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planet2 25t2 zbyly. Ale uiF jok to je: "Kaj 2 co da najit, tam su aj urtaci." A 5 tum
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66 karet:
a‘ 8 x startovni
“ 14 x posSkozeni
deska dolu " 12 x vrtaci
A 12 x pohybové
‘% 12 x pomocné
(; 16 x pokrocilé

deska dilen (2 ¢asti)

e W LRIAL

33 dijy;
dilkg Podzep,; , toho;

105 minerall (Kosticek):

13x T - stiibro ¥

29 dilkii chodeb: 21x  -zlato s
5 x a 43 Zzeton( Kreditl: 27 x S carir
’ .z 25 x %
6 x a 4 dilky bariér 23 x ﬁ - smaragd

2] | 12x 21x [ - rubin
6"" 6x

4 Zzetony milnika

12 karet pater:
3 x startovni

9 x hloubkové

spravné umisténi

5 x m mechil
PRO RAZDEHO HRACE V JEHO BARVE: :
v
2.
1figurka mecha 8 startovnich karet 1 palubni deska C\
(sestav pomoci 3 lepika) \\\
.v
1Zeton 1Zeton 3 mérky 3 Zetony drondl 1 Zeton obnoveni 1sestaveny
kapacity nadrze  Kkapacity korby nabidky stojanek na karty
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POZNE,

LS WMretaci byli dycky divna partyja. Strojni kutilouas = FiZtranam pad
pFilbu o zlatyma pazurama - na oo Fahli, to spravili. Aji ty Fachtoua
rma%¥iny i zrobili sami = teho, o nasli ue smeti. TeX sa radi Stengruju,
kdo rma ten suuj bazrmek Fychl2j%i, siln2j%i nebo Keremu min Zara.

A FUurt do nich nnhnﬁnju cofik nouaho... harampadi, kara jim my ostatni

prodarme £ usmevern na rypaku. 0l
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| | MAGISTR
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TVE CILE JAKDZTO PROFI VRTARA JSOU:

v

ROLOVRT
Sestavit vymazleného mecha: Sbirat cenné mineraly: Rozsirovat dil: ‘{édv se dr3f
Kupuj nové karty pro svého Kazdy mineral, ktery mas na Vrtej dilky podzemi, zpfistupni o 2ajetych koleji
milacka a opravuj poSkozeni, palubni desce na konci hry, nova patra a nové mineraly.

ktera tvlij mech schyta. ti pfinese vitézné body. Kazdy dilek podzemi, Ktery
vyvrtas, ti také prinese body.

Ve hie VRTACI se hradi st¥idaji v tazich po sméru hodinovych ruéicek,
pocinaje zacinajicim hracem. Ve svém tahu vyhodnof tyto faze:

SPLoucy
_ _ S B Pfisahg, 3¢
1, FAZE ARCI 2, POYRCHOYA FAZE 3. UDRZBA VJeskyni Nary
o Se€neniceho pat
Hraj karty a provadéj efekty, Pokud ukoncis fazi akci Karty, které jsi zahral,
jako je pohyb mecha mezi patry, na povrchu, bude$ moci odhod na odhazovaci
nakladani minerald a vrtani dilki prodat mineraly, kupovat hromadKu, zaplat palivo za
podzemi. BudeS muset dobre vylepSeni, provést opravu ponechani si karet na ruce,
hospodafit s palivem, které je a doplnit palivo. pak si dober 3 noveé karty.

potteba na vétsinu téchto akci.

Hradi se stridaji v tazich, dokud nékdo nespini podminku konce hry.

Poté ostatni hraci odehraji posledni tah a vSichni si sectou body v nadéji, ,, MAvbpay
Jeji ,,kvaliﬁkovam}
odhadje ¢asto
2cela presny

Ze se stanou legendarnim Vrtakem!

(o]




azmmo PRIPRAVA HRY

1 Rozlozte desku dolu a polozte ji doprostied stolu.
Deska se sklada ze 7 pater: povrch,vstupdodolu ( ) a5 podzemnich pater dolu.

2 Nazacatku hry leZi na vétSiné pater mineraly. Na kazdé patro polozte mineraly
v typu a poctu na ném vytisténych: napfiklad na patro polozte ¥ #.
Poznamka: Na patie budou na za¢atku hry lezet i dvé pokrocilé €8 Karty - vizkrok 9 .

3 Ze zbyvajicich minerald vytvorte zasobu vedle dolu.

4 Zamichejte 3 karty pater a 1z nich vylozte licem vzhiiru vedle symbolu
na patfe

5 Zamichejte 9 karetpater  a polozte po jedné licem dold na kazdé patro se
symbolem .Ostatni karty pater vratte do krabice.

6 Najdéte 4 dilky bariér. PoloZte jednu na kazdé ze 4 nejnizsich pater dolu tak,
aby symbol patra v levém hornim rohu odpovidal ¢islu patra.

7 Otocte vSechny dilky chodeb licem vzhiru, aby byly viditelné mineraly
vytiSténé na nich. Roztfidte je do 5 hromadek podle symbolil pater v jejich
levém hornim rohu. Kazdou hromadku zamichejte a polozte ji na obrys
dilku na levém oKraji kazdého patra (s odpovidajicim symbolem patra).

8 Polozte obé ¢asti desky dilen nad ddl.

9 Roztfidte karty podle symbolu v levém hornim rohu:
Startovni karty nechte prozatim stranou. Pozdéji z nich

vytvorite startovni bali¢ky hracd.

UtvoFte obecny bali¢ek karet POSKOZENi
nalevo od desky dilny.

@&

Zbyvajici karty roztridte do oddélenych balicka
podle symbolu. Kazdy bali¢ek zamichejte
a polozte licem dold na odpovidajici mista
desky dilny - kazdy predstavuje jednu
konkrétni dilnu.

Bxe S

. Z kazdého bali¢ku otocte 2 karty a vylozte

je pod desku dilen, ¢imz vytvorite 4 sloupce.

) Navic vioZte 2 karty z pokrotilé dilny g
licem doll pod kartu patra na patfe
aniz byste na né nahlizeli.

10 Polozte vSechny zetony milniki vedle desky dilen.

11 7 Zetonii kredith vytvorte hromadKu vedle desky dilen.
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PRIPRAVA JEDNOTLIVYCH HRAGH (A JEJICH MECH{D)

12 Kazdy hrac si vybere mecha a vybranou figurku polozi na nejuyssi patro
desky dolu (povrch).

13 Kazdy hrac si pripravi osobni oblast a balicek karet dle téchto KroKi:

Vezmi si stojanek na karty, jednu kartu POSKOZENi a 8 startovnich karet ve sué
barvé.

0dloz kartu TRUP stranou. Zamichej zbyvajici karty a vytvor z nich balicek,
ktery vioz licem k sobé do stojanku. Nakonec poloz kartu TRUP navrch balicku.

Poznamka: Ty (a pouze ty) vzdy vidiS vrchni kartu svého bali¢ku!

14 Kazdy hrac si pripravi osobni palubni desku nasledovné:

A PoloZ Zeton kapacity nadrze tak, aby zakryval poli¢ka,11"a,12" tvé
nadrze na palivo.

B Poloz mérku na policko 10" své nadrze na palivo.
C Poloz mérky na zacatek stupnice ' a stupnice

D Vloz 3 Zetony dronii do prislusnych slotil ve spodni ¢asti palubni desky.
11 1 otoc licem vzdiru, zbylé 2 nech licem dold.

E Zasad Zeton kapacity korby tak, aby blokoval tfeti misto korby,
takZe vlevo zlistanou 2 volna mista.

15 Kazdy si vezme 1 Zeton obnoveni nabidky a polozi jej ke své palubni desce
vedle své palubni desky stranou s 1 bodem vzhru.

14
13
c
(o
B 'a
15 16
D
E
16 Rozdélte startovni zdroje. m m
Hrac, ktery naposledy navstivil m 3! 3! 3
dl €i jeskyni, bude zacinat. Podle
poctu hraci a svého poradi tahu m 4 4 3
kazdy ziska kredity a dobere si do m (4l (4],
ruky prislusny pocet karet ze svého
4. hréaé
bali¢ku (karta TRUP bude jednou 4
Z nichy):



PALUBNI DESKN

Stupnice vrtani a pohybu Stupnice tézby
PIni se dilky podzemi zleva doprava. Jakmile ji
néktery hrac naplni, spusti tim zavérecnou ¢ast hry.

Na tvé palubni desce se nachazj:

Slouzi ke sledovani dostupnych

pohybil ' avrtaki
Nadrzna vpallvo Milniky
dile Il slEnlneg Dosazenim téchto predéll ziskavas bonusy.
mnoZstui paliva, které
spotiebujes/ziskas. Prebytkova zona

Mineraly v prebytkové z6né
zkracuji tvou stupnici tézby.

Droni
Aktivni droni mohou byt
béhem faze akci vyuziti
k prodeji 1 mineralu nebo
koupi 1 Karty.
Zakladni funkce mecha
TrziSté
Zde budes prodavat
mineraly, které nalozis.

Rorba
Nalevo od Zetonu kapacity korby
ukladej mineraly, které nalozis.

1, FAZE AKCI

Béhem faze akci mizZes libovolné sttidat pohyb, m '

vrtani, hrani karet, pouzivani zakladnich funkci

mecha a pouzivani droni. Zaplatl ' a presun sveho mecha o 1 patro nahoru nebo dolu. Mecha

Ize pfesunout pouze na oteviena patra (za otevrené je povazovano

Tyto efekty muzes provadet v libovolném poradi, jakékoliv patro bez dilku bariéry).

Kolikrat chces (dokud ti nedojde palivo!). Tva
faze akci konci, kdyz uz nechces provadét zadny
z téchto efektl.

POHYB A VRTANT

Be&hem faze akci bude$ generovat  a '

spotfebou paliva a hranim karet. Ty ti umoziuji = PYiklad: Zluta hracka zahraje Karty, které ji poskytnou celkem
vyuzit nejdulezitejsi funkce mecha: 3 ' Spotfebuje je na pfesun svého mecha o 3 patra nahoru,
POHVB a VRTANI. ¢imz skonci na povrchu.

6



VR'I'ANI
Ize vyuzit 3 rdiznymi zplsoby:

NALOZENT WINERALU

Pokud je tvlij mech na patfe s mineralem, mlze$ zaplatit
1 a nalozit 1 mineral. Nalozené mineraly uloZ na svou
Korbu - ukladat je Ize pouze nalevo od tvého zetonu kapacity
Korby. Jsou-li vSechna poli¢ka nalevo od Zetonu zapinéna, je
korba pIna a nem{ize$ nakladat dalsi mineraly.

= Zluty hrac spotfebuje 1 Kk nalozeni mineralu 2 patra,
kde jeho mech stoji - ulozi na svou korbu.

VYYR'TANI GHODBY

U veétSiny pater lezi sloupecek dilkl chodeb, nad nimz je
vyznacena cena v . Jsi-li na patte, kde lezi dilky chodeb,
muzes$ chodbu vyvrtat: zaplaf dany pocet  , pfidej na dané
patro mineraly vyobrazené na vrchnim dilku chodby 1 apoloz
dilek licem vzh{ru na svou stupnici tézby 2 .

= Zluty hrac spotiebuje 2 na vyvrtani chodby. Na patro prida
mineraly vyobrazené na dilku ( ) a dilek umisti na svou
stupnici tézby.

ODSTRANENT BARIERY

Kazda bariéra na sobé ma Cislo, které udava, kolik ~ je tfeba
K jejimu odstranéni: pokud je tvdj mech na patfe pfimo nad
dilkem bariéry, mlizes zaplatit tento pocet a dilek bariéry
odstranit. PoloZ jej na svou stupnici tézby a odhal kartu patra
pod nim. Vyres pfipadné efekty . (p¥i odhaleni) na Karte,
pak presuin svého mecha na nové otevrené patro. Za tento
presun neplatis ' Vrtal jsi tak hluboko, ze jsi objevil nové
patro!

= Zlut{ hrac spottebuje 4 4 k odstranéni bariéry. Dilek bariéry
umisti na stupnici téZby a odhali kartu patra pod nim. Nakonec se
musi pfesunout na nové oteviené patro (bez placeni pohybu @i).

POUZIVANT STUDNIC

Ve svém tahu mizes libovolné vyuzivat ’ a ,které jsi ziskal(a). Pohybovat se a vrtat miizes v libovolném poradi, a pohyb '
ani vrtani nemusi$ vyuzit hned - odpovidajici stupnice na tvé palubni desce ti pomahaji udrzet si prehled, kolik ' i mas
pro tento tah stale k dispozici.



Béhem faze akci budes$ hrat karty, aby sis vygeneroval(a)
nebo provedI(a) celou radu dalSich efektd.

X

KdyKoli zahrajes kartu, poloZ ji do své herni oblasti pred svou
palubni desku. VSechny karty z herni oblasti pfesunes na svou

osobni odhazovaci hromadku béhem faze Gdrzby.

V kazdem tahu mas na vybér, co délat se suymi kartami v ruce.
S kazdou kartou mas na vybér z nasledujicich moznosti:

Spottfebovat palivo a provést
jeji hlavni efekt.

Palivo zaplat ze své nadrze. VeSkery

generovany . nebo
menat na odpovidajicich stupnicich své

mizes zazna-

palubni desky.

Nékteré karty maji okamzité efekty a/nebo
unikatni efekty. Ty jsou soucasti hlavniho
efektu karty a lze je vyhodnotit v libovolném
poradi.

POPIS KARTY:

1 typKkarty

3 mnozstvi paliva ziskaného
2a kartu (druhd moznost vyse)

4 cena hlavniho efektu

5 okamzZité efekty
Vyresise ihned jako
soucast zahrani karty
pro jeji hlavni efekt.

6 generovany pohyb
a/nebo vrtani &

NEBO

Ziskat za ni palivo.

Namisto vyuziti hlavniho efektu
mlze$ za Kartu ziskat palivo.
Zahraj kartu do své herni oblasti
a 2vys své mnozstvi paliva o uve-
denou hodnotu. Mnozstvi paliva
vSak nikdy nemdze prekrocit
tvou kapacitu nadrze.

2 nakupnicena

7 unikatni efekty

vov

USet¥it ji do priStiho tahu.

NemusiS vSechny svoje Karty
zahrat hned! Nékdy je nejlepsi

Vv

si kartu schovat na pristi tah. Na
konci tahu si mzeS bezplatné
ponechat na ruce 1 Kartu a za
kazdou dalSi kartu, Kterou si
chces ponechat, zaplatis béhem
faze drzby 1 palivo.

Pro zahrani nékterych
karet potiebujes pevné
palivo. KdyZ chces tyto
karty zahrat pro hlavni
efekt, musiS presunout
jakykoliv 1 mineral ze své
korby do prebytkové zony.
Nejde o prodej mineralu

a neziskas za néj 2zadné
Kredity ,ale na konci
hry se stale pocita za body
jako obuykKle.

Vyhodnocuji se, kdyz hrajes kartu pro jeji hlavni efekt.
Text vyhodnoft ihned, pokud neni doprovazen symbolem:

: Tento efekt mize$ v tomto tahu vyhodnotit, kolikrat chces.

: Tento efekt Ize vyhodnotit jednou,
kdyKoli béhem tvé faze akci.



ZARLADNE FUNKCE

ov v

Kromé hrani karet miizeS béhem faze akci kdykoli vyuzit
zakladni funkce mecha. | kdyz jejich pomér palivo/vykon neni
zdaleka tak efektivni jako u efektl Karet, zakladni funkce jsou
velmi dillezité. Casto ti umozni ziskat pravé jediny chybéjici

vvvvvv

4 Zaplaf 3 paliva a ziskas 1 ’
4 Zaplat4 palivaaziskasl .

> Jednou za tah si miize$ vzit 1 kartu POSKOZENi
a ziskat 3 paliva. Kdykoli dostavas poskozeni, dej jednu kartu
POSKOZENi z obecného bali¢ku na svou odhazovaci hromadku.

Y

Vyuzij dilek podzemi: Dilky podzemi, které nasbiras, Ize
vyCerpat a ziskat tim rlizné vyhody. Vyhodnot efekt uvedeny
v dolni ¢asti dilku, pak dilek otoc licem doldl. Za vycerpané
dilky podzemi ziskas na konci hry méné bod (lic dilku uvadi,
0 Kolik bod{ méné je na jeho rubu).

e = = = S = = ==

Poznamka: Dilky podzemi miZes také vyCerpat béhem
povrchové faze. Obuykle to budes délat pti placeni a

PRINLAD FAZE AKCT

= 1 Cervena hracka zaplati 4 [§.aby zahrala hlavni efekt karty

CHNAPAK, a pouzije 2 #& K vyurtani chodby na svém patre.
2 Vlyuzije zakladni funkci: zaplati dalsi 4 (i a nalozi mineral
ktery na patro pridala vyvrtanim chodby.

DRONI

Lagin: 1Z:19 on conzole ~ davincieDeuice-M39-Fro ~ ¥

. Mrtaci ty rale gizdy zboZnuju. Mista
mozku enern Sruby o druty, ale rmazani jak
Cyp a calu Fichtu zuladnu sami adrobit.

VEak aj ty na to Zumif jok SZur do ryny! @

\

Droni jsou zetony na tvé palubni desce. Umoznuji ti provadét
efekty, které Ize bézné provadét pouze béhem povrchové
faze. Kdykoli béhem faze akci miize$ pouzit libovolneho sveho
drona otoceného licem vzhilru - otoc jej licem dol a vyber si
jednu z moznosti:

( \ ( \

NEBO

Prodej 1 mineral. Kup 1 kartu.

Postup pro prodej mineralli i nakup karet je vysvétlen v sekci
Povrchova faze na str.10 a 11.

: Tento efekt obnovi jednoho z tvych dronii: otoc
jednoho svého drona licem vzhru.

to

3 Nyni se chce presunout zpét na povrch: zahraje kartu PAVOUC
NOHA a ziska 2 .

s Nakonec zahraje kartu VRTAK PO DEDOVI, ziska 3 [ a viechna tato
paliva zaplati, aby ziskala 1 dal&i pohyb @ vyuZitim zakladni funkce.
Pomoci téchto 3 g se vrati na povrch.



2 POVRCHY

Login: 15:15 on consale ~ davinciEDeuvice-Ma-Fro ~

Lo W poslednich tydnech vyrostl taky maly
rynaek okels te nejudtsi d'ury tu. A vEam, co
£2 tuaFi jako urtaci, £2 tu rmazani KE2FtarFi
snafi prodat vercajk uEalijake kuality, enerm

aby sa profarali hlubE o rychlejF nex druzi. @

Béhem povrchove faze navstivis dilny v osadé. Tuto fazi

provadis, pouze pokud ukoncis fazi akci na povrchu (nejuyssi
patro desky). Jinak prejdi rovnou K fazi adrzby.

Na povrchu mizes v libovolném poradi provadét nasledujici
efekty: prodat mineraly, opravit mecha, odhodit karty,
vylepSit mecha, doplnit palivo a koupit nove karty.

ov v

S vyjimkou opravy miize$ kazdy z téchto efektil provadét
kolikrat chces.

L A PRODEJ NINERIIL

Prodej vSechny mineraly ze své korby. Kazdy prodavany
mineral presun do sloupce ozna¢eného danym mineralem
ve své tabulce trzisté - sloupce vzdy zapliuj zdola. Ziskas
kredity v hodnoté uvedené na policku, které jsi zakryl.

Preteceni: Pokud je
sloupec piny, budes
prodavat prislusny
mineral za nizsi cenu.
Poloz mineral na prazdné
misto nejvice vpravo

ve své prebytkové

L]
/;

S e 20né. Kredity, které
' |;] dostanes, jsou uvedeny
J" nad sloupcem daného

mineralu.

VSechny mineraly
(i neprodané) na konci
hry prfinaseji body.

= Priklad: Hrac prodava sviij prvni smaragd ‘.Tabulka fika, ze ho

proda za 8

. Sloupec na zlato je piny. Hrac tedy zlato umisti do prebytkové zony
aprodahoza0 .Na konci hry mu vSak pfinese 3 body.
(Skoda, Ze to nebyl safir . Ten by hrac pti umisténi do prebytkoveé

26ny prodal za 4 )

10

VA Blige

Zacenu5 mdzes opravit jednu kartu. Tuto akci Ize
provést nejuyse jednou za povrchovou fazi.

: Wyber si libovolnou Kartu z ruky, herni oblasti,
odhazovaci hromadky nebo vrchni Kartu svého bali¢ku
a odstrari ji: pokud opravujes kartu POSKOZENI, poloZ ji na obecny
bali¢ek karet poSkozeni - jakouKoli jinou kartu vyrad ze hry.

Pokud opravujes kartu z ruky, ziskas navic £ 7.

Pozor! VétSina karet startovniho baliCku prinasi na konci hry
zaporné body. Pokud midzesS, oprav je!

ODHOZENT RARTY

MiizeS odhodit libovolny poCet karet z ruky a za kazdou
takto odhozenou kartu ziskat 2 . Pamatuj, Ze za Karty
ponechané na ruce budes$ muset platit palivo ve fazi Gdrzby.

_

ZVYSENT RAPACITY

Kapacitu nadrze i kapacitu korby Ize navysit.

Chces-li si zvysit kapacitu korby (1j. po¢et minerald, kterée
mize$ do mecha ulozit), zaplaf 3 a presun svlij zeton
kapacity korby o 1 misto doprava.

> ¢

(A |

|

—> |

[
Chces-li si zvysit kapacitu
nadrze, zaplat cenu
uvedenou bezprostiedné
napravo od tvého Zetonu
kapacity nadrze. Ten poté
presuni na toto policko.

==



NAKUP NOVE KARTY 7 DILEN

Lagin: 1&8:42 on console » davinci@Daeuica-M3a-Fro ~ ¥
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../ Ma flegku tu najdes 4 kEefty: PRIKLEPY =5.r.0
prodavaji urtaky, SPLASENY SEMIK ma na pults
matory a LEVHE SMELO ma od ufeho cosik.
Krorm toho je tu taky fusaty pajta¥, co 52 snaii
uZam prodat ten jeho @lektricky Srat. Ale na ten
tieba poFadnu zasobu tych pefahlych medrych

bateryji, co 52 tu obZas najdu v Fachtz. @

Chces-li zakoupit Kartu, zaplat cenu uvedenou v jejim pravém

hornim rohu v kreditech (a pripadnych bateriich ).

Nové zakoupenou kartu obvykle umisti$ navrch svého balicku.
Jde-li o trvalou Kartu, poloZ ji namisto toho ke své palubni desce.

Nabidky dilen nedopliiuj okamzité - budou dopinény béhem

nasledujici faze udrzby.

PORROCILA TECHNOLOGIE

Nékteré karty v nabidce vyuzivaji pokrocilou technologii,
jak naznacuje symbol baterie Vv jejich cené. Pri
zakoupeni kterékoli z téchto karet musi$ navic Kk plathé
pozadovanych Kredit(l utratit i baterii

Baterii utratis tak, ze vyCerpas svij dilek podzemi se
symbolem baterie

TRVALE KARTY

Trvalé karty jsou rozvrzeny na Sifku a nikdy se nestanou
soucasti hracova bali¢ku. Kdyz koupis trvalou Kartu, poloz
ji vedle své palubni desky, mimo herni oblast. Efekt trvalé
karty mdzes vyuzit jednou béhem kazde své faze akci.
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ZETON OBNOVENT NABIDRY

Jednou za hru mlizes pouzit svilj zeton
obnoveni nabidky k vymeéné karet
aktuainé dostupnych v jedné z dilen za
nové. Pokud chces provést obnoveni
nabidky, postupuj takto:

1 - Otoc€ Zeton obnoveni nabidky licem dold
(aby byl vidét symbol ).

2 - \yber dilnu, kterou chces obnovit. Vezmi vSechny Karty
aktualné dostupné v dané dilng, zamichej je a vsun
dospod bali¢ku dane dilny.

3 - Dopli dilnu: otoc 2 nové karty a poloz je licem nahoru
pod desku.

Poznamka: Pokud je pokrocila dilna obnovena poté, co jiz

v v

byla rozSifena (viz str.12), otoc 4 karty.

Zeton obnoveni nabidky miZes pouzit kdykoli béhem
povrchové faze, a to i poté, co jsi z dané dilny jiz kartu Roupil.

DOPLNENI PALIVA

UpIné doplfi svou nadrz na palivo - pfesuft mérku paliva a2
K Zetonu kapacity nadrze.

Jakmile jsi udélal na povrchu vse, co jsi chtél, miizes prejit
k fazi adrzby.



2. URlid svou herni oblast.

i I -
r Presun vSechny karty z herni oblasti na svou odhazovaci
i l , ,] ' ! / hromadKu a nastav stupnice a ’ zpétna 0.
l l Poznamka: Trvalé Karty se nikdy neodhazuji!
Ponech je vedle své desky mimo svou herni oblast.

Na konci svého tahy Provedes tidrzbu, a to bez ohledu na to, 2da

ses dostal na povrch ¢i nikoli. Pos tupuj v tomto poFadi: 3.Dober 3 karty ze svého dobiraciho balicku.

Vzdy dober 3 Karty, bez ohledu na to, Kolik karet

jsi si ponechal. Pokud v libovolném okamziku

nemas v bali¢ku zadné karty, ihned zamichej odhazovaci
hromadku a vloz ji licem vzhiru do stojanku.

1.zaplaf 2a ponechani si nezahranych karet.

Jednu nezahranou kartu na ruce si mizes
ponechat zdarma. Chces-li sijich ponechat

vic, za kazdou daléi ponechanou Kartu 4. Pokud jsi koupil néjaké karty - af uz pomoci drond nebo
zaplat 1 palivo. bé&hem povrchové faze - doplii dilny z prislusnych balicka.
ak budes objevovat hlubsi patra a plnit stupnici té2by, budes

) CEE SIS b CIILNRY |

narazet na nova prekvapeni: karty pater, milniky a rozSiteni
pokrocilé dilny. Na stupnici t&2by ka2dého hrace jsou 3 predély s milniky.

Vétsina pater dolu zacina s kartou patra. Kdyz se prourtas
do nového patra, odhal kartu, ktera na ném lezi, a vyloz ji

napravo od patra. & R A A - aecn 9 N

Pruni hrac, ktery predél zakryje (tj.,,dosahne milniku*), si
vezme odpovidajici Zeton milniku a umisti ho nad svou
stupnici tézby. Na konci hry mu pfinese body.

VSichni ostatni hraci ihned ziskaji kredity nebo karty
vyobrazené na zetonu milniku.

Karty pater maji 4 rlizné typy povinnych efekti:

Kromé 3 milnikd ziskanych diky stupnici té€zby ve hie najdete
Pfi odhaleni: Tento efekt vyhodnot jednou, ihned po jedté Zeton zavéreéného milniku. Ziska ho hrag,
odhaleni Karty patra. ktery spusti konec hry.

Pfi vrtani chodby: Vyhodnot tento efekt pokazdé, kdyz
vyvurtas chodbu na tomto patte.

ROZSIRENT PORROCILE DILNY

Pri nakladani mineralu: Vyhodnot tento efekt za kazdy Jakmile nékter| hrat otevie patro ,dilna s pokrogilymi

kartami se rozSifi. Pridejte do ni 2 Karty, které byly umistény
pod Kartu tohoto patra pfi priprave hry.

jednotlivy mineral, ktery z tohoto patra nakladas.

Na konci faze akci: Vyhodnof tento efekt, pokud se
Pokrocila dilna bude od toho okamziku po zbytek hry

obsahovat 4 karty. Pokud hra¢ obnovi pokrocilou dilnu,
Po odhaleni ZﬁSTévaji karT\I paTer aktivni po ZbVTER hr\/ odhodi Vgechnv kar-rv a odhali 4 nové.

tv{j mech nachazi na tomto patre, kdyz ukoncis fazi akci.
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LONEG HRY

Hrac, ktery jako pruni zapini svou stupnici té2by, spusti konec

hry. Stupnice je zapInéna, kdyz se dilky na stupnici tézby setkaji

s Rostickami v prebytkové 26né. Pokud hrac nema 2adné Rosticky

v prebytkové 20né, spusti konec hry ve chvili, kdy dilky na jeho
stupnici tézby dosahnou konce palubni desky.

Hrac, ktery spusti konec hry, si vezme Zeton zavére¢ného
milniku o hodnoté .VSichni ostatni hradi si doberou
kartu, jak je na tomto Zetonu uvedeno.

vr 2

DUl se v ddsledku intenzivni tézby zacina hroutit. Po dokonceni
tahu hrace, ktery ziskal zZeton zavérecného milniku, vsichni
ostatni hraci odehraji jeden posledni tah, nez se dil zhrouti.
Poté hra konci - hrac, ktery spustil konec hry, uz dalsi tah
nehraje. Pokud je na konci tvého posledniho tahu tviij mech
stale v dole, ztratis body podle hloubRy. Pokud to jen trochu
jde, dostarn se ven!

” ”

BODOVANI

Na konci hry kazdy hrac ziska body takto:
e
o o

b 64

1. Kazdy ziskany dilek podzemi ma
bodovou hodnotu uvedenou v pravém
hornim rohu.

2.Kazdy mineral v hracové trzisti,
prebytkové z6né a korbé ma pevnou
< v bodovou hodnotu podle svého druhu.
3.Razdych 5 krediti zbyvajicich hraci
na konci hry mu prinese 1 bod.

4. Razdy ziskany milnik a nevyuzity Zeton

obnoveni nabidky prinasi body uvedené
na zetonu.
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= Priklad: Po vyvrtani chodby si Zluty hrac prida na svou stupnici
tézby dilek podzemi, ¢imz se setka pravy okraj dilkli podzemi

vr 2

s levym oKrajem Kosticek v prebytkové zoné. Dal se zacind hroutit
a nastala zavérecna faze hry! Toto je poslednitah Zlutého hrace,
jeho souperi budou hrat kazdy jesté 1 tah.

Kazdy hrac ztrati body za:

1. FinIni pozici svého mecha. Cim niZe je
jeho mech v dole, tim vice bod ztrati, jak je
vyznaceno na kazdém patre.

2.Kazdou jeho kartu oznacenou zapornymi
body v pravém hornim rohu.

HRAC S NEJVYSSiM POCTEM BODU SE STAVA ViTEZEM!

V pripadé shody vitézi hrac ve shodé s nejvice
zbyvajicimi kredity. Pokud shoda trva, vitézi ten
2 hraca, kterému zb{va nejvice paliva.




- Priprav hru jako pro 2 hrace, ale namisto rozdéleni
startovnich zdrojl priprav robota:

1. Na zadni strané palubnich desek najdes 4 desky pro robota,
jednu pro kazdou Uroverni obtiznosti. Uyber obtiznost, proti

které chces hrat. Cim vice hvézdicek v pravém dolnim rohu,
tim je robot silngjsi.

2. Kazda obtiznost je spojena s jinou barvou mecha. Vezmi
figurku odpovidajici barvy a poloz ji na povrch.

3. Sestav startovni balicek pro robota stejné jako pro hrace
(véetné karty POSKOZENI). Robot nemd stojanek na karty

a nezacina s kartou TRUP jako vrchni kartou. Jednoduse
zamichej jeho startovni bali¢ek a poloz jej licem dol{i. Robot
nikdy neziska nové karty a pak uz nikdy nemicha sviij
balicek.

Ty, lidsky hrac, zacinds hru s asj .
Robot nikdy nedrzi karty v ruce, nekupuje si nové a ani
neziskava kredity. Hru zacinas ty.

Tahy se stridaji mezi tebou a robotem. Sué tahy hrajes presné
tak, jako bys hral hru vice hraca.

Kdyz zacina tah robota, zkontroluj jeho pozici:
1. Pokud je na povrchu, provede akéni tah.

2.Pokud je v dole, provede reset.

ARGNT TAH

Pokud robot zacina svdj tah na povrchu, oto€ vrchni kartu
jeho bali¢ku. Na karté ignoruj vSe Kromé ceny zahrani
jejiho hlavniho efektu. Na akéni desce robota najdi radek
odpovidajici cené hlavniho efektu vrchni karty a sloupec
nejvice vlevo s alespon jednim nezapinénym mistem pro
mineraly. Priisecik obou urcuje:

1. Kolik vrtani robot v tomto tahu pouZije.

2.Zda se robot v tomto tahu pfesune C& .

14



JAR CIST ARENT DESKRU ROBO'TA

Cena hlavniho efektu PFi ur¢ovani akce robota vzdy pouzij sloupec
otocené karty uréuje, nejvice vlevo, v némz je alespori jeden volny
ktery radek pouzit. slot pro mineraly. (Je-li stupnice minerald zcela

pIna, pouzij sloupec nejvice vpravo.)

= Robotova otofena Karta
ma cenu 4 a robot jesté v této
partii Zadné sloty pro mineraly
nezapinil. Tim padem robot
provede akci v priiseciku
horniho radku a sloupce
nejvice vlevo.

- Odstranit dalsi bariéru
d
B vyurtat chodbu t

Robot pouziva vrtani
podle seznamu priorit:

vy 2asobniku. KdyZ robot nalozi dalsi

¥ nebo

v zasobniku a zaplfi touto dvojici
nalogi z co nejuy&ino patra) nasledujici slot na mineraly.

provede akci s nejuyssi
prioritou, na kterou ma
dostatek ,atona
libovolném otevieném patre
(ignoruje tedy svou pozici).

@ nalozit odpovidajici minerdl
(v ptipadé, Ze je k dispozici
vice mineralQ stejné barvy,

Kdykoli ma robot lichy celkovy pocet

,uloZ lichy mineral do

,Spoj ho s mineralem

Robot naklada mineraly a uklada je na stupnici
minerall, kterou zapliiuje zleva doprava. Kazdy slot

stupnice pojme bud'2 f/ ,nebo 1jiny mineral.

Robot ma
stupnici tézby
stejné jako ty.
Bude do ni ukla-
dat nashirané
dilky podzemi

a ziskavat
milniky, pokud
bude postupovat
rychleji nez ty.
Huézdicky
znazornuji
obtiznost
robota.

Jakmile robot zapini vSechny
sloty své stupnice minerald,
vSechny dalsi mineraly,
které sebere, umisfuj do jeho
prebytkové zony.

Po ureni, jakou akci robot provede, vyfes kazdy ze symbol{ dané

akce (v dané burice tabulky) zleva doprava.
1. ROBOT POUZIVE VESKERE  , K'TERE NMA R DISPOZICI,

Prochazej seznam priorit odshora. Robot provede pruni akci, ktera:
1.Je pro néj dostupna (nap¥. pokud na otevrenych patrech nejsou

Zadne ,robot
priorit).

nevezme a pokracuje v prochazeni seznamu

2.Ma dost k uhrazeni (napf. pokud dalsi dilek bariéry stoji4
ale robot ma k dispozici jen 3, pokracuje v prochazeni seznamu
priorit).

Robot tento postup opakuje, dokud mu zbyvaji
To miize vést k tomu, ze robot v jednom fahu zaroven vyvrta dilek
podzemi a nasbira mineraly.

Poznamka: Pokud robot musi vzit ¥, ale na otevfenych
patrech zadné neni, vezme si ﬁ pfimo ze zasoby.
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= Robot milZze v tomto tahu vyuzit

3 .NemilZe odkopat dalsi bariéru,
protoze to by stalo 4
fenych patrech neni Kk dispozici
ani lepSi mineral.

.Na otev-

Robot tedy vyvrta chodbu E cozho
stoji 2 .Zbyvamu 1 ,2angjz
nalozi , ktery byl na patro umistén
po vyvrtani chodby.



2. ROBO'T NALOZi NEJCENNEJSI
DOSTUPNY MINERAL,

Vevs

Po vyuziti veSkerého vrtani robot sebere 1 nejcennéjsi
mineral z libovolného otevieného patra (bez ohledu na pozici
robotova mecha). Mineral vybira stejné jako p¥i nakladani
pomoci

3. NARONEC SE ROBOT PRESUNE, JE-LI SOUGASTI
JEHO ARCE SYVIBOL .

‘u znamena presun robotova mecha na nejlepsi patro,
1j. otevFené patro s nejvice . Pokud ma vice pater
stejny pocet (v€etné 0), porovnej poCet . Pokracuj

porovnavanim minerald dalsi nejuyssi hodnoty, dokud shodu
nerozhodnes.

Pokud nelze jednoznacné vybrat patro podle po¢tu minerald,
robotliv mech se presune na nejspodnéjsi patro z téch, ktera
pripadaji v ivahu. Snahou robota je nékteré z téchto minerald
naloZit, kdyz bude provadét RESET.

RESEY

Pokud robot zacind svij tah v dole, namisto akéniho tahu
provede reset. Na rozdil od akéniho tahu robot béhem resetu

2 vs

neotaci kartu ze svého bali¢ku. Misto toho postupuj takto:

1. ROBOY SEBERE 2 NEJCENNEIST MINERALY NA SVEN
PIIRE,

Pokud jsou na aktualnim patfe robota méneé nez 2 mineraly,

vezme si 1 sttibro ’ 2e zasoby za kazdy mineral, ktery
nemohl sebrat.

2. PRESUN ROBOTOVA MECHA NA POVRCH A 0BNOV
NABIDKU,

Na zakladé minerald, které robot v tomto tahu nalozil, obnov
nabidku:

- Za kaZdé sebrane nebo s odstrari Kartu s nejnizsi

cenou

- Za kazdy sebrany , ,nebo odstran kartu

s nejuyssi cenou .Ignoruj pfipadnou cenu

v bateriich

Pokud panuje shoda v nejnizsi nebo nejvyssi cené ,

odhod vSechny karty dané ceny v nabidce.

Po odstranéni karet dilny dopln.
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= Na otevienych
patrech nejsou zadné
mineraly .Robot
tedy hleda otevrené
patro s nejvice

Ani takové patro na
planu neni, takze se
presune do otevfeného

patra, na némz je

nejvice mineralil

= Robot nalozi mineraly

ze sveého patra: a
(krok ' 1).Poté se vyda na
povrch' 2 , kde odhodi kartu

vvy

cenou 3 .



MILNIKY

Pokud robot dosahne milniku pred tebou, obdrzi Zeton a

Ty ziskas kredity nebo doberes kartu jako obvykle. Pokud milnik
2iskas ty, robot si namisto kreditl ¢i namisto dobrani karty
vezme 1 g 2ze zasoby.

Robot odhaluje karty pater stejné jako hraci. Robot ale vsechny
efekty Karet pater pfi svych tazich ignoruje.

Vyjimka: KdyZ je odhalena Karta patra JACKPOT, umisti na ni

ov v

pouze 1 .Mugzes ho sebrat pouze ty.

KONEC HRY A BODOVANI

Konec sélové hry milze nastat dvéma rliznymi zplsoby:

[ Hrac nebo robot zaplni ] [ O AT PO 1
. NEBO kartu ve svém
svou stupnici tezby. Y
balicku.

vo ve

Stejné jako ve hie vice hracd zivy hrac nebo robot, ktery spustil
konec hry, dokon¢i svij tah. Pak druhy hrac odehraje jeden
posledni tah.

Na konci hry robot ziskava body pouze za sebrané mineraly,
dilky podzemi a milniky. Neztraci Zadné body za to, Ze je pod
zemi, ani za karty v balicku.

Body pro sebe pocitej stejné jako ve hre vice hracd. Pokud mas
vice bodi nez robot, vitézis a si husty jak cyp!
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. ‘\
1. Mam vytvofit nouyj dobikaci bali

ihned poté, co jej vyprazdnim, nebo az
kdyz si mam dobrat dalsi kartu?
Dobiraci bali¢ek obnov (zamichanim
odhazovaci hromadky) ihned

v okamzZiku, kdy je prazdny.

. Mohu pouzit schopnost trvalé karty v témze tahu, kdy ji
koupim dronem?
Ano.

. Mohu vyuzit zakladni funkce mecha béhem vyhod-
nocovani hlavniho efektu karty?

Ne. Zakladni funkce lze pouZzivat pouze pred nebo po
zahrani a Uplném vyhodnoceni karty.

. Mohu odhodit mineraly z korby, abych mél misto na lepsi?
Ne. Vrtak nikdy nevyhodi zadny cenny mineral!

. Co se stane, pokud dojdou...
dilky chodeb? Pokud na patie nezbyvaji Zadné dilky
chodeb, uz zde nikdo nemdze vrtat chodby.

karty podkozeni? Pokud si mas vzit kartu POSKOZEN

a zadna uz nezbyva, tvlij mech je natolik poSkozen, ze
zacne ztracet mineraly. Vezmi vrchni mineral ze sloupce
nejvic vpravo ve svém trzisti, ktery neni prazdny, a vraf
jej do zasoby.

karty v dilné? Pokud v konkrétni dilné dojdou Karty,
prestane se doplfiovat. Po zbytek hry bude v dilnach
méné karet Kk nakupu.

kredity nebo mineraly? Kredity a mineraly nejsou
omezené. Pokud dojdou, pouZij vhodnou nahradu.

6. Jsou efekty karet HORKA LAZEN a RADIACNI LAZEN povinné?

Ano. VSechny efekty karet pater jsou povinné.

Mohu pouzit zbyvajici ' a
po vystoupeni na povrch?
Ne, veSkery zbyvajici pohyb a vrtani propada a karty Ize
hrat pouze béhem faze akci.

€i hrat karty pro efekt

. Mohu pouzit zeton obnoveni nabidky pri koupi karty
dronem?

Ne. Zeton obnoveni nabidky Ize pouzit pouze béhem
povrchové faze.
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10.

Mohu sbirat dilky podzemi, i kdyZ je moje stupnice tézby
uz zcela pina?

Ano. Dalsi dilky podzemi pokladej napravo od své palubni
desky.

Co kdyz je moje prebytkova zona pIna? Mohu stale
prodavat mineraly?

Ano, mineraly miizesS prodavat dal, ale uz nebudou
zkracovat tvou stupnici tézby. Obdrzis ale za né body

a kredity stejné, jako bys je pfidaval do prebytkove zony.

11. Jak funguji karty UKLIDOVA PAUZA, TEZEBNi DRON, TANKOVACI DRON

12. Jak funguje TEZICKA

a PLAZMOVA PEC?

KdyKoli zahrajes jednu z téchto karet pro hlavni efekt,
2vySis tim kapacitu své korby i nadrze o jeden stupen,
aniz bys musel platit kredity . Pokud jiz mas kapacitu
daného druhu na maximu, efekt preskoc.

-COIND?

Vyber si 1 sloupec svého trzisté, ktery neni prazdny.
Vezmi vrchni mineral z tohoto sloupce a presun ho do
prebytkové zony (aniz bys za néj ziskal kredity )-
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SEZNAN SYMBOLU ( DRONI @)

N h . 0bnov 1 svého drona - otoc 1 drona na aktivni stranu (pfeskoc,
OBECNE pokud jsou véichni tui droni licem vzhiiru).
C Y | . v ‘ Mineraly Vy&erpej 1 svého drona.

. Libovolny mineral 'b‘ Prodej 1 mineral ze své korby na trzisté
L o . ) (nebo do prebytkové z6ny).
. Pevné palivo - presun jakykoli 1 mineral z korby do prebytkove
26ny. Neziskas za to Zadne kredity. b’ Kup 1 kartu a poloZ ji navrch svého dobiraciho bali€ku.
). Ziskavas X kreditil.
W Ziskiuis X bodd. ( POVRCHOVA FAZE
)0 zisk paliva - posuii mérku paliva X krokii doprava " odhod 1 kartu a ziskej 2 kredity.

(nelze prekrocit Zeton kapacity nadrze).

'Rupuj Karty z dilen.
@ oopinéni nadrze - piesuii mérku paliva na maximum,

1j. K Zetonu Kapacity nadrze. ‘) x ‘!\ ‘ ﬂ 3 typy Karet

- Placeni paliva - posuri mérku paliva X krokil doleva B Obnov nabidku dilny - vioZ viechny karty z jedné dilny dospod
(pokud nemas3 dost paliva, efekt nelze provést). jejino baliCku, pak doplri nabidku dilny novymi Kartami.
. Pohyb - presur mecha na sousedni patro. ./ . UylepsSi kapacitu své nadrze / Rorby.

( Vrtani - naloZ 1 minerdl ze svého patra nebo pouZij vice vrtani (
a vyvrtej dilek chodby ¢i odstra bariéru. ( piL

U cena vyvrtani dilku chodby Karta startouniho patra

)‘ cena vyvrtani dilku bariéry Karta hloubKového patra

. LRI RO SO B . Cislo patra a identifikator patra - oznacuji

. . rlizna patra a ukazuji, na ktera patra patfi chodby.
Vezmi 1 Kartu POSKOZENI a poloZ ji na svoji odhazovaci hromadku

(pokud je obecny baliCek karet poSkozeni vyCerpan, odstran Pokrogila karta

ey

nejcennéjsi mineral ze svého 1rziste).

. Oprava - odstran 1 kartu z herni oblasti, odhazovaci hromadky, ruky o
nebo vrchni Kartu bali¢ku (jde-li o kartu POSKOZEN], vraf ji na SPOUSTECE RARET PATER
obecny bali¢ek; pokud opravujes Kartu z ruky, -.) - T

Baterie - pouZij pro nakup pokrocilych karet

, P PO B p¥iwyurtani ditku chodby
(navic k placent kreditd).

A . o y . pfi kazdém naloZeni 1 mineralu z tohoto patra
. V tomto tahu muzes tento efekt vyhodnotit, Kolikrat chces.

e . , ., - na Konci faze akci
. Tento efekt muzes pouzit jednou kdykoli behem faze akci.
Zamichej svou odhazovaci hromadku inhned v okamziku, kdy je tvij

dobiraci bali¢ek prazdny.

STARTOVNI ZDROJE

PALUBNi DESKA mmw

@ rorba 23 33 B

& . 4\ &), B
4

= Trzisté
'

&}

abranim karet do startouni ruky zamichej do svého
02 kartu TRUP.

Pirebytkova z6na

' ' ' 'Milniky - Zetony, které ziskas, jsi-li pruni, kdo

prekroci predél na stupnici tézby / spustis-li konec hry. Ostatni ziskaji
odménu na nich uvedenou.

pamatuj: Pred n ' o
A pali¢ku 1 kartu poSKOZENi a nahoru na nej po



