na rece.

Przesun 1 zakryta karte celu o 1 miejsce dalej od karty startu.

Nie dobieraj karty z talii na koncu tej tury. Zamiast tego wylo-
suj 1 karte z reki dowolnego innego gracza i wez j na swoja
reke. Ten gracz do konca rundy ma 1 karte mniej na rece.
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Dobierz 3 karty z talii na koniec tej tury. W tajemnicy zerknij
na nie, wez 1 na reke i odrzu¢ pozostate zakryte na stos kart
odrzuconych.

Zerknij w tajemnicy na karte krasnoluda innego gracza.

Potasuj stos kart odrzuconych. Dobierz z niego 5 wierzch-
nich kart. W tajemnicy zerknij na nie, wez 1 na reke i odrzuc
pozostate zakryte na stos kart odrzuconych. Jesli na stosie kart
odrzuconych znajduje sie mniej kart niz 5, dobierz tyle, ile
mozesz. Na koncu tej tury nie dobierasz karty z talii.

Dobierz 5 wierzchnich kart z talii i umiesc je zakryte na stosie
kart odrzuconych.

SABOTOWANY KRASNOLUD

W ten wariant mozecie gra¢ z podstawowa gra Sabotazysta. Polecamy go
szczegolnie do gier z mniejsza liczba graczy.

Podziat ztota

Jesdli gérnicy wygraja, ci sposréd nich, ktérzy maja przed sobg karte zepsu-
tego narzedzia, nie otrzymuja zadnych kart brytek ztota za te runde.
Mimo to dobierzcie zakryte karty brytek ztota w liczbie réwnej liczbie gor-
nikéw i przekazujcie je wedtug standardowych zasad, pomijajac wszyst-
kich graczy z kartami zepsutych narzedzi. Oznacza to, ze 1 albo wiecej
graczy moze otrzymac wiecej niz 1 karte brytek ztota.

Uwagal! Jesli kazdy z goérnikow ma przed sobg karte zepsutego narzedzia,
nikt nie otrzymuje kart brytek ztota w tej rundzie.




WARIANT TURNIEJOWY

W ten wariant mozecie gra¢ z podstawowa gra Sabotazysta. Uzywa sie
go podczas oficjalnych turniejow Sabotazysty dla rozgrywek, w ktoérych
uczestniczy 5-9 graczy. Poza podstawowa grg Sabotazysta bedziecie
potrzebowac zetonéw brytek ztota z Sabotazysty 2 i 2 kart chciwych kra-
snoludéw z mistrzostw $wiata.

Przygotowanie do gry

Zamiast kart brytek ztota uzyjcie zetonéw ztota z Sabotazysty 2.

W zaleznosci od liczby graczy uzyjcie nastepujacych kart krasnoludow
w kazdej rundzie.

e 5 graczy: 1 sabotazysta + 3 gérnikéw + 1 chciwy krasnolud.

¢ 6 graczy: 2 sabotazystow + 3 gornikow + 1 chciwy krasnolud.
e 7 graczy: 2 sabotazystow + 3 gornikow + 2 chciwe krasnoludy.
e 8 graczy: 3 sabotazystow + 3 gornikéw + 2 chciwe krasnoludy.
¢ 9 graczy: 3 sabotazystow + 4 gornikow + 2 chciwe krasnoludy.

Reszta przygotowania do gry przebiega wedtug standardowych zasad.
Dodatkowo dobierzcie 1 losowa karte korytarza i umiesccie ja odkryta
na $rodku labiryntu korytarzy — pomiedzy karta startu a srodkowa karta

celu. Nastepnie potasujcie karty korytarzy i karty akcji, aby stworzy¢ talie.
Liczba kart, jaka otrzymuje kazde z Was, zalezy od tego, ile oséb bierze
udziat w rozgrywce.

e 5 graczy: po 6 kart.

e 6-7 graczy: po 5 kart.

¢ 8-9 graczy: po 4 karty.

Podziat ztota

W wariancie turniejowym nie dzielicie sie kartami zfota, ale zetonami ztota.
Ich liczba zalezy od tego, kto wygrat runde.

Jesli gornicy zwyciezyli, gracz, ktory dotart do karty celu, na ktorej jest
przedstawiony skarb, i tym samym zakonczyt runde, otrzymuje 3 brytki
zlota. Pozostali gérnicy otrzymuja po 2 bryiki ztota.

Jesli chciwy krasnolud zwyciezy, otrzymuje 4 bryiki ztota, a pozostali gracze
nie dostaja nic.

Uwaga! Aby wygra¢, chciwy krasnolud musi stworzy¢ potaczenie od karty
startu do karty celu, na ktérej jest przedstawiony skarb.

Jesli sabotazysci zwyciezyli, kazdy z nich otrzymuje po 3 brytki ztota.
Wyjatek. W rozgrywce 5-osobowej w rozgrywce bierze udziat tylko 1 sabo-
tazysta. Jesli zwyciezy, otrzymuje 4 brytki ztota.
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AMIGO
Zaprasza na turnieje

Sabotazysty.

Wiecej informacji o turniejach i rozgrywkach
mozna znalez¢ na stronie:

%}“ﬁo www.amigo-spiele.de

(strona w jezyku niemieckim).
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