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FILMOWY PRZEWODNIK

Jestes wzrokowcem? Bez obaw, przygotowalismy takze co$

dla Ciebie. Otworz przegladarke internetowa i wejdz na strone
www.roxley.com/super-motherload, a znajdziesz tam filmowy
przewodnik, dzieki ktéremu szybko poznasz reguty gry (film

w jezyku angielskim).

KOMPONENTY

Mars. Nieodlegta przysztosc.

Korporacja Solarus odkryta niewyczerpane zrédto rzadkich

i cennych mineratéw zakopanych gteboko pod skorupa
Czerwonej Planety. Zasoby te pozwolityby rozwigzac kryzys
energetyczny Ziemi i zasili¢ wyprawy w gtab kosmosu,
niezbedne z powodu postepujacego przeludnienia planety.

Zostates wybrany do zarzadzania zatogg elitarnych pilotéw
Kapsut, ktorzy zagtebia sie w powierzchni Marsa podczas
pierwszej wielkiej ekspedycji wiertniczej Korporacji Solarus.

W ramach tej dziewiczej podrézy korporacja zgodzita sie, aby
dowdédcy inwestowali zyski w szkolenie pilotéw Kapsut, w celu
poprawy ich umiejetnosci i skutecznosci dziatania. Czy historia
zapamieta Cie jako najwspanialszego pracownika Korporacji
Solarus w catej galaktyce?

PODSTAWY ROZGRY WKI

20 kart 10 kart 4 Talie 16 16 zetondéw
Matych Duzych Pilotow  zetondéw Artefaktow
Osiggnie¢  Osiagnie¢ (po 23 karty Bomb
w kazdej)

4 dwustronne

76 zetonow 80 dwustronnych
Tuneli zetonow Plansze Gry
(o trzech réznych Mineratow
dtugosciach) (0 szesciu réznych

wartosciach)

Wiertta, skaty, mineraty to gra oparta na mechanice budowania
talii. Oznacza to, ze kazdy z was dysponuje wiasng talig,

z ktorej w kazdej turze dobiera karty. Z poczatku wasze talie
sktadac sie beda wytacznie z kilku stabszych kart, z pomoca
ktérych, w miare postepu rozgrywki, zdobywac bedziecie
kolejne coraz silniejsze karty.

Kart uzywa sie do akcji Wysadzania i Wiercenia mineratéw oraz
zdobywania innych korzysci na Planszy Gry, a zgromadzony
kruszec stuzy jako waluta do zakupu silniejszych kart. Niektore
z kart dajg natychmiastowe korzysci po zakupie, podczas

gdy inne dopiero w chwili, kiedy sa wykorzystywane do akgji
Wiercenia.

Kazda zakupiona karta ma okreslong wartos¢
Punktéw Zwyciestwa (PZ). Dodatkowe PZ uzyskuje
sie z kart Osiggnie¢ dostepnych w trakcie rozgrywki.
Zwyciezcg zostanie ten gracz, ktéry na koncu gry
zgromadzi najwiecej Punktow Zwyciestwa.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI -
OBSZAR GRY

Wybierzcie pierwszego gracza - jest nim ta osoba, ktéra jako
ostatnia wykopata dziure. Nastepnie mozecie przystapi¢ do ?
przygotowania obszaru gry: " [ p—

@ i3 wielokolorowych Pilotow.

Potézcie na srodku stotu Plansze Gry z oznaczeniem
1 ,Gtebokos¢ 1”. Strone Planszy Gry wybiera osoba
siedzaca po prawej stronie od pierwszego gracza.

2 Umiesccie zetony Mineratéw obok Planszy Gry.

Wymieszajcie zetony Artefaktow i roztézcie je rewersem P b e . W . - m:v;\ "
3 d s s/ o [N b V7 4 [N ( V) V7 7
0 gory obok Planszy Gry. i

Uzyj w jednej turze co najmniej

@ 2 Artefaktow.

Potasujcie wszystkie karty Duzych Osiggniec. Dobierzcie
4 losowo 3 znich,a nastepne roztdzcie je w jednym

rzedzie awersem do gory obok Planszy Gry. Pozostate

7 kart Duzych Osiagnie¢ nalezy odtozy¢ do pudetka.

Potasujcie 20 kart Matych Osiagniec i potdzcie talie

5 rewersem do gory obok Planszy Gry. Nastepnie
wszystkie karty Matych Osiggnie¢, uformujcie w stos
i potozcie rewersem do gory (strong zakryta) 4 (jezeli
gracie w 2 osoby) albo 3 (jezeli gracie w 3 lub 4 osoby)
i roztozcie je awersem do goéry w jednym rzedzie, pod
rzedem kart Duzych Osiagniec.
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Umiesccie zetony Tuneli obok Planszy Gry.
7 Umiesccie zetony Bomb obok Planszy Gry.

Pozostate Plansze Gry odtézcie chwilowo na bok,
8 wiatwo dostepne miejsce (nie widac ich na zatgczonym
przyktadzie graficznym).

Nastepnie wybierzcie po jednej z 4 Talii Pilotow

9 dostepnych w grze i przygotujcie swdj obszar gry.
Talie Pilotéw réznia sie kolorem pojazdu wiertniczego
widocznego na rewersie kart (moze on byc¢ fioletowy,
zielony, pomaranczowy lub szary).




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI -

OBSZAR GRY

Kup 3 czerwont wych

@ i3 niebieskich Pilotw.

- 50408319 )

Kazdy gracz przygotowuje swoj obszar osobisty, wykorzystujac
do tego celu wybrang Talie Pilotow:

Z Talii Pilotéw wybierz 7 podstawowych kart Pilotéw (te
karty nie maja kosztu w prawym gérnym rogu), przetasuj je,
uformuj w stos, a nastepnie potdz przed sobg rewersem do
gory. Tworza one Talie Gracza.

Wybierajac miejsce na Talie Gracza, warto zostawic
sobie odrobine przestrzeni z lewej lub prawej strony —
przeznacz ja na Strefe Kart Odrzuconych.

Wez z zasobdéw jeden zeton Bomby
i potéz go w swoim obszarze.

Pozostate 16 kart Pilotow podziel na cztery stosy,
zgodnie z kolorem symbolu Wiertet (na zatagczonym
przykfadzie widnieja one w kolejnosci: czerwony,
niebieski, Z8lgyi wielokolorowy). Karty Pilotow w
kazdym ze stoséw utéz w kolejnosci od najtanszej do
najdrozszej, kierujac sie kosztem podanym w zielonym
polu w prawym gérnym rogu karty (na gérze stosu
powinna znajdowac sie karta o koszcie 105, a na spodzie
karta o koszcie 25$). Tak przygotowane stosy potéz obok
siebie awersem do géry swoim obszarze gry.

Po przygotowaniu swojego obszaru gry, dobierz na
reke 4 karty ze swojej Talii Gracza.



PRZEBIEG ROZGRY WKI

W grze Wiertta, skaty, mineraty gracze naprzemiennie wykonuja
swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, az
do chwili, gdy spetniony zostanie warunek zakoriczenia rozgryw-
ki. W kazdej turze przystuguja ci 2 akcje. W ramach kazdej z nich
mozesz wykonac jedng z nastepujacych czynnosci:

1 Dobieranie kart

Dobierz na reke 2 karty ze swojej Talii Gracza.

2 Wiercenie
Dobierz z Planszy Gry zetony Mineratow i korzysci, uzy-
wajac do tego celu pasujacych symboli Wiertet.

3) Wysadzanie
Dobierz z Planszy Gry zetony Mineratow i korzysci, po-
stugujac sie zetonem Bomby i wzorem Wysadzenia.

Wazne: w swojej turze mozesz wykonac te sama akcje wiecej
niz raz. Jesdli na koniec swojej tury masz na rece wiecej niz 5 kart,
odrzu¢ dowolne karty, redukujac ich liczbe do dokfadnie 5-ciu.

1. AKCJA DOBIERANIA KART

Wykonujac te akcje, dobierz na reke

2 karty ze swojej Talii Gracza. Jezeli w dowol-
nym momencie gry musisz dobrac karty,

a twoja Talia Gracza jest pusta, wez wszystkie
karty ze Strefy Kart Odrzuconych , przetasuj
je i utworz tym samym nowa Talie Gracza.
Nastepnie dobierz brakujaca liczbe kart.

Wazne: karty ze Strefy Kart Odrzuconych
nalezy uzyc¢ do stworzenia nowej talii dopiero
w chwili, gdy zabraknie kart w Talii Gracza.
Przyktadowo, jezeli w Talii Gracza zostaty

2 karty i wlasnie tyle musisz dobra¢, nie wolno
ci przetasowac Strefy Kart Odrzuconych.




Akgji Wiercenia uzywa sie do zbierania Mineratow i korzysci z Planszy
Gry. Aby wykonac akcje Wiercenia, przeprowadz ponizsze kroki:

1) Odrzucanie kart
Zagraj z reki dowolna liczbe
kart z symbolami Wiertet
(? ) w tym samym kolo-
rze i odtoz je do Strefy Kart
Odrzuconych. Wielokolorowe
symbole Wiertet traktuje sie
jak jokery — mozesz je taczy¢
zarébwno z czerwonymi, zotty-
mi, jak i niebieskimi Wierttami.
Jezeli zagrasz wyfacznie wielo-
kolorowe Wiertta, musisz zdecydowac jakiego sg one
koloru.

Uktadanie zetonéw Tuneli

2 Wez z zasobéw zetony Tuneli o tacznej dtugosci row-
nej liczbie zagranych Wiertet. Wszystkie zetony utéz
na Planszy Gry w taki sposob, zeby utworzyty nieprze-
rwang, prosta linie (szczegétowe zasady w rozdziale
+Uktadanie zetonow Tuneli”).

przed

3 Zbieranie
Wez z zasobéw wszyst-
kie Mineraty
i korzysci, jakie zakrytes
na Planszy Gry za po-
moca zetonéw Tuneli
(szczegdtowe zasady w rozdziale ,Zbieranie”).

Podobnie jak akcja Wiercenia, akcja Wysadzania stuzy do zbie-
rania Mineratéw i korzysci z Planszy Gry. Aby wykona¢ akcje

Wysadzania, przeprowadz ponizsze kroki:

1 Odrzucanie kart

i zetonu Bomb

Zapfac¢ 1 zeton Bomby (&)

i odtdz go do puli zasobdw. Akgji
Wysadzania nie mozesz przeprowa-
dzi¢, jesli nie posiadasz zadnego
zetonu Bomby. Nastepnie zagraj

z reki karte czerwonego Pilota z wzorem
Wysadzenia widniejacym po lewej stronie ( g E H ﬁﬂ @
i odtoz ja do Strefy Kart Odrzuconych.

2 Ukfadanie zetonéw Tuneli
Gracz bierze z zasob6éw zetony Tuneli i uktada je we
wzor przedstawiony na zagranej karcie Pilota. Wzor
Wysadzenia moze by¢ odwracany w dowolna strone
(szczegobtowe zasady w rozdziale ,Uktadanie zetonow
Tuneli”).

przed

3) Zbieranie
Wez z zasobéw wszyst-
kie Mineraty i korzysci,
jakie zakryte$ na Planszy
Gry za pomoca zetonow
Tuneli (szczegotowe zasady w rozdziale ,Zbieranie”).
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UKLADANIE ZETONOW TUNELI

Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Wiercenia lub Wysadza-
nia i w jej wyniku ukfadasz zetony Tuneli na Planszy Gry, prze-
strzegaj ponizszych regut:

Nowe zetony Tuneli musza taczy¢ sie z zetonami
1 umieszczonymi juz na Planszy Gry lub z powierzchnia
planety na Planszy Gry,Gtebokos¢ 1"

Za potaczone uwaza sie zetony, ktére stykaja sie bokami
2 — zetony stykajace sie rogami nie sg potaczone.

3 Nowe zetony Tuneli moga sie styka¢ dowolng liczba
krawedzi z zetonami utozonymi juz na Planszy Gry.

Zetony Tuneli mozna taczy¢ dowolng czescig ktérejkol-

4 wiek krawedzi z zetonami utozonymi juz na Planszy Gry
(przyktadowo, nowy zeton Tunelu o dtugosci trzech pdl
mozna potaczyc¢ z utozonym zetonem srodkowa czescia
jego dtuzszej krawedzi).

Zetony Tuneli mozna stawia¢ na Planszy Gry w dowol-
5 nym kierunku (oznacza to, ze Wiercenie i Wysadzanie
mozna wykonac takze w kierunku powierzchni).

Zetony Tuneli nie moga wystawac poza krawedz

6 Planszy Gry, ale mozna uktadac je na taczeniu dwoch
Plansz Gry (szczegdtowe zasady dotyczace Plansz Gry
zostaty opisane ponizej).

Mozesz uzy¢ dowolnej liczby zetonéw Tuneli, aby

7 uzyskac pozadany ksztatt Tunelu (przyktadowo, zeton
o dtugosci dwdch pdl i zeton o dtugosci trzech pdl
mozna potaczy¢, aby stworzy¢ Tunel o tacznej dtugosci
pieciu pol).

8 Zetony Tuneli nigdy nie moga na siebie zachodzic.
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UKLADANIE ZETONOW TUNELI RODZAJE TERENU

Gracze nie sg wtascicielami zetonéw Tuneli, ktore utozyli Wszystkie pola na Planszach Gry naleza do jednego z trzech
o na Planszy Gry. Oznacza to, iz nowe Zzetony Tuneli rodzajow terenu. Kazdy typ terenu ma okreslone zasady ukta-
mozna taczy¢ z dowolnymi zetonami lezacymi na dania zetonéw Tuneli.

Planszy Gry, bez wzgledu na to, kto je tam umiescit.

Ziemia

Nie posiada dodatkowych regut. Pola przed-
stawiajgce ziemie mozna Wiercic i Wysadzac
bez ograniczen. Wszystkie cztery kolory zie-

7 Podczas Wiercenia: zetony Tuneli nalezy ukfadac PR i uwazane s3 za ten sam rodzaj terenu. Za
11 W nieprzerwanej, prostej linii. Linia ta nie moze zmie- pomoca pojedynczej akdji mozna Wierci¢
et i Wysadzac ziemie w kilku réznych kolorach.

Kiedy zetony Tuneli zostang utozone na Planszy Gry, nie
1 O mozna ich przemieszczac ani usuwac.

Stalowe ptyty

Nie mozna wykona¢ na nich akcji Wysadza-
nia. Aby moc Wierci¢ w stalowej ptycie, kolor
uzytych symboli Wiertet musi zgadzac sie

z kolorem obramowania stalowej ptyty.

? Podczas Wiercenia: nie wolno ci pomijac¢ zadnych

12 pol w wierconej linii — faczna dtugos¢ utozonych
zetondw Tuneli musi by¢ rowna liczbie zagranych
symboli Wiertet.

G Podczas Wysadzania: nie wolno pomija¢ zadnych
13 pol wzoru Wysadzania.

Skata

Mozna wykonac na niej akcje Wysadzania,

14 G Podczas Wysadzania: ksztatt utozonych zetonéw ale nie mozna Wiercic.

Tuneli musi odpowiadac wzorowi wysadzenia widocz-
nemu na zagranej karcie Pilota. Wz6r ten mozna jednak
dowolnie obracac lub tworzy¢ jego lustrzane odbicie.




ZBIERANIE

Kiedy wykonujesz akcje Wiercenia lub Wysadzania i zakrywasz
pola na Planszy Gry zetonami Tuneli, mozesz natychmiast ze-

bra¢ Mineraty i korzysci przystugujace ci z tych pél.

Zbieranie Mineratow

Wszystkie Mineraty, ktore otrzymujesz za
wykonanie akcji Wiercenia lub Wysadza-
nia, wez z zasobow i potdz je na wierz-
chu jednego dowolnego stosu swoich
kart Pilotow. Kazdy Minerat ma wartos¢
pieniezna widoczng w prawym gérnym
rogu zetonu — pieniedzy tych uzywa sie
do zakupu nowych kart Pilotow.

Wazne: wszystkie zetony Mineratow
zebrane za pomoca pojedynczej akgji
Wiercenia lub Wysadzania, nalezy
potozyc wyltacznie na jednej karcie
Pilota na wierzchu wybranego stosu Rubin EEl
nie mozna rozdziela¢ ich na kilka kart

Pilotow.

Zbieranie zetonoéw Bomb
Wez zeton Bomby z puli zasobéw i pot6éz go
w swoim obszarze gry.

Zbieranie zetonow Artefaktow
Wybierz jeden z zakrytych zetonéw Artefaktow i
pot6z go w swoim obszarze gry. Zetondw Artefak-
tow, w przeciwienstwie do zetonéw Mineratéw
nie kladzie sie na stosach kart Pilotéw. Przecho-
wuje sie je zakryte przed pozostatymi graczami.

Zbieranie korzysci Dobierania Kart

Natychmiast dobierz z Talii Gracza tyle kart, ile

wskazuje symbol korzysci. n]

Jezeli w dowolnym momencie gry
taczna wartos¢ Mineratéw lezacych na
wierzchniej karcie stosu Pilotow osig-
gnie lub przekroczy koszt zakupu tej
karty (widoczny w jej prawym gérnym
rogu), natychmiast kup te karte, odkfa-
dajac wszystkie lezace na niej zetony
Mineratéw do zasobéw. Zakupiong w
ten sposob karte umies¢ w swojej Stre-
fie Kart Odrzuconych. Kupowanie kart
odbywa sie natychmiast po wykona-
niu biezacej akcji. Jezeli tagczna wartosc
Mineratéw zgromadzonych na karcie
przewyzsza koszt jej zakupu, nie otrzymujesz,reszty” (wszelka
nadwyzka przepada).

Gdy kupujesz karte z symbolem ko-
rzysci za zakup widocznym posrodku
dolnej krawedzi karty, natychmiast
otrzymujesz wskazana korzysc. Nie
musisz traci¢ akgji, aby ja otrzymac -
dzieje sie to automatycznie. Korzysc za
zakup otrzymujesz tylko raz,

w momencie zakupu karty.

Petny wykaz korzysci za zakup mozna
znalez¢ z tytu oktadki niniejszej instrukgji.




OSIAGNIECIA

Na niektoérych kartach Pilotow wid-
niejg symbole korzysci za Wiercenie.
Kiedy uzywasz do akcji Wiercenia karte
posiadajaca taki symbol, natychmiast
otrzymujesz korzysci widniejace na
karcie. Symbole Wiertet z takiej karty,
niezaleznie od uzyskanych korzysci,
wlicza sie do sumy Wiertet wykorzy-
stywanych do Wiercenia — korzys¢ jest
nagroda dodatkowa. Jezeli uzywasz
do Wiercenia kilku kart z symbolami
korzysci za Wiercenie, otrzymujesz
korzysci za kazda taka karte.

Petny wykaz korzysci za Wiercenie mozna znalez¢ z tytu oktadki
niniejszej instrukcji.

ARTEFAKTY

Artefakty to specjalne zetony zbierane z Planszy
Gry. W dowolnym momencie swojej tury mozesz @
odrzucic taki zeton (nie uwaza sie tego za akcje), Wy
aby otrzymac okreslong korzysc. Nie ma ogra-
niczenia co do liczby zetonow Artefaktéw, jakie
mozesz przechowywac w swoim obszarze gry.
W swojej turze mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe
Artefaktéw, wymieniajac je na korzysci.

Wazne: odrzucony zeton Artefaktu odktada sie
z powrotem do zasobéw awersem do gory. Taki
zeton uwaza sie za wykorzystany — nie bierze on
udziatu w grze i nie moze by¢ wziety ani uzyty
po raz drugi.

Petny wykaz korzysci z Artefaktéw mozna znalez¢ z tytu oktadki
niniejszej instrukcji.

Osiagniecia pozwalaja zdoby¢ Punkty Zwyciestwa za wyjatko-
we dokonania. W grze wystepuja dwa rodzaje kart Osiaggniec:
Duze i Mate. Jezeli w dowolnym momencie swojej tury zreali-
zujesz cel przedstawiony na karcie Osiggniecia, ktdra znajduje
sie w grze, mozesz wzigc te karte i potozyc ja w swoim obszarze
gry.

Duze Osiggniecia

Duze Osiggniecia nagradzajg za zaku-
pienie w trakcie rozgrywki okreslonych
zestawow kart ze stoséw Pilotow (kazdy
taki stos skfada sie z 4 kart). Jezeli ku-
pites w swojej turze wiecej kart okre-
slonego koloru, niz wymaga tego Duze
Osiagniecie, wcigz mozesz je otrzymac. J
Puli Duzych Osiggniec nie uzupetnia sie R [pcaehet Sk
po tym gdy zostang one zdobyte przez ; ’ . )
graczy.

Mate Osiggniecia

Kazde Mate Osiggniecie wymaga spet-
nienia okreslonego warunku zapisa-
nego na karcie. Za kazdym razem, gdy
bierzesz karte Matego Osiagniecia, w
jej miejsce umies¢ nowq karte ze stosu
Matych Osiagniec. Jezeli skoricza sie
karty (zaréwno w stosie i w odkrytym
rzedzie), zdobywanie kolejnych Matych

Osiagniec nie bedzie mozliwe.

Uzyj w jednej turze co najmniej

2 Artefaktow.

Uwagi:

+ W swojej turze mozesz zdoby¢ maksymalnie 1 Duze Osiggnie-
ciei 1 Mate Osiagniecie.

+ Niektdore Mate Osiaggniecia wymagaja zgromadzenia okreslo-
nych Mineratéw ,na wszystkich kartach” Jezeli zetony Mine-
ratéw zebrane za pomoca danej akcji spetniajg wymagania
Matego Osiggniecia, a jednoczesnie aktywuja zakup karty
Pilota, wcigz masz mozliwos¢ wzigc karte Matego Osiggniecia
juz po zakupie Pilota.



DOLACZANIE PLANSZ GRY

Rozgrywka w Wierttach, skatach, mineratach rozpoczyna sie na
Planszy Gry z oznaczeniem ,Gtebokos¢ 1" (patrz rozdziat,,Przy-
gotowanie do rozgrywki”). W miare uptywu czasu gracze beda
jednak dofgcza¢ nowe Plansze Gry, a p6zniej usuwac stare.

Dofaczanie nowej Planszy Gry:

Na kazdej Planszy Gry znajduje sie oznaczenie Gtebo-
1 kosci widoczne w gérnych rogach.

W chwili, kiedy ostatnie pole z symbolem Artefaktu na
2 biezacej Planszy Gry zostanie zakryte zetonem Tunelu,

wez z zasobdéw Plansze Gry o poziomie Gtebokosci

o 1 wiekszym od aktualnego.

Jezeli w rozgrywce znajduja sie juz dwie Plansze Gry,

3 te potozona u goéry (a wiec o nizszym poziomie Gte-
bokosci) usun z pola gry, a lezace na niej zetony Tuneli
odtéz z powrotem do zasobow.

Po usunieciu Planszy Gry niektére zetony Tuneli moga
4 wystawac poza krawedz Planszy Gry — pozostaja one
W grze.

Gracz, ktéry zakryt ostatnie pole z symbolem Artefak-

5 tu, wybiera strone nowej Planszy Gry i dotacza jg do
biezacej Planszy Gry. Nowa Plansza Gry musi by¢
zwroécona w te samg strone, co pozostate.

Uwagi:

« Dotaczenie nowej Planszy Gry nie konczy tury biezgcego
gracza.

+ W rozgrywkach dwuosobowych uzywa sie wytacznie Plansz
Gry o oznaczeniach Gfebokosci 1, 2 i 4. Plansza Gry o oznacze-
niu,Gtebokos¢ 3" nie jest uzywana w grze.




ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

PRZYKLADOWA TURA

Kiedy jeden z graczy wykona akcje Wiercenia lub Wysadzania

w wyniku, ktérej zakryje ostatnie pole z symbolem Artefaktu

na Planszy Gry z oznaczeniem ,Gtebokosc¢ 4’, po zakoriczeniu

jego tury, gra dobiega konca. Przeliczcie zdobyte Punkty

Zwyciestwa (oznaczone symbolem biatego szesciokata), widniejgce na: kar-
tach Pilotow w Talii Gracza i w Strefie Kart Odrzuconych, zdobytych kartach
Osiggniec, zdobytych zetonach Artefaktow.

Zwyciezca zostaje gracz o najwiekszej liczbie PZ. W przypadku remisu prze-
grywa ten gracz, ktéry sktamat w kwestii wykopywania dziury, aby zosta¢
pierwszym graczem.

PRZYKLADOWA TURA

Pierwsza akcja

» Janek decyduje, ze w tej turze jego pierwsza akcja bedzie dobiera-
nie kart.

 Poniewaz w jego Talii Gracza zostata tylko jedna karta, Janek

dobiera jg, a nastepnie przetasowuje wszystkie karty ze Strefy Kart
Odrzuconych, aby utworzy¢ nowg Talie Gracza.

» Janek ktadzie Talie Gracza rewersem do géry w swoim obszarze gry
obok Strefy Kart Odrzuconych i dobiera druga karte.

Druga akcja

« W swojej drugiej akcji Janek postanawia wykonac¢ Wiercenie. Za-
grywa do Strefy Kart Odrzuconych trzy karty Pilotow: na pierwszej
widnieje 1 symbol wielokolorowego Wiertta, na drugiej 2 czerwone
Wiertta, a na trzeciej 1 czerwone Wiertto. £acznie s to 4 symbole
Wiertet, ktore pozwolg Jankowi wywierci¢ Tunel o dtugosci 4 pol.

« Janek bierze 2 zetony Tuneli o dtugosci 2 pdl i ktadzie je na Planszy
Gry w taki sposdb, aby utworzyly prosta linie i by taczyty sie z Tune-
lami znajdujacymi sie juz na Planszy Gry.

- Nowy Tunel zakrywa pola z 1 symbolem Zelaza i 2 symbolami Ztota
— Janek bierze z zasobéw odpowiednie zetony Mineratow. Musi
potozyc je wszystkie na wierzchniej karcie, jednego dowolnego stosu
swoich Pilotow. Decyduje, ze bedzie to karta Pilota z zéttego stosu,
kosztujaca 105S.

» kaczna wartos¢ Mineratéw lezacych na zottej karcie Pilota wynosi
12S. Poniewaz przekracza ona koszt zakupu Pilota (10$), po zakon-
czeniu biezacej akcji Janek bedzie musiat kupic te karte.

Za kup ka rty (aktywowany przez druga akcje):

- Janek bierze karte Pilota o koszcie 10$ z zottego stosu Pilotow
i zwraca wszystkie lezace na niej zetony Mineratéw z powrotem do
puli zasobow.

« Zakupiong karte Janek odkfada do Strefy Kart Odrzuconych.

+ Przy dolnej krawedzi zakupionej karty Pilota widnieje symbol
korzysci za zakup - jest to korzys¢,Dodatkowa akcja’, ktéra pozwala
wykonac dodatkowa akcje przed zakonczeniem tury.

Dodatkowa akcja (uzyskana dzieki korzysci
za zakup karty):

» Janek postanawia wykorzysta¢ dodatkowa akcje na Wysadzanie.
+ Aby to zrobi¢, zwraca do zasobdéw 1 zeton Bomby.

« Nastepnie odrzuca do Strefy Kart Odrzuconych karte czerwonego
Pilota, na ktdrej widnieje wzér Wysadzenia.

» Janek bierze z zasobow 2 zetony Tuneli o dtugosci 2 pdl i uktada je
na Planszy Gry w taki sposob, by utworzyty kwadrat i by faczyty sie
z Tunelami juz lezacymi na Planszy Gry.

« Nowe zetony Tuneli zakrywaja pola z 1 symbolem Artefaktu i 1
symbolem Platyny. Janek bierze z zasobéw 1 zakryty zeton Arte-
faktu, oglada go i ktadzie rewersem do géry w swoim obszarze gry.
Bierze réwniez zeton Platyny, ktéry umieszcza na wierzchniej karcie
niebieskiego stosu Pilotow.

» Dwa pola, ktére Janek zakryt za pomoca akcji Wysadzania, byty
Skatami. Janek zauwaza, ze wymag na jednej z trzech kart Matych
Osiagniec¢ znajdujacych sie w grze brzmi:,Wysadz co najmniej
2 pola Skat za pomoca jednej akcji”. Poniewaz spetnit wymadg, bierze
karte Matego Osiagniecia i ktadzie jg rewersem do géry w swoim
obszarze gry.

« W miejsce zdobytego Matego Osiggniecia Janek natychmiast
ktadzie awersem do géry nowa karte, dobrang ze stosu Matych

Osiagniec.

Tura Janka dobiega korica.



ARTEFAKTY

KORZYSCI WYNIKAJACE

Z WIERCENIA

KORZYSCI WYNIKAJACE
Z ZAKUPU
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WIECEJ STRAWY DLA UMYStU NA STRONIE

Wykonaj podczas swojej

Mozesz potgczyc wiercone
Tunele rogami, zamiast

We?z te karte na reke,
zamiast odktadac jg do

tury dodatkowa akgcje. g Strefy Kart Odrzuconych.
Dobierz 2 karty z Talii Dobierz 1 karte z Talii Wykonaj dodatkowa akcje
Gracza. Gracza. w swojej turze.

Wez z zasobow 1 zeton 2] Dobierz 2 karty z Talii

Bomby i dobierz 1 karte Gracza. Dobierz 1 karte z Talii

z Talii Gracza.

WezZ z zasobéw 1 zeton
Platyny i potéz go na
wierzchu dowolnego
stosu Pilotéw.

Wez z zasobdw 1 zeton
Ztota i potéz go na wierz-
chu dowolnego stosu kart
Pilotéw. Dodatkowo
dobierz 1 karte z Talii
Gracza.

Kiedy kupujesz karte
Pilota z jednego ze
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Wez z zasobow zeton
Bomby.

Mozesz wierci¢ w Skale za
pomoca tej akcji Wiercenia.

Mozesz rozdzieli¢ Mineraty
zebrane podczas tej akgji
Wiercenia na rézne stosy
Pilotow.

Gracza.

Dobierz 2 karty z Talii
Gracza.

Wez 1 zeton Bomby z zaso-
béw i potéz go w swoim
obszarze osobistym.

Wez z zasobéw 1 zeton
Mineratu tego samego
rodzaju, jak Minerat lezacy
juz na jednym z twoich
stoséw kart Pilotow. Potéz go na

stosdw, mozesz odrzuci¢ Wybierz dowolna karte wierzchu dowolnego stosu. Nie mozesz
ten zeton, aby wzia¢ Matego Osiggniecia lezaca w ten sposéb podwoi¢ Mineratu,
kupiong karte na reke, w grze awersem do gory ktérego uzytes do zakupu tej karty i nie

zamiast odktadac jg do
Strefy Kart Odrzuconych.

Nie daje dodatkowych
korzysci, ale jest warty
3 PZ na koncu gry.

Wez z zasobéw 1 zeton
Mineratu tego samego
rodzaju, jak Minerat lezacy
juz na jednym z twoich
stosow kart Pilotow. Potoz
go na wierzchu dowolne-
go stosu.
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i wsun jg na spdd stosu Matych
Osiagniec. Natychmiast umiesc¢

W jej miejsce nowa karte
Matego Osiggniecia.

WYKAZ AKCJI

Dobranie

2 kart

J V¥ |

Wiercenie

Wysadzanie

mozesz potozy¢ dobranego Mineratu
na karcie Pilota znajdujacej sie pod
zakupiona wiasnie karta. Jezeli nie masz
zadnego Mineratu, ktéry mégtbys w ten
sposéb podwoi¢, korzys¢ przepada.

WYKAZ TERENOW

Ziemia Stalowa ptyta Skata

Kolor symbolu
Wiertta musi zgadzac
sie z kolorem

Ay 2 akcje na ture
GAMESFACTORY.PL

obramowania
stalowej ptyty.



