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Introduction
Lured by its promised treasure, some brave Dwarves are venturing into the Dragon’s Cave!
The path leading to its lair is scattered with gold coins which have been [eft behind by

% frightened past adventurers. Who will manage to avoid the Dragon and gather the most gold?

Set Up

(see 2 Player Variation at the end of rules)
4 Place the board in the centre of the table with
the coins arranged next to the Dragon’s [air. This
is the Dragon’s Treasure.
4 Players choose a colour and take all the items
corresponding to their chosen colour:
@1 Dwarf,
@1 set of 6 different cards (The backs of the 4
cards correspond the colours of the dwarves),
@1 Treasure Chest,
& 1Purse.
Players place their Dwarves on the ‘Start’
square (outside the cave)
The youngest player places the dragon in front of him. For this round, he is playing the
/ _ Dragon. In the next round, the next player on the left takes on the role of the Dragon.

L

Object of the game
Carefully make your way into the cave and
gather as many gold coins as possible. The
richest player at the end of the game wins!
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Playing a round
One player is the Dragon. The other players play as their Dwarves during this round.
The Dwarves try to move forward along the path by secretly choosing one of their cards which th
The player in control of the Dragon then places the Dragon on one of the 5 squares in its lair. 2

- Players reveal their cards!

4 Players who have chosen a different square from the one the Dragon is sitting
on move their Dwarf to the first square of this colour situated in front of their Dwarf.
Then, they take as many gold coins from the Dragon’s Treasure as is shown on their
square, placing this into their Purse (not in their Chest). It’s possible for several Dwarves

g |

— to end up on the same square.
The cards which have just been played are [eft in front of the players, face-up.
> 4 The unlucky players who have chosen the same square as the Dragon are

————— scared. Because of this, they must move their Dwarf to the nearest square of the same
colour situated behind them (if there isn’t one, the Dwarf goes back to the starting

square) and they don’t get any gold coins. /
Will these unhappy players lose their gold?: Each unlucky player secretly distributes all of W%
_ their gold from their Purse between their two hands (Note: They can put all of their coins
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in just one hand if they want). Then they present their two hands, firmly closed, to the Dragon, who must choose one of them. All the gold
coins hidden in whichever hand the Dragon chooses must be returned to the Dragon’s pile of Treasure. The coins which were in the other
hand go back into the players’ Purses and these players return their cards to their hands, including those already laud out.

4 Players who have chosen the Chest card don’t move their Dwarf. They
can’t be caught by the Dragon during this round of the game. Moreover, they
can protect the gold coins in their Purses by placing these in their Chests. ;
These coins are completely protected until the end of the game. The contents §
of the Treasure Chests can’t be checked.

This also allows them to take back all their cards.

Remember:
¢ Cards that have been played remain in front of the players, face-up, until
the Dragon catches you or that you have played a Treasure Chest card.
¢ The player in control of the Dragon doesn’t play any cards and their Dwarf
doesn’t move during this round. Their Dwarf cannot, therefore, be caught by
the Dragon.
¢ The coins placed in the Treasure Chests can’t be taken by the Dragon.

Note: To get to the Dragon’s lair, players must choose a card
corresponding to one of the squares in the Dragon’s lair. What’s more, the
Dragon must not choose this same square during this round.

The player in control of the Dragon now passes the Dragon to the
player on their left, and a new round begins.

End of the Game Note: Very rarely, the game can end immediately when
The game ends at the end of a round where at least one player has there are no more coins in the Dragon’s pile of Treasure.
managed to reach the Dragon’s lair. If there aren’t enough coins in the Dragon’s Treasure when
Any player who gets to the entrance of the Dragon’s lair wins L coins. players do to collect their gold coins, then the remaining
All players count the number of coins found in their Purse and in their Chest, Cins are distributed equally among all the players who

The player with the most gold coins wins the game. In the case of a draw, have won some gold during this round. If the amount of
the player who is closest to the Dragon’s lair wins. If a tie persists, the coins is not divisible by the number of players involved

victory is shared. then the extra coins are not given out.

o S

2 Pldyer varlatlon The players only switch their Dragon/Dwarf roles in one of
Set UP the following cases:
¢ The Dwarf player is caught by the
ragon.
Rounds: # The Dwarf player plays a Treasure
The 2 Player variation is played in the same way as the 3 and U Player Chest card. (

version, except for the fact that there is only one player playing the

Dragon and one player playing the Dwarves in play each round, and End of the Game:

players must swap roles throughout the game. The game ends when a player’s

In each round, the Dwarf player plays with both Dwarves. In each round, 2 Dwarves reach the Dragon’s lair.
they must choose which of the 2 Dwarves to move. Only the Dwarf who is The richest player (counting gold
moving can be caught by the Dragon. The other is protected. coins in their Purse and Chest) wins.

Each player takes 2 Dwarves, 1 Purse, 1 Chest and 1 set of 6 different cards.
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Materielldeljeul

SiliPlateau dejeu _eflliPices d'or * 24 Cartes (4 jeux
.1 Dragon * Coffres au Trésor  de 6 cartes)
siHNains e Y-Bourses

Introduction

Attirés par son trésor, de valeureux Nains s’aventurent dans la grotte du Dragon !
Le chemin menant a son antre est jonché de piéces d’or abandonnées par les précédents
aventuriers effrayés. Arriverez-vous a éviter le Dragon et amasser (e plus d’or ?

But du jeu

Avancez prudemment dans cette grotte et

accumulez le plus de piéces d’or possible. A [a fin
de la partie le joueur [e plus riche emporte !

Mise en place
(variante a 2 joueurs en fin de régles)
¢ Placez e plateau de jeu au centre de [a table avec
les pieces posées & cété de 'antre du Dragon. C’est le
Trésor du Dragon.
¢ Les joueurs choisissent une couleur et prennent tous
les éléments correspondant a cette couleur :
@1 Nain,
@ 1jeu de 6 cartes différentes (Le dos des
cartes correspond aux couleurs des nains),
@1 Coffre au Trésor,
m @1 Bourse.
=~ | Lesjoueurs placent leur Nain sur a case de départ (en dehors de la caverne). Installation pour 4 joueurs
Le joueur le plus jeune prend [e Dragon devant lui, il devient le joueur Dragon. Au tour suivant, c’est le joueur a sa gauche qui
= prendra [e Dragon et deviendra le joueur Dragon.

4
 Tour de jeu
Un joueur joue e Dragon. Les autres joueurs joueront leur Nain durant ce tour de jeu.
/ Les joueurs Nain vont tenter d’avancer sur e chemin en choisissant secrétement une carte de leur main qu'ils placent face cachée devant eux.
Le joueur Dragon place ensuite le Dragon sur ['une des 5 cases de son antre.

Lies joueurs révélent leurs carfes !

4 Les joueurs qui ont choisi une case difféerente de celle o1 se trouve le
Dragon, déplacent leur Nain sur [a premiére case de cette couleur se situant
devant leur Nain. Puis ils prennent autant de piéces d’or du Trésor du Dragon que
représentées sur [a case et les placent sur leur Bourse (pas dans leur coffre). Il est
possible de trouver plusieurs Nains sur une méme case.
Les cartes jouées restent devant les joueurs faces visibles.
¢ Les joueurs qui ont malheureusement choisi la méme case que le Dragon, sont effrayés. De ce fait, ils déplacent leur Nain sur la
premiére case de cette couleur se situant detriére eux (sil n’y en a pas, le Nain retourne sur [a case départ) et ils ne prennent pas de
piéces d'or. -
Ces joueurs malheureux vont-il perdre de ['or ? : tous les joueurs malheureux
partagent secrétement tout [or de leur Bourse entre leurs 2 mains (Note: Ils
peuvent prendre toutes leurs piéces dans une seule main s'ils le souhaitent). Puis ils
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i présentent leurs 2 mains fermées au Dragon qui va en choisir une. Toutes les piéces

qui se trouvent dans cette main retournent dans le Trésor du Dragon. Les piéces qui
sont dans 'autre main retournent sur la Bourse des joueurs qui reprennent toutes
, leurs cartes en main, y compris celles déja posées sur [a table.
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4 Les joueurs qui ont choisi la carte Coffre ne bougent pas leur Nain.
Iis ne pourront pas étre attrapés par le Dragon pour ce tour de jeu. De plus,
ils pourront protéger leurs piéces d’or dui se trouvent sur eur Bourse en [es

la partie. Le contenu du coffre ne peut pas étre consulte.
Cette action leur permet également de reprendre toutes [eurs cartes en main.

Rappelez—vous :
¢ Les cartes jouées restent devant les joueurs faces visibles tant que le Dragon
ne vous a pas attrapé ou que vous n’avez pas joué votre carte Coffre.
¢ Le joueur Dragon ne joue pas de carte et son Nain ne se déplace pas durant
ce tour de jeu. Son Nain ne peut donc pas étre attrape par (e Dragon.
¢ Les piéces placées dans les Coffres ne peuvent plus étre reprises par le Dragon. \&2

Note : Pour arriver dans ['antre du Dragon, les joueurs doivent choisir une
carte correspondant a une des cases de ['antre du Dragon. De plus, il ne
faut pas dque le Dragon choisisse cette méme case durant ce tour de jeu.

Le joueur Dragon passe le Dragon au joueur a sa gauche et un nouveau
tour de jeu commence.

Fin de partie
La partie se termine a la fin d’un tour o au moins un joueur a
atteint ['antre du Dragon.

Un joueur qui arrive dans ['antre du Dragon récupére U4 piéces.

Note : Plus rarement, [a partie peut prendre fin inmédiatement
duand il n'y a plus de piéces dans [e Trésor du Dragon. Pl
S’il n’y a pas suffisamment de piéces dans le Trésor du Dragon &@
pendant la phase de récupération des piéces dor, alors les pieces

Tous les joueurs comptent e nombre de pieces qui se trouvent restantes sont réparties équitablement entre les joueurs ayant

dans leur Bourse et celles cachées dans [eur Coffre. gagné de [or ce tour-ci. Si la quantité de piéces nest pas divisible

Le joueur avec le plus de piéces gagne la partie. En cas d’égalité, par [e nombre de joueurs concerné, alors les piéces non-divisibles

le joueur le plus proche de ['antre du Dragon emporte, sinon, [a  ne sont pas attribuées.

victoire est partagee. e ——— — o p— - >

- \ T

' variqnte a 2 joueurs Les joueurs n’échdngent leur réle de Dragon et de Nain que si
y I’'un des deux cas suivants se produit : 29
Mise en place : ¢ Le joueur Nain se fait attraper par

Chadue joueur prend 2 Nains, 1 seule Bourse, 1 seul Coffre et 1 seul le Dragon.

Jjeu de 6 cartes. ¢ Le joueur Nain joue une carte Coffre.
Tour de jeu: Fin de partie:

La variante & 2 joueurs se joue de a méme fagon due [a version La partie s’arréte quand les 2 Nains

a 3 et U joueurs sauf qu’il n'y a qu’un joueur Dragon et qu’un d’un joueur ont atteint 'antre du

- ; A . 7
Joueur Nain dont [es roles peuvent s’intervertir au cours de (a Dragon. Le plus fiche des joueurs

partie. . (piéces d’or sur la Bourse et dans le
Le joueur Nain joue avec ses 2 Nains. A chaque tour, il doit choisir Coffre) lemporte.

lequel de ses 2 Nains se déplace. Seul le Nain dqui se déplace peut
étre attrapé par le Dragon. L’autre Nain est protége.

© 2019 Blue Orange Editions. Dragon’s/Cave et Bifie Orange sont des marques,de-Blue Orange Editions, France.
Fabriqué en Chine. Développé en France. wwxg.blueorangegames.eu o



il Spielbrett SHIGs(dmiinzen * 2l Karten (4 Sets
e 1 Drache * I Schatztruhen a 6 Karten)
\ o *Zwerge s UrGeldbeutel

e
Einleitung

Angezogen von einem sagenhaften Schatz wagen sich die mutigen Zwerge in die Héhle
des Drachen vor! Der Weg zu seinem Hort ist Gbersat mit Goldmiinzen, die die letzten

Abenteurer auf ihrer Flucht verloren haben. Schafft ihr es, dem Drachen aus dem Weg zu
gehen und das meiste Gold zu sammeln?

Aufbau =
(Variante fiir 2 Spieler am Ende der Regeln)
¢ Legt das Spielbrett in die Tischmitte und die Goldmiinzen
neben die Héhle des Drachen. Das ist der Drachenhort.
¢ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich das
Material in dieser Farbe:
®1Zwerg
@1 Set aus 6 unterschiedlichen Karten (die
Riickseite der Karten entspricht der Farbe der
Zwerge),
&1 Schatztruhe,
® 1 Geldbeutel.
Die Spieler stellen ihren Zwerg auf das Startfeld (auRerhalb der Hahle).
Der jiingste Spieler stellt den Drachen vor sich, er spielt zundchst den Drachen. In der folgenden Runde nimmt der Spieler zu seiner
Linken den Drachen und wird der nachste Drachenspieler.

Ziel des spiels

Bewegt euch vorsichtig durch die Hshle und

sammelt so viele Goldmiinzen wie méglich. Am
Ende siegt der reichste Spieler!

=% Aufbau fiir 4 Spieler.

Spielzug
Ein Spieler éibernimmt jeweils die Rolle des Drachen. Die anderen Spieler spielen in dieser Runde ihren Zwerg. Die Zwergenspieler versuchen,
auf dem Weg voranzukommen, indem sie geheim eine Karte von ihrer Hand wahlen und verdeckt vor sich [egen. Der Drachenspieler stellt
dann den Drachen auf eines der 5 Felder seines Horts.
Die Spieler decken ihre Karten auf!
¢ Die Zwergenspieler, die ein anderes Feld gewdhlt haben als der
Drachenspieler, bewegen ihren Zwerg auf das nachste Feld dieser Kartenfarbe auf =
dem Weg vorwirts. Dann nehmen sie sich so viele Goldmiinzen aus dem Drachenhort, 3
wie auf dem Feld angegeben, und legen sie auf ihren Geldbeutel (nicht in ihre
Schatztruhe). Mehrere Zwerge kdnnen auf demselben Feld stehen. Die ausgespielten
Karten bleiben offen vor ihren Spielern liegen.
4 Die Zwergenspieler, die leider das gleiche Feld gewdhit haben wie der Drache, erschrecken vor dem Drachen. Deswegen bewegen sie
ihren Zwerg auf das erste Feld dieser Farbe zuriick (wenn es das nicht gibt, gehen sie zuriick aufs Startfeld) und nehmen sich kein Gold.
Werden diese bedauernswerten Spieler ihr Gold verlieren?: Alle Zwergenspieler,
die in dieser Runde zuriickgehen mussten, nehmen nun alle ihre Goldmiinzen vom
Geldbeutel und verteilen sie im Geheimen auf beide Hinde (Anmerkung: es kénnen
auch alle Miinzen in einer Hand sein). Dann zeigen sie die beiden geschlossenen Hinde

)
)
v
==
-j dem Drachen, der eine davon auswahlt. Alle Goldmiinzen aus der so ausgewahlten

Hand kommen zuriick in den Drachenhort. Die Goldmiinzen in der anderen Hand

werden wieder in den Geldbeutel des Spielers gelegt, der danach alle seine Karten

wieder auf die Hand nimmt, auch die bereits ausgespielten.
™




¢ Die Zwergenspieler, die die Schatztruhen-Karte ausgespielt haben,
bewegen ihren Zwerg nicht. Sie kénnen in dieser Runde nicht vom Drachen
erwischt werden. AuRerdem kénnen sie die Goldmiinzen aus ihrem Beutel in ihre 2
Schatztruhe legen. Dort sind sie bis zum Ende der Partie geschiitzt. Der Inhalt

der Schatztruhe darf im Lauf des Spiels nicht mehr angesehen werden.

Diese Aktion erméglicht es auBerdem, alle Karten wieder auf die Hand zu nehmen. :

Denkt daran:

4 Die ausgespielten Karten bleiben vor den Spielern offen liegen, solange sie der

Drache nicht erwischt hat oder sie nicht ihre Schatztruhen-Karte gespielt haben.

¢ Der Drachenspieler spielt keine Karte und sein Zwerg bewegt sich nicht in dieser Runde.
Sein Zwerg kann in dieser Runde nicht vom Drachen erwischt werden.

4 Die Miinzen in der Schatztruhe kann sich der Drache nicht mehr zuriickholen.

Anmerkung: Um die Hohle des Drachen zu erreichen, miissen die Spieler ein
Karte wahlen, die eines der Felder der Drachenhdhle zeigt. Bedingung ist

zudem, dass der Drache dieses Feld in dieser Runde freildsst.

Der Drachenspieler gibt den Drachen an den Spieler zu seiner Linken

weiter und eine neue Runde beginnt.

Ende des spiels
Das Spiel endet, wenn am Ende einer Runde mindestens ein Spieler
die Hohle des Drachen erreicht hat. Ein Spieler, der die Hohle des
Drachen erreicht, erhdlt 4 Goldmiinzen.

Alle Spieler zéhlen die Goldmiinzen in ihren Geldbeuteln und in ihren
Schatztruhen. Der Spieler mit den meisten Goldmiinzen gewinnt die

Partie. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der der Hshle des Drachen

am nachsten steht. In allen anderen Féllen wird der Sieg geteilt.

Variante fiir 2 spieler
Aufbau;

Jeder Spieler nimmt sich 2 Zwerge, 1 Geldbeutel, 1 Schatzkiste und
einen Satz mit 6 Karten.

Spielrunde:

Die Variante fur 2 Spieler funktioniert genau wie bei 3 oder

L} Spielern, nur dass es nur einen Drachenspieler und nur einen
Zwergenspieler gibt und die Rollen des Zwergenspielers wahrend
der Partie wechseln kénnen.

Der Zwergenspieler spielt mit seinen 2 Zwergen. In jeder Runde
muss er sich entscheiden, welchen seiner Zwerge er bewegt. Nur
der Zwerg, der sich bewegt, kann vom Drachen erwischt werden.
Der andere Zwerg ist geschitzt.

Anmerkung: In seltenen Fillen kann das Spiel sofort enden,
wenn keine Miinzen mehr im Drachenhort liegen. Wenn beim
Einsammeln der Goldstiicke nicht mehr geniigend Miinzen im
Drachenhort liegen, dann werden die verbleibenden Miinzen
gleichmiRig an die Spieler verteilt, die in dieser Runde Gold
gewonnen haben. Wenn sich die Zahl der Miinzen nicht durch
die Zahl der betroffenen Spieler teilen [dsst, werden die
restlichen Miinzen nicht verteilt.

Die Spieler tauschen ihre Rollen als
Drache oder Zwerg nur, wenn einer
dieser beiden Fdlle eintritt:
¢ Der Zwergenspieler wird vom
Drachen erwischt
¢ Der Zwergenspieler spielt eine
Schatztruhen-Karte.

Ende des spiels:

Das Spiel endet, wenn die 2 Zwerge
eines Spielers die Hohle des Drachen
erreicht haben. Der reichste der beiden
Spieler (Goldmiinzen im Beutel und in
der Truhe) gewinnt.

© 2019 Blue Orange Editions. Dragon’s' Cave undiBlue Or‘z;nge sind Marken.von Blue Orange Editions, Frankreich.
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Materialifdilgioco)

#ilPlancia * uVoriete d'oro * 24 Carte (4 copie
W 1 Drago « I Forzieri del Tesoro di 6 soggetti)
. . % - HNani *iljiSacchetti

Introduzione Scopo del gioco
Attirati dalle aspettative del Tesoro, alcuni valorosi Nani si avventurano all’interno Procedi con prudenza in questa grotta e
della grotta del Drago! Il percorso che porta al suo antro é cosparso di monete d’oro accumula [a maggior quantita possibile di
abbandonate dagli avventurieri terrorizzati che li hanno preceduti. Riuscirai ad evitare il | monete d’oro. Alla fine sara vincitore chi avra il
Drago e a raccodliere il bottino pid consistente? gruzzolo maggiore!

Preparazione P
(n.b.: la variante per 2 giocatori é alla fine del regolamento) &L
¢ Piazza la plancia al centro del tavolo con e monete poste z
a lato dell'antro del Drago. Sono il tesoro del Drago.
¢4 | giocatori scelgono un colore e prendono tuttii
componenti che riportano [o stesso colore:

©1Nano,

@1 serie di 6 carte con diverse immagini (il retro
delle carte corrisponde ai colori dei nani),

@ 1 Forziere del Tesoro,

@1 Sacchetto.

2‘ i . 5 | giocatori piazzano i loro Nani sulla casella di partenza (fuoti dalla caverna).
@V/‘ Il giocatore pitl giovane colloca il Drago davanti a sé e diventa il Drago. Nel turno successivo lo sara
il giocatore alla sua sinistra.

¥z
‘=~ Esempio di preparazione
per 4 giocatori

———
4
" Turno di gioco
Un giocatore impersona il Drago. Gli altri giocatori saranno i Nani in questo turno di gioco. | giocatori Nani cercano di avanzare sul
/ percorso scegliendo segretamente una carta della [oro mano e [a mettono davanti a se a faccia in gid.
Il giocatore Drago piazza il suo simbolo su una delle 5 caselle del suo antro.
I giocatori scoprono le loro carte!
¢ | giocatori che hanno scelto una casella diversa da quella dove si trovai il
Drago, spostano i loro Nani sulla prima casella di duel colore che si trova davanti
al loro Nano. Prendono poi tante monete d’oro dal tesoro de Drago quante ne sono
segnalate sulla casella e [e collocano sopra il loro sacchetto (non dentro il forziere).
E’ possibile che vi siano pid Nani sulla stessa casella.
Le carte messe in gioco restano davanti ai giocatori con l'immagine in vista.
¢ 1 giocatori che hanno scelto sfortunatamente la stessa casella del Drago sono terrorizzati. A causa di duesto fatto spostano
il loro Nano sulla prima casella di quel colore che si trova dietro (se non ve ne sono, il Nano ritorna sulla casella di partenza) e non
prendono alcuna moneta d’oro. 1
Questi giocatori sfortunati perderanno dell’oro? Ogni giocatore sfortunato prende
tutte le sue monete e di nascosto le ripartisce per ciascuna mano. (Nota: si possono
anche mettere tutte e monete in una sola mano). Poi si mostrano le due mani chiuse

»
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—
i a pugno al Drago che dovra scegliere una delle due. Tutte le monete che saranno in

duella mano ritorneranno nel Tesoro del Drago. Le restanti monete che sono nell’ altra 4
mano ritornano sul sacchetto dei giocatori che riprendono in mano tutte le loro
\carte, comprese duelle gia messe in gioco.

ot ~
‘ R— N o W/ . -




¢ | giocatori che hanno scelto la carta Forziere non spostano il loro Nano.
Non saranno acchiappati dal Drago durante questo turno. Inoltre potranno
proteggere le [oro monete che sono sul loro sacchetto mettendole nel loro
forziere. In questo modo saranno protette fino al termine della partita.

Il contenuto del forziere non pus essere consultato.

Questa scelta consente comundue di riprendere in mano tutte [e [oro carte.

Non dimenticare che:
4 Le carte messe in gioco restano davanti ai giocatori a faccia in su finché il
Drago non ti abbia catturato o tu non abbia giocato il tuo forziere.
¢ |l giocatore Drago non gioca alcuna carta e il suo nano non si sposta durante
duesto turno di gioco. Percio il suo nano non puo essere acchiappato dal Drago.
¢ Le monete riposte nel forzieri non possono pit essere riprese dal Drago.

Nota: Per arrivare nell'antro del Drago, i giocatori devono scegliere una carta
che corrisponde a una delle caselle dell'antro. Pué darsi che il Drago non
scelga duella stessa casella durante quel turno di gioco.

Il giocatore Drago passa il segnalino Drago al suo vicino di sinistra e
cosi inizia un nuovo turno.

Fine della partita
La partita termina alla fine di un turno quando almeno un
giocatore ha raggiunto ['antro del Drago.

Il giocatore che arriva nell’antro del Drago prende 4 monete.

Nota: pill raramente la partita finisce immediatamente quando
non vi sono pill monete nel Tesoro del Drago.

Se non vi sono monete a sufficienza nel Tesoro del Drago durante
la fase di ricupero delle monete, allora si dividono equamente i

Tutti i giocatori contano le monete che si trovano sul loro
sacchetto e quelle nascoste nel forziere.

Il giocatore che ne ha la quantita maggiore vince [a partita.

In caso di parita vince il giocatore pidl vicino allantro del Drago;
in caso di ulteriore parita si divide a vittoria.

Variante per 2 giocatori

Preparazione:
Ogni giocatore prede 2 nani, 1 solo Sacchetto, 1 solo Forziere e una
serie di carte soltanto.

Turno di gioco:

La variante per 2 giocatori si gioca nello stesso modo che in 3 o U,
salvo il fatto che ci sara soltanto un giocatore Drago e un Nano
che potranno scambiarsi i ruoli nel corso della partita.

Il giocatore Nano gioca con 2 Nani. In ogni turno deve scegliere
duale dei due Nani vuole spostare. Il Drago potra acchiappare
soltanto quello che viene spostato. L’altro resta protetto.

pezzi residui tra i giocatori che hanno vinto dell’'oro durante quel
turno. Se la quantita a disposizione non é divisibile per il numero
dei giocatori interessati, in quel caso (a quota in eccedenza non

viene assegnata.

4
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1 giocatori si scambiano il ruolo di Drago e di Nano soltano se si
genera uno dei due casi seguenti: 98

¢ Il giocatore Nano si fa acchiappare
dal Drago;

¢ |l giocatore Nano gioca una. carta
Forziere.

Fine della partita:
La partita termina quando i 2 Nani di
un giocatore hanno raggiunto [antro -
del Drago. Il pid ricco tra i due (monete
sul sacchetto e nel Forziere) sard il
vincitore.
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Contenido
o o #ilTablero de juego ##iiMonedas de oro,  * 24 cartas (U4 juegos de
Q _ «.1 Dragon » I Cofres del tesoro 6 cartas)
‘ s Enanos =

»-U‘Bolsas de monedas

Introduccién
Atraidos por el tesoro, los valientes Enanos se aventuran en [a cueva del Dragén.
El camino que conduce a su guarida esta [leno de monedas de oro abandonadas
por anteriores aventureros due escaparon asustados. ¢Quién lograra evitar al

Dragén y recoger mas oro?

" Preparacion
(Ver la variante para dos jugadores al final de las reglas)
¢ Colocad el tablero de juego en el centro de [a mesa con
las monedas de oro junto a la guarida del Dragén. Estas
monedas son el tesoro del Dragon.
4 Cada jugador escoge un color y toma todos los
componentes correspondientes:
©1Enano
®1juego de 6 cartas diferentes (el dorso de las
cartas muestra el color)
@1 Cofre del tesoro
@1 Bolsa de monedas
Los jugadores colocan a su Enano en [a casilla de salida (fuera de [a cueva).
El jugador mas joven pondra el Dragon delante de él y jugara con él en [a primera ronda. Preparacion para 4 jugadores
B En 2 SlgUIente, pasara al jugador de su |qu|erda due tomara el papel del Dragon

' Como Jugar
/ En cada turno un jugador sera el Dragén y el resto de jugadores jugara con su Enano.

Objetivo del juego
Adéntrate sigilosamente en la cueva del Dragén y

consigue tantas monedas de oro como te sea posible.
Al final del juego, el jugador mas rico sera el ganador.

— R— —

Los Enanos intentaran avanzar por el camino eligiendo en secreto una carta de su mano que colocaran boca abajo frente a ellos.
El jugador que controla el Dragon pondra a éste en una de (as 5 casillas de su guarida mtentando adnvmar en cual hay algdn enano.

jLios jugadores revelan sus cartas!

4 Los jugadores que han escogido una carta diferente a la casilla escogida por
el Dragén, moveran su Enano hacia delante hasta la siguiente casilla del color que
eligieron. Seguidamente tomaran tantas monedas de oro como monedas indica la
e casilla y las colocaran encima de su Bolsa de monedas (no dentro del Cofte). En una
misma, casilla pueden coincidir mas de un Enano.
Las cartas jugadas se dejaran boca arriba enfrente de cada jugador.
h 4 Los jugadores que desafortunadamente hayan escogido la carta igual a la casilla escogida por el Dragén se asustaran y
moveran su ficha de Enano hacia atras hasta la primera casilla del color de la carta que escogieron (si no hay ninguna, el Enano volvera
e a la casilla de salida) y no podran tomar ninguna moneda de oro.
éPerderan sus monedas de oro estos desafortunados jugadores? Cada uno de estos
\ Jjugadores tomara todas las monedas de su Bolsa y las distribuira en secreto entre sus -
——— | dos manos (Nota: puede esconder todas sus monedas en una dnica mano si quiere).
1 Seguidamente, mostrara sus dos manos cerradas al Dragén que escogera una de

las dos. Todas las monedas que se encuentren en la mano escogida por el Dragon
volveran al tesoro del Dragén. Las monedas de la otra mano volveran a. [a Bolsa del
., Jugador que también recogera todas sus cartas de encima de [a mesa.

— [ . &
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4 Los jugadores que han escogido la carta de Cofre no podrdn mover a

su Enano Y no podran ser atrapados por el Dragén en esta ronda. En cambio,
podran pasar las monedas de oro de su Bolsa a su Cofre. Estas monedas estaran ya
protegidas hasta el final del juego y no podran ser recuperadas por el Dragén. El
Cofte no se podra abrir ni revisar las monedas de su interior hasta finalizar la partida.

Esta accion también les permitira recuperar todas sus cartas de juego.

Recordad:

¢ Las cartas dque se han jugado permanecen frente a cada jugador boca arriba
mientras el Dragén no [e atrape o no juegue su carta Coftre.

¢ El jugador due es el Dragén ese turno no juega sus cartas y su Enano no

se mueve durante esta ronda de juego. Su Enano, por tanto, no puede ser
atrapado por el Dragon.

¢ Las monedas colocadas dentro del Cofte no podran ser tomadas por el Dragén.
Nota: Para entrar en [a guarida del Dragén, los jugadores han de escoger

una carta correspondiente a una de [as 5 casillas de dicha guarida y que a
la vez ésta no haya sido escogida por el Dragén.

Una vez jugada una ronda, el jugador que era el Dragén lo pasa al jugador de su izquierda y comienza una nueva ronda.

Fin de la partida

Eljuego finaliza cuando al final de una ronda al menos uno de (os jugadores
consigue [legar a la guarida del Dragén.

Un jugador due [ogra [legar a [a guarida del Dragon consigue 4 monedas de oro.

Nota: Raramente el juego puede terminar
inmediatamente al no quedar monedas de oro en [a
guarida del Dragén. Si no hay suficientes monedas

de oro en e[ tesoro del Dragén cuando el jugador [as
Todos los jugadores cuentan las monedas de su Bolsa y de su Cofre. gana se distribuiran por igual entre los jugadores

El jugador con mas monedas ganara la partida. que han ganado monedas de oro en ese turno. Si las
En caso de empate el jugador mas cercano a la guarida del Dragén sera el monedas no son divisibles por el nimero de jugadores
ganador, si persiste el empate, la victoria sera compartida. involucrados, no se repartiran esas monedas.

1 | ] . = L ______= = A Y

Vuriante para 2 jugadores Los jugadores solo intercambian su papel de Dragon y Enano si
2) ocurre uno de los casos siguientes:

Preparaaon 4 E( jugador Enano es atrapado por

Cada jugador toma 2 Enanos, 1 Bolsa de monedas, 1 Cofre y 1 e[ Dragon.

Jjuego de 6 cartas diferentes. ¢ El jugador Enano jueda una carta

Cémo jugar K

La variante con 2 jugadores se juega de [a misma manera due la Findela partida

version para 3 y U jugadores, excepto due solo hay un jugador

Dragon y un jugador Enano due se intercambian los roles entre

ellos durante la partida.

En cada turno el jugador Enano debe elegir a cual de sus dos

Enanos movera. Solo el Enano que haya movido podra ser

atrapado por el Dragon mientras que el otro quedara protegido.

El juego finaliza cuando [os 2 Enanos
de un jugador han conseguido llegar a
la guarida del Dragén. El jugador mas
rico (contando [as monedas de oro de
la Bolsa y del Cofre) sera el ganador.

© 2019 Blue Orange Editions. Dragon’s Cave y Blie Orange son marcas registradas-de Blue Orange Editions, Francia.
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Material{de}Jogo]

#liTabuleiro de Jogog@*ililiMoedas de Ouro  * 24 Cartas (U baralhos
- 1 Dragao o I Cofres do Tesouro  de 6 cartas)
s \"Ances L ell'Bolsas

Objectivo do Jogo

Os jogadores avangam de forma prudente
dentro da caverna para reunir o maximo de
ouro due conseguirem. O jogador mais rico no
. final do jogo & o vencedor!

Introducdo
Atraidos pela promessa do tesouro, alguns Andes corajosos aventuram-se na Caverna
do Dragdo! O caminho que [eva ao seu Covil esta cheio de Moedas de Ouro deixadas

para tras por aventureiros anteriores que fugiram assustados. Quem sera capaz de se
esquivar do Dragdo e recolher mais ouro?

Preparacdo do Jogo < e
(Ver a variante para 2 jogadores no fim das regras.) ‘w
# Coloca-se o tabuleiro de jogo no centro da mesa e as s &
Moedas de Ouro ao lado da Caverna do Dragdo. Este é o :
Tesouro do Dragéo.
4 Os jogadores escolhem uma cor e recebem todas as
pecas correspondentes & cor que escolheram:

@1 Ando,

41 conjunto de 6 cartas diferentes (a parte de

tras das cartas indica as cores dos Andes),

@1 Cofre do Tesouro, i : 3
m @1 Bolsa. Exemplo de uma preparacio
=y Os jogadores colocam os seus Andes na casa de partida (fora da caverna). 9 de jogo com 4 jogadores

0 jogador mais novo coloca a peca do Dragdo a sua frente. Nesta ronda, esse jogador é o Dragdo. Na ronda seguinte, o jogador a
= | sua esduerda desempenhara esse papel.

4 °
" Desenvolvimento do jogo
Em cada ronda um dos jogadores é o Dragdo, enquanto os outros sao Andes.
/ Os Anges tentam avancar pelo caminho da caverna escolhendo em segredo uma das suas cartas e colocando-a virada para baixo a sua

frente.

0 jogador due estiver a desempenhar o papel do Dragédo coloca a peca do Dragdo num dos 5 espacos livres do seu Covil.

Os jogadores revelam as suas cartas!
4 Os jogadores que escolheram uma carta diferente da casa escolhida pelo Dragdo,
avancam o seu Ando ateé a casa seguinte da cor que escolheram. Depois, recolhem o niimero de
Moedas de Ouro indicado nessa casa e colocam-nas na. sua Bolsa (e nio no Cofre). Podem estar
varios Andes na mesma, casa.

As cartas jogadas sdo colocadas a frente dos jogadores voltadas para cima.
4 Os jogadores que tiveram o azar de escolher a mesma casa que o Dragdo assustam-se,
e recuam até a primeira casa da cor da carta que escolheram atras deles (se ndo houver
nenhuma, voltam a casa de partida). Nao recebem moedas de Ouro.

Sera que estes jogadores desafortunados perdem o seu ouro?: Cada jogador azarado recolhe

as moedas da sua Bolsa e distribui-as secretamente pelas suas méos (Nota: Os jogadores

podem esconder todas as suas Moedas de Ouro numa sd mao, se duiserem). Depois os jogadores

)
Ve
>’
—
i mostram as suas 2 maos, bem fechadas, ao Dragdo, que deve escolher um dos jogadores e uma

das maos. Todas as Moedas de Ouro que estiverem escondidas na mao do jogador escolhido,
voltam para o Tesouro do Dragdo. As Moedas de Ouro que estiverem na outra mdo voltam para

=
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a Bolsa do jogador e os jogadores voltam a pegar nas suas cartas, incluindo as que ja foram
colocadas em cima da mesa.
4 Os jogadores que escolheram a carta Cofre néio avancam o seu Ando. Também
ndo podem ser apanhados pelo Dragdo nesta ronda. Para além disso, os jogadores
podem proteger as Moedas de Ouro due tém nas suas Bolsas colocando-as nos seus
Coftes. Estas moedas ficam protegidas até ao final do jogo. O conteldo dos Coftres do
Tesouro ndo pode ser visto pelos jogadores.
Esta carta permite ainda que os jogadores recuperem todas as cartas que jogaram.
Alencao:
¢ As cartas que foram jogadas ficam a frente dos jogadores, voltadas para cima, até que
estes sejam apanhados pelo Dragao ou joguem uma carta Cofre do Tesouro.
¢ 0 jogador due estiver a desempenhar o papel do Dragdo, ndo joga nenhuma carta e o
seu Ando ndo avanca nem recua durante esse ronda. Por isso, o Ando desse jogador nao s
podera ser apanhado pelo Dragdo.
¢ As Moedas de Ouro due foram colocadas nos Cofres do Tesouro ndo podem ser
levadas pelo Dragdo.

Nota: Para entrarem no Covil do Dragdo, os jogadores devem escolher uma carta | O jogador que estava a controlar o Dragdo
due corresponda a um dos espagos do Covil do Dragdo, mas que nao tenha sido passa agora o Dragdo ao jogador a sua
escolhido nesta ronda. esquerda. Comec¢a uma nova ronda.

Fim do Jogo

0 jogo termina quando no fim de uma ronda houver pelo menos &
um jogador due tenha conseguido entrar no Covil do Dragao. Nota: Muito raramente o jogo pode acabar por ndo existirem &@
Todos os jogadores que chegarem ao Covil do Dragdo ganham Y4 mais moedas na pilha do Tesouro do Dragdo. Se ndo existirem

Moedas de Ouro. moedas suficientes no Tesouro do Dragédo para dar aos jogadores, r

Todos os jogadores contam o niimero de Moedas de Ouro que distribuem-se equitativamente as que ha pelos jogadores due iam
tém na sua Bolsa e no seu Cofre do Tesouro. O jogador due tiver receber moedas nessa ronda. Se o nimero de Moedas de Ouro nao
mais Moedas de Ouro ganha o jogo. Em caso de empate, o jogador  for divisivel pelo ndmero de jogadores envolvidos, as moedas extra | /
due estiver mais perto do Covil do Dragdo ganha. Se continuara  nao serdo dadas aos jogadores.

L existir um empate, a vitoria & partilhada. ——— " ¥ N—

b

-
Variante P ara 2 Jo ga dores Ando due avanca pode ser apanhado pelo Dragao, o outro esta
protegido.

Pr eparacéo do JOQO: Os jogadores s6 trocam os papéis de Dragéo/Ando numa das
Cada jogador escolhe 2 Andes, 1 Bolsa, 1 Cofre do Tesouro e 1 seguintes situacses: J
conjunto de 6 cartas diferentes. ¢ 0 jogador que desempenha o papel de Ando € apanhado pelo
Desenvolvimento do jogo: Piadso. § VSO
A variante para 2 jogadores joga-se da mesma forma que um ‘ 0 jogador que desempenha o papel de Ando e
Jjogo para 3 ou 4 jogadores, salvo o facto de em cada ronda so Joga uma carta Cofre do Tesouro . 2
haver um jogador a desempenhar o papel de Dragio e umjogador  Fim do Jogo: —
a desempenhar o papel de Ando. Os jogadores vdo trocando de 0 jogo acaba quando os 2 Andes de um )
papéis durante o jogo. Jogador chegarem ao Covil do Dragao. O | |

e

0 jogador que desempenha o papel do Ando joga com dois Andes. Jjogador mais rico (contando as Moedas de Ouro
na sua Bolsa e no Cofre do Tesouro ) ganha.

Em cada ronda, deve decidir qual & o Ando que avanca. Sé o

© 2019 Blue Orange Editions. Dragon’s Cave e Blué Orange sio marcas registadas de Blue Orange Editions, Franca.
Fabricado na China. Desenhado em Francas#ww.blueorangegames.eugl
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#il.Speelbord 4 Goudstukken * 24 Kaarten (4 sets
e 1 Draak * j Schatkisten van 6 kaarten)
.\ QiDwergen L Y-Beurzen

e
Inleiding
Een groep dappere Dwergen durft het aan om de grot van de Draak binnen te
dringen, aangetrokken door zjjn Schat! Het pad dat naar zjjn hol leidt, ligt bezaaid met
Goudstukken die werden achtergelaten door vorige doodsbange viuchtende avonturiers.
Wie zal erin slagen om aan de Draak te ontsnappen en het meeste goud te verzamelen?

w p—
“Opstelling
(variant met 2 spelers aan het einde van de spelregels)
¢ Plaats het speelbord in het midden van de tafel en leg de
Goudstukken naast het hol van de Draak. Ze vormen de
Schat van de Draak.
¢ De spelers kiezen een kleur en nemen alle elementen
die met die kleur overeenstemmen:
@1 Dwerg,
@ 1set van 6 verschillende kaarten
(de achterkant van de kaarten stemt overeen
met de kleuren van de Dwergen), . b
21 ::Zfst D et Installatie voor U spelers
De spelers plaatsen hun Dwerg op het startvak (buiten de grot). De jongste speler neemt de Draak voor zich, hijj wordt de
= Draakspeler. Bj) de volgende beurt zal de speler aan zjjn linkerkant de Draak nemen en zo de Draakspeler worden.

~Spelronde
/ Een speler speelt met de Draak. De andere spelers spelen tijdens deze spelronde met hun Dwerg.

Doel van het spel
Dring voorzichtig deze grot binnen en verzamel
zovee| mogelijk Goudstukken. Aan het einde van
het spel is het de rijkste speler die wint !

-

De Dwergspelers zullen proberen op het pad naar het hol te vorderen door stiekem een kaart uit hun hand te kiezen die ze voor zich
neerleggen met de speelzijde naar beneden.
De Draakspeler plaatst daarna de Draak op een van de 5 vakken van zjjn hol.

De spelers tonen nu hun kaartfen!

4 De spelers die niet hetzelfde vak hebben gekozen als het vak waarop de Draak 4
zich bevindt, verplaatsen hun Dwerg naar het eerste vak van die kleur dat zich voor hun P
Dwerg bevindt. Daarna nemen ze evenvee| Goudstukken uit de Schat van de Draak als er
afgebeeld staan op het vak en plaatsen ze die in hun Beurs (niet in hun Schatkist). Het is
mogeljjk dat verschillende Dwergen zich op hetzelfde vak bevinden.

De gespeelde kaarten blijven voor de spelers liggen, met zichtbare speelzjjde.
4 De spelers die helaas hetzelfde vak als de Draak hebben gekozen, zijn
doodsbang. Dus verplaatsen ze hun Dwerg naar het eerste vak van die kleur dat zich
achter hun Dwerg bevindt (als er geen is, keert de Dwerg terug naar het startvak)
en nemen ze geen Goudstukken.

Zullen deze ongelukkige spelers goud verliezen?: alle ongelukkige spelers verdelen stiekem al

in €én hand nemen als ze dat wensen). Vervolgens tonen ze hun 2 gesloten handen aan de
Draak die er één van zal kiezen. Alle Goudstukken in de gekozen hand keren terug naar de Schat van de Draak. De Goudstukken in de andere
\hand keren terug naar de Beurs van de spelers die al hun kaarten terug in hand nemen, ook de kaarten die al op tafel liggen.

F BNy




¢ De spelers die de Schatkistkaart hebben gekozen, verplaatsen hun
Dwerg niet. Ze kunnen tijdens deze spelronde niet gevangen worden door de )
Draak. Daarenboven kunnen ze de Goudstukken van hun Beurs veilig stellen door =
ze naar hun Schatkist te verplaatsen. Die bljjven daar permanent beschermd tot
het einde van het spel. De inhoud van de Schatkist blijft geheim.

Door deze actie mogen ze ook al hun kaarten terug in handen nemen.

Dus, denk eraan:
¢ De gespeelde kaarten bljjven met gespeelde zjjde zichtbaar voor de speler
liggen zolang de Draak zjjn Dwerg niet heeft gevangen of zolang hjj zjjn Schatkustkaart niet gespeeld heeft.
¢ De Draakspeler speelt geen kaarten en zjjn Dwerg verplaatst zich niet tijdens deze spelronde. Zjjn Dwerg kan dus niet
door de Draak worden gevangen.
¢ De Goudstukken die in de Schatkist worden geplaatst, kunnen niet door de
Draak worden teruggenomen.

Oopmerking: Om het hol van de Draak binnen te dringen, moeten de spelers
een kaart kiezen die overeenstemt met een van de vakken in het hol van de
Draak. Bovendien moeten ze het geluk hebben dat ze tjjdens deze spelronde
niet hetzelfde vak kiezen als de Draak.

De draakspeler geeft de Draak door aan de speler aan zijn linkerkant

en een nieuwe spelronde begint.

Einde van het spel Opmerking: het gebeurt zelden, maar het spel kan ook

Het spel eindigt aan het einde van een spelronde waarin tenminste onmiddelljjk eindigen als er geen Goudstukken meer zjjn in de
één speler het hol van de Draak heeft bereikt. Schat van de Draak. &@
Een speler die het hol van de Draak bereikt, recupereert 4 Goudstukken. Als er tjjdens de recuperatiefase van de Goudstukken niet

Alle spelers tellen de Goudstukken die zich in hun Beurs bevinden en ~ 9enoeg Goudstukken in de Schat van de Draak zjjn, worden de r‘\
ook de Goudstukken die in hun Schatkist opgeborgen zjjn. overgebleven Goudstukken geljjk verdeeld over de spelers die

De speler met de meeste Goudstukken wint het spel. In geval van tjidens deze spelronde Goudstukken hebben verzameld. Als het

geljkspel is het de speler die zich het dichtst bjj het hol van de Draak aantal Goudstukken niet deelbaar is door het .aantal betrokken

bevindt, die het spel wint, en anders wordt de overwinning gedeeld. spelers, worden onverdeelbare Goudstukken niet toegekend.

[ _— - T -
vari ant met 2 sPeIers De spelers w:sselen van rol, van Draalt tot Dwerg of omgekeerd,
als een van de volgende twee gevallen zich voordoet:
0pstellin9; ¢ De Dwergspeler wordt gevangen
Elke speler neemt 2 Dwergen, 1 enkele Beurs, 1 enkele Schatkist en door de Draak.
1 enkele set van 6 kaarten. 4 De Dwergspeler speelt een

SP elronde: Schatkistkaart.

De variant voor 2 spelers wordt op dezelfde manier gespeeld alsde  Einde van het SPell
versie met 3 en U spelers, behalve dat er maar één Draakspeler en Het spel eindigt wanneer de
één Dwergspeler is waarvan de rollen tijdens het spel kunnen worden 2 Dwergen van een speler het
omgewisseld. hol van de Draak hebben bereikt.
De Dwergspeler speelt met zijn 2 Dwergen. Bjj elke spelronde moet hij De rijkste van de twee spelers
kiezen welke van zjjn 2 Dwergen hjj zal verplaatsen. Enkel deze Dwerg (aantal Goudstukken in de Beurs
mag door de Draak worden gevangen. De andere Dwerg is beschermd. en in de Schatkist) wint het spel.
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(ROMIIOHEHT]
m ﬁ ﬂ *n1,MFPOBOE M0/1e epAARKETOHA MOHET ® 24 KapThl
he 1°OURypKaApaRoHa  ® 4 cyHAayka (4 Habopa no
‘ - . AWy PRATHOMEB, - *-4-MeLIOYKa A4/1A MOHET 6 KapT)

BcTynAeHme

Hecko/1bKO XpabpbiX THOMOB OTNPAaB/IATCA B APAKOHBIO MeELLEpY B HageXKAe
pasborareTb! TpONMHKa K /I0roBY A4PaKOHa ycbiNaHa 30/10TbIMM MOHETaMM, KOTOpble
Korga-To 06poHMAM nepenyraHHble OXOTHUKM 3a coKpoBuLamu. Komy yaactcs
YCKO/Ib3HYTb OT ipakoHa U cobpaTb 60/blLe Bcex 30/10Ta?

MNMoaAroTtoBKa K urpe

(BapuaHT Urpbl A/151 2 UrPOKOB ONMUCAH B KOHL{E NPaBU/)
¢ o/10K1TE UTPOBOE MO/IE B LIEHTP CTO/1a, a KETOHBDI
MOHET PAAOM C /IOrOBOM /ipaKOHa. ITO APaKOHbsA
COKPOBULHULA.
¢ Kaxablii MIrpok Bbibupaer useT 1 6epéT Bce
npeAmMeThbl BbIGPaHHOrO LBeTa:

@ 1 GUrypry rHoma;

@ 1 Habop 13 6 pasHbIX KapT (py6aluku KapT
COOTBETCTBYIOT LiBETaM rHOMOB);

© 1 CyHAYK;

LleAb urpbl
Kak MoHO ocTopo:kHee npobepuTtech B newepy
1 cobepuTe Kak MOXKHO 60/1bLie MOHET. B KoHLe
Urpbl nobexaaet cambiii 6oraTbiii rHom!

m © 1 MeLLoYeK A5l MOHET. =72 TMogroTosKa K urpe
_‘? MUrpoKu CTaBAT CBOMX FHOMOB Ha CTapTOBOE no/ie (CHapY»u newepsbi). BYETBEPOM
Camblii IOHbII UTPOK CTAaBUT GUIYPKY APaKoHa nepes coboii. B 3Tom payHAe OH UCO/NHAET po/ib ApakoHa. B cieayrolmx payHaax
,, PO/Ib ApakoHa nepesaércsa no 4acoBOM CTPe/IKe.

" Xoa payHAa

/ OAMH U3 UTPOKOB UCMO/IHAET PO/Ib APDAKOHA. OcTasbHble UrPOKU B 3TOM payHAe UrparoT 3a CBOMX rHOMOB.

FHOMbI CTapaloTCA MPOWTH BiepéA Mo TPOMUHKE. /I/151 5TOro OHU BTaliHe OT APYFMX UTPOKOB BbIGUPAIOT OAHY M3 KapT B PyKe U K1aayT eé
nepey, coboi1 py6allKoii BBEpX. 3aTeM UrPOK, UCTIO/HAIOLLMIA PO/Ib AiPaKOHa, CTaBUT ero GUrypky Ha o,qMH 13 NATU CEKTOPOB B CBOEM /I0TOBe.

MTrpoKy OTKPHIBAIOT CBOM KapThI!

¢ Ec/im BbIGpaHHas BaMM KapTa He COBMajaeT C L{BETOM CEKTOPA, Ha KOTOPLINA BCTas
APaKOH, nepesBMHbTE CBOEro rHOMa Ha 6/1nxKaiiLunii ceKTop BbIGpaHHOro Bamu LjBeTa
nepeg rHomom. 3aTeM BO3bMUTE CTO/IbKO MOHET U3 COKPOBULLHULbI APAaKOHA, CKO/IBKO
YKa3aHO Ha 3TOM CEKTOPE U MO/I0KUTE UX HA CBOW MELLIOYEK A5 MOHET (He B CYHAYK).

_f’ Ha oAMH 1 TOT e CeKTOp MOryT BCTaTh HECKO/IbKO FTHOMOB.

PasbirpaHHbie TakMM 06pa3om KapTbl OCTAIOTCA /1€KaTb Nepes UrpOKaMu IULLEBOM
CTOPOHOI BBEPX.

K ¢ THOMBI, KOTOpbIE, YBbl, BbIGPa/u TOT }Ke CEKTOP, YTO U APaKOH, HanyraHbl A0
CMepTHU. [103TOMY OHM BbIHYK/A€Hbl OTCTYNUTb Ha3ag Ha 6/MKaliLLIMIA CEKTOP TPOMUHKM
BbIGpPaHHOro MMM LiBEeTa (€C/IM TaKOro CeKTopa no3agu rHOMOB HET, OHU BO3BPaLLaloTCA

e Ha cTapToBOeE No/ie). Takue rHOMbI 30/10TbIX MOHET He Mo/y4aloT.
r— TepAloT /IM 3TU HeCYaCTHbIE THOMBI YK€ HaligeHHoe 30/10T0? Kax/blii UrPOK, KOTOPOMY He
="  noBes/0 B 5TOM payH/e, BTailHe OT APYrUX UrPOKOB NPAYET BCE CBOE 30/10TO U3 MELLIOYKA
B Ky/1aKax (MpumMeyaHue: npy e/saHnn MOXKHO CMPATaTb BCe MOHETbI TO/IbKO B O4HOM
Ky/1aKe). 3aTeM KPErKo CKaTble Ky/1aKu UrPOK MPOTArMBAET «APAKOHY», KOTOPbIN A0/KEH BbIGPATb OAMH U3 HUX. Bce MOHETbI B BIGpPaHHOM
/PaKOHOM Ky/1aKe BO3BPALLAIOTCA B €70 COKPOBULLHMLEY. MOHETbI U3 ApYroro Ky/aka UrpoK K1aaET obpaTHO B CBOI melloyek. Kpome
_ TOro, OH 3a6bMpaeT Bce BbIIOXKEHHbIE UM KapTbl B PYKY.
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¢ Urpoku, BbiGpaBLIMe KapTy C CYHAYKOM, HE NEepeABUraloT CBOUX FTHOMOB.
B Tekylliem payH/ae APakoH He MOXKET UX noliMaTb. Kpome Toro, 3Tv rHombl G
MOrYT MPUMPATaTb CBOM 30/10TblE MOHETbI, NEPE/IOKMB UX U3 MELLOYKA B
CYHAYK. MPUNPATAHHBIE MOHETBI Y3KE HUKY/AQ HE AEHYTCA /0 KOHLLA Urpbl,
NOTOMY 4TO APAaKOH He TPOraeT cogepKMMoe CyHAYKOB. KapTa ¢ cyHAyKoM
TaK:Ke Mo3BO/IIET UrpOKam 3a6paThb BCe BbI/IOXKEHHbIE UMM KapTbl B PYKY.

He 3a0n1Bajfre:

¢ PasbirpaHHbie BamM KapTbl OCTalOTCA /IeXKaTh HA CTO/IE /IMLEBOI CTOPOHOM
BBEPX /10 TEX MOP, NOKa APaKOH He NoMiMaeT Balllero rHoOMa W/ Bbl HE CbirpaeTe KapTy € CYHAYKOM.
¢ Urpok, Cno/HALUI Po/ib APaKOHa, B TEKYLLIEM payH/e He pasbirpblBaeT KapThbl M HE NepemMellaeT CBoero
rHoma. [1o3ToMy APaKOH He MOKET ero nomMmarhb.

¢ /IpaKoOH He MOXKET OTHATb MOHETbI, CMPATaHHbIE B CyHAYKe.

MpumeyaHme: yTo6bl NPO6PaTLCA B /10roBO A4PAKOHA, UTPOK A0/KEH
CbIrpaTh KapTy O4HOFO U3 CEKTOPOB /I0rOBa, MPUYEM TaKOro, Ha KOTOPbIi
B 3TOM payH/e APaKOH He BCTaHeT.

3aTeM UrpoK, UCNO/HAIOLLMIA PO/Ib APAKOH], NepeAaéT GUrypky
APaKoHa CBOeMy coceay C/1eBa, U HAUMHAETCA HOBbII payHa.

KoHeL urpbli

MprmeyaHue: B peakmnx c1yqasax urpa
Mrpa 3aKaH4YMBaeTCA Nnoc/e payHaa, B X04€e KOTOPOro XoTAa 6bl ogHOMY NpeKpaLaeTcs cpasy Xe, KaK TO/IbKO B -
UrpoKy yAa/zoCb NOMECTUTb CBOEro rHomMma B /IoroBo ApakoHa. COKPOBULLHULE APAaKOHA 3aKaHYUBAIOTCA MOHEThI. p
THoMm, Npo6paBLUKIiCA B 10FrOBO, MO/1y4aeT B Harpagy 4 *KeToHa MOHeT. EC/IM B COKPOBMLLHMLLE HEA0CTaTOYHO MOHET &@
Moc/ie 3TOro Bce UrpOKM CHUTAIOT, CKO/IBKO MOHET UM YAa/10Ch CO6paTh [aAXe /11 TeX UTPOKOB, KOTOpbie 3apaboTanu
B CYHAYKE 1 B MeLLoYKe A/1 MOHeT. UrpoK ¢ Hanbo/IbLUMM YUC/IOM MOHET MX B TEKYLL,EM PayH/Ae, OCTaBLUMECS MOHETbI
ob6bABaseTcA nobeauTesem. B c1yyae HMUbel nobexaaeT TOT U3 /IMAUPYIOLMUX 3TU UrPOKM AENAT MOPOBHY MeXAY coboii. Ecin
UrPOKOB, KTO Nogo6pasca 6/uKe Bcex K /10roBy gpakoHa. Ecim v 34ecb Hu4bA, MOHEeTbI He/Ib3A1 pa3/Ae/IMTb NOPOBHY, TO /IMLUHUE
/INAUPYIOLLIYE UrPOKU AeNAT Mobeay mexay co6oi. MOHETbI OCTAlOTCA B COKPOBULUHMLE. /
i — - = ——— — T ,, >
Bap“aHT AAS 2 MrPOKOB Urpoku MeHAI0TCA ponamMu
TO/IbKO B OAHOM U3 C/1e4yIolnX
IlogroToBKa K urpe: cyvaes:
Kaxapiii Urpok 6epéT ce6e 2 rHOMOB, 1 MELLOYEK A/1l MOHET, 1 CYyHAYK 4 APaKOH /IOBUT OAHOrO U3
1 1 Habop 13 6 pasHbIX KapT. FHOMOB, U/ J
XOII; payHza: 4 UrpoK pasbirpbiBaeT KapTy -
PayHg npu urpe BABOEM pasbirpblBaeTCA TAK e, KaK Npu urpe SCYHAYKOM,
BTPOEM M/IM BYETBEPOM, TO/IbKO B XO/A€e PayHAQ KaXAbli pas oauH KOHeI,__I, UT'PBI: F‘
U3 UTPOKOB UCMO/IHAET PO/Ib APAKOHA, a APYroW — pPo/lb THOMOB, U B WUrpa 3akaHuMBaeTcs, Koraa
npowecce Urpbl UrPOKN MEHAIOTCA POAAMM. 06a rHoma oAHOro U3 UFPOKOB .
B KaxXgom payHAe UrpoK, UCMO/IHAIOLLMIA PO/Ib FTHOMOB, BbIGUpaeT, npo6upaloTcsa B 1I0roBo 3 o
KaKOro 13 AByX CBOMX FTHOMOB OH XO4€T NepeMecTuTb. [lPakoH, TaKUM  gpaKoHa. Urpok ¢ HanboabLMm Tl |
06pa3om, MOXKeT NoMMaTh TO/IbKO TOro rHoMa, KOTOpbIi cobupaeTcsa KO/IMY€CTBOM MOHET (CYMTAIOTCH MOHETbI KaK B CYHAYKE, TaK U =
XOAUTB. [lpyroii rHOM B 3TOM payH/Ae HaXOAUTCA MO4, 3aLLUTOM. B MeLUoYKe) 06bABAAeTcA nobeautenem.
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