Zasiedliles lqdy. Zbudowates imperia. Az zrobito sie to naprawde nudne. Doswiadczyles juz prawie wszystkiego —

to znaczy wszystliego na powierzchni!
Wies¢ niesie, Ze twoi sqsiedzi sq rowniez coraz bardziej rozczarowani i zaczeli wyprawiaé sie glteboko pod ziemie e
Odkryli niezwylte rzeczy: jaskinie petne cudéw, rzadkie skarby i niewyobrazalne zasoby.
Twoje imperium jest gotowe, czas rozpoczqé nowq przygode! -y
' e
CEL GRY.

Twoim celem jest stworzy¢ najwspanialsze Podziemne Imperium. Aby to zrobi¢, musisz zdoby¢ jak najwiecej
Punktéw Zwyciestwa (). Rozgrywka toczy sie przez 10 rund, po ktérych gracz z najwiekszg liczba WP zwycieza.

136 KART KOPALNI

(36 kart Poziomu I, 43 karty Poziomu II,
43 karty Poziomu III, 14 kart Poziomu IV)

60 ZETONOW
MONET L s

42 Srebrne, warte 1 {
18 Zlotych, wartych 5 D

60 ZNACZNIKOW e
3 DIWUSTRONNE
18 KART WYDARZEN PUNKTOW zwyciesTwa 8@y 3 DWUS Ll l”

44 2ZETONY MASZYNERII "?

NINIEJSZA INSTRUKCJA 24 ZETONY ZAWALENIA @

40 ZNACZNIKOWN WOZKOW
(1 40 NAKLEJEK)

5 ZNACZNIKOW POSTEPU
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Umie$écie 3 plansze Postepu losows
strong ku goérze na $rodku obszaru gry.

Potasujcie oddzielnie kazdg talie kart
Kopalni i umies$ccie je obok plansz Po-
stepu (wszystkie karty Poziomu IV majg
identyczne efekty, wiec nie trzeba ich
tasowac). Zostawcie troche miejsca na
stos kart odrzuconych dla kazdej talii.

Potasujcie karty Wydarzen i dobierzcie
10 z nich, aby utworzy¢ talie Wy-
darzen. Reszte odlézcie do pudetka

- nie bedg uzywane w tej rozgrywce.
Umies$ccie talie Wydarzen obok kart
Kopalni.

Obok plansz Postepu umies$ccie zetony
Monet, Zawalenia i Maszynerii, a takze
znaczniki Wozkoéw i PZ, tworzgc zaso-
by ogolne.

Uwaga: Komponenty w zasobach ogdlnych
uwaza sie za nieskonczone. Je$li wam ich
zabraknie, uzyjcie odpowiedniego zamiennika.
Jesli talia kart sie wyczerpie, przetasujcie jej stos
kart odrzuconych, by utworzy¢ nowgs talie.

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze od-
powiadajacy mu znacznik Postepu oraz
plansze Powierzchni.

Znaczniki Postepu sg umieszczane po-
nizej plansz Postepu.

Plansze Powierzchni umieszczane sg
poziomo przed kazdym z graczy.

Kazdy z graczy dobiera 8 kart Kopalni
(2 z Poziomu I, 3 z Poziomu Il i 3 z Po-
ziomu III). Nastepnie wybiera i zatrzy-
muje 4 z nich, a pozostate odrzuca.*

“Zignorujcie ten krok podczas pierwszej
rozgrywki i dobierzcie 2 karty z Poziomu I,
2 z Poziomu Il i 2 z Poziomu III, a nastepnie
zatrzymajcie wszystkie 6 kart.
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KOPALNI

Gra toczy sie przez 10 rund, z ktérych kazda sklada sie z 2 faz: fazy Wy-
darzenia i fazy Kopalni. Podczas fazy Wydarzenia wszyscy gracze muszg
rozpatrzy¢ Wydarzenie, a podczas fazy Kopalni wszyscy gracze rownocze-
$nie zagrywajq karty Kopalni i rozpatruja efekty.

AL L % FAZA WYDARZENIA

Jeden z graczy odkrywa wierzchnia karte Wydarzenia. Nastepnie kazdy z gra-
czy rozpatruje efekt tej karty Wydarzenia, po czym ta faza dobiega konca.

Zyskad 1 E00 Ewmiehd 1 5F

na ke karcie,
ALED O
Awmnsu| do 1 pola za kabdy

I‘; i ] kare i.r._

Istniejg 3 rodzaje efektow karty Wydarzenia:

Natychmiast: po odkryciu wszyscy
gracze musza natychmiast rozpatrzy¢

Nazwa i koszt karty efekty opisane na karcie.

Karty Poziomu I s3 darmowe.
Karty Poziomu II kosztuja 2 @
Karty Poziomu III kosztuja od O do 13 #fi§.

Karty Pozi IVsad ¢
P i W tej rundzie: karty te zmieniajg

efekty rozpatrywane przez graczy
w fazie Kopalni.

Niektore efekty mogg obnizaé koszt za-
grania karty, ale nie moze on nigdy by¢
nizszy niz 0 '-

Frakcja

Wiekszos¢ kart nalezy dojednej lub
dwoch Frakcji. Jezeli na karcie s3 2
symbole Frakcji, karta nalezy do obu

z nich ro6wnocze$nie. Niektore karty nie
majg symbolu Frakcji, wiec do zadnej nie
naleza.

Na koniec rundy: na koniec fazy Ko-
palni, wszyscy gracze muszg rozpa-
trzy¢ efekty tej karty.

Polowki Wéozkow

Kazdy pelny Wozek E8 jest wart 1 #

; Efekty karty Wydarzenia muszg zostaé w pelni rozpatrzone (o ile nie
na koniec gry.

zaznaczono inaczej). Je$li gracz nie moze rozpatrzy¢ catego efektu, musi go
Efekty H rozpatrzy¢ na tyle, na ile jest to mozliwe.

Wiekszos¢ kart posiada 2 efekty. Gdy ak-
tywujesz karte musisz wybraé, z ktorego §
z efektow skorzystasz. Jezeli karta ma

tylko 1 efekt, nie podejmujesz tej decyzji.

Poziom
Wskazuje, gdzie karta moze zosta¢ zagrana.




FAZA KOPALNI

W fazie Kopalni gracze dodaja karty do swoich Kopalni i aktywu-
ja je. Faza Kopalni przebiega w ponizszy sposdb, a kazdy z kro-
kéw jest rozpatrywany réwnocze$nie przez wszystkich graczy:

1 Kazdy z graczy ujawnia karte z reki i placi jej koszt
® zagrania wskazany po lewej stronie karty.
Jezeli gracz nie moze zagraé¢ zadnej karty, zamiast tego
dobiera i zagrywa wierzchnig karte z talii Poziomu I.
(Poniewaz gracze rozpoczynajq gre bez zadnych (), w pierw-
szej rundzie bedq musieli zagra¢ karte Kopalni Poziomu I).

z Kazdy z graczy umieszcza te karte w swojej Kopalni
® 7zgodnie z ponizszymi zasadami:
a. Kazda karta musi zosta¢ zagrana na wskazanym
u dotu karty Poziomie: karty Poziomu I bezpos$red-
nio ponizej planszy Powierzchni, pod nimi karty
Poziomu II, pod kartami Poziomu II karty Poziomu
IIT itd.

b. Nie ma ograniczenia co do liczby kart na poje-
dynczym Poziomie, ale kazda z kart musi mie¢ co
najmniej 1 sasiadujaca karte bezpos$rednio ponad
sobg (albo plansze Powierzchni). Na Poziomie I gra-
cze moga mieé¢ dowolng liczbe kart Kopalni, nawet
jezeli plansza Powierzchni nie jest fizycznie bezpo-
$rednio ponad tymi kartami.

Uwaga: Sgsiadujace karty to takie, ktore stykajg sie
wspolng krawedzig. Karta moze sgsiadowa¢ z maksymal-
nie 6 innymi kartami.

c. Karty na kolejnych poziomach musza by¢ umiesz-
czane z przesunieciem, co oznacza, ze kazda karta
moze mie¢ doktadnie 2 karty ponad sobg (z wyjat-
kiem kart Poziomu I) oraz 2 karty ponizej siebie.

Uwaga: Karty mogg ze sobg sgsiadowa¢, nawet jezeli
przedstawione na nich potéwki Wézkéw tworza i}
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3 Kazdy gracz aktywuje karte, ktorg wlasnie umiescit
® i rozpatruje jeden z jej efektéw. Nastepnie aktywowana
karta rozpoczyna reakcje tancuchows, ktora aktywuje
karty nad nia w nastepujacy sposob:
a. Dowolna s3siadujaca karta bezposrednio nad
umieszczong kartg aktywuje sie tak, jakby zostata
wlasnie umieszczona.

b. Kazda aktywowana karta aktywuje kolejng s3sia-
i dujacg karte znajdujacg sie powyzej, az do planszy
A H4 1l Powierzchni.
Ty c. Plansza Powierzchni posiada 3 dostepne efekty. Kiedy
-"E}‘ - .-' aktywacje dotra do planszy Powierzchni, gracz wy-
; T - biera jeden z 3 dostepnych efektéw i rozpatruje go.
4 .

| E’.' writl TARRIRG
L L

d. Na tym gracz konczy swoja faze Kopalni.

Efekt kazdej karty musi zosta¢ w pelni rozpatrzony,
zanim zostanie aktywowana karta lub plansza powyzej.
Efekty kart Kopalni nie sa obowigzkowe, ale jesli gracz
zdecyduje sie rozpatrzy¢ efekt, musi rozpatrzy¢ go na
tyle, na ile to mozliwe.

Uwaga 1: kazda karta moze by¢ aktywowana tylko raz na runde.

Uwaga 2: nawet jesli ponad aktywowana kartg znajduja sie
dwie sasiadujace z nig karty, gracz moze aktywowa¢ tylko
jedng z nich.

Gdy wszyscy gracze zakoncza swoja faze Kopalni, rozpatrzcie
karte Wydarzenia, je$li ma ona efekt Na koniec rundy, a nastep-
nie przejdzcie do fazy Wydarzenia nastepnej rundy.

Liczba kart Wydarzen pozostatych w talii Wydarzen wskazuje,
ile rund pozostalo do rozegrania, i ktora runda trwa aktualnie.
Gracze moga je swobodnie liczy¢ w dowolnym momencie, na
wypadek gdyby stracili orientacje, ktéra runde rozgrywaja.

Uwaga: w grze nie wystepuja karty, ktére odnosza sie do
kart w Kopalniach innych graczy lub umozliwiaja graczom
interakcje pomiedzy sobg.
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DOKEADNY OPIS EFEKTOW

Maszynerie
Wraz z postepem czasu nastepuje rozwdj technologii!

Niektore efekty zaleza od liczby & na karcie
lub nakazuja ci umiesci¢ je na twoich kartach.
Na pojedynczej karcie mogg znajdowac sie
maksymalnie 3 ¥ .

Zawalenia

Lecz oczywiscie kazdy rozwdj technologii to droga
petna préb i bledow... '
Niektore efekty nakazuja ci umiesci¢ g na
twojej karcie. Ilekroé¢ aktywujesz karte z ze-
tonem g na niej, zamiast rozpatrywac jej
efekt, odrzu¢ z niej zeton g . Na pojedynczej
karcie moze by¢ maksymalnie 1 g#.

Uwaga: Po rozpatrzeniu zetonéw Zawalenia dalej aktywu-
jesz sgsiadujace powyzej karty.

Wozki

Czy twdj wozek jest w potowie pelny czy w potowie
pusty? To glupie pytanie — wypetnij go po brzegi
skarbami!

Niektore efekty pozwalaja ci umiesci¢ znacz-

nik Wézka (¥ ) na swoich kartach Kopalni.

Mozesz umie$ci¢ ¥ na niepelnych Wézkach,
posiadajacych przynajmniej w potowie wypelniony Wézek
( ®) na krawedzi pomiedzy dwoma sgsiadujacymi kartami
Kopalni. Po umieszczeniu *# na &, na potrzeby efektow gry,
jest on uwazany za pelny Wozek (48 ) i zapewnia 1 " na ko-
niec gry. Je$li masz umiesci¢ *# | a w twojej Kopalni nie masz
B, nie bierzesz ™ z zasobdow ogdlnych.

Specjalne Aktywacje

Wiele efektow pozwala ci aktywowaé wybrane karty w twojej
Kopalni. Te Specjalne Aktywacje s3 ograniczone do konkretnej
karty i nie wywolujg reakcji lancuchowej. Pamietaj, ze kazda
karta moze zosta¢ aktywowana tylko raz na runde i dotyczy to
réwniez Specjalnych Aktywacji. Jesli reakcja lancuchowa powo-
duje, ze masz aktywowac karte, ktora byta wcze$niej aktywowana
w tej rundzie, zignoruj jej efekt i kontynuuj reakcje lancuchows.

Dobieranie kart

Kiedy otrzymasz polecenie dobrania kart, dobieraj je pojedynczo
z dowolnej talii Kopalni (z wyjatkiem ﬁi.-; 1‘) i dodaj je do swojej
reki. Mozesz posiada¢ do 8 kart na reku. Jesli kiedykolwiek masz
na reku wiecej niz 8 kart, musisz natychmiast odrzuci¢ tyle, by
miec 8. Karty z '1v| mozna dobraé tylko podczas rozpatrywania

£

efektéw pol planszy Postepu lub efektéw kart Wydarzen.

Dobieranie dla Frakcji

Jesli efekt nakazuje ci dobraé¢ karte okre§lonej Frakcji, wybierz
talie Kopalni, a nastepnie odkrywaj karty, az znajdziesz karte
pasujaca do okre$lonej Frakcji. Wez te karte na reke, a pozostale
odkryte karty wtasuj z powrotem do talii. Je$§li w wybranej talii
nie ma kart tej Frakcji, przetasuj jej karty i wybierz inng talie,
powtarzajgc ten sam proces.

o Ta ikona oznacza, ze mozesz wy-
| bra¢ dowolng Frakcje, a nastepnie
n rozpatrzy¢ Dobieranie dla tej
]

wybranej Frakcji.

-
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AWANSOWANIE KONIEC GRY

Im glebiej dotrzesz, tym wiecej sekretéw stanie przed tobq otworem... Po dobraniu ostatniej karty Wydarzenia gracze rozgrywaja
Ktérq $ciezke wybierzesz, jakie sekrety odkryjesz? ostatnig faze Kopalni. Wraz z zakonczeniem ostatniej fazy
Kopalni gra sie konczy, a gracze podliczaja € z posiadanych

Niektére efekty wywoluja awans na planszach Postepu. Gdy po o
znacznikoéw PZ i petnych {1}, z ktérych kazdy jest wart 1 .

raz pierwszy otrzymasz polecenie awansowania, wybierz dowol-

ng plansze Postepu, umie$¢ swéj znacznik Postepu na najnizszym Gracz z najwieksza liczba Punktéw Zwyciestwa € wygrywa.
jej polu, a nastepnie przesun go w goére o wskazang liczbe pol. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych, ktéremu
Za kazdym razem, gdy awansujesz podczas rozpatrywania kolej- pozostato najwiecej (), a jesli remis trwa nadal - wygrywa
nych efektéw, musisz kontynuowa¢ na tej samej planszy. remisujacy gracz z najwieksza liczbg L} w swojej Kopalni.

Je$li i to nie przyniesie rozstrzygniecia, remisujgcy gracze dziela

Kiedy przesuwasz swoj znacznik Postepu, zignoruj efekty pdl,
sie zwyciestwem.

przez ktore si¢ poruszasz, ale rozpatrz efekt pola, na ktorym kon-
czysz swéj ruch. Wiekszos¢ efektow zapewnia (), €7, lub €.

Jesli ukonczysz plansze Postepu, docierajac do jej najwyzszego Przyklad: Piotrek zdobywa 31 {Ai za znaczniki Punktow
pola, rozpatrz wskazany efekt na tym polu, a nastepnie, zgod- Zwyciestwa zebrane podczas gry oraz 8 € za pelne Woz-
nie z efektem kazdego najwyzszego pola na planszy Postepu, ki w swojej Kopalni. Pozostalo mu jeszcze 7 {_), ktore nie
umie$¢ swéj znacznik Postepu na najnizszym polu innej plan- przynosza ¢/, ale rozstrzygaja remisy.

szy Postepu (mozesz wroci¢ na wczeéniej ukonczong plansze —

Postepu). Za kazdym razem, gdy ukonczysz plansze Postepu,

wszelkie pozostate ruchy przepadaja i musisz zatrzymac sie po TRYB SOI.O

umieszczeniu znacznika na najnizszym polu innej planszy.
Zasady gry nie zmieniaja sie w Trybie Solo. Po ostatecznym

podliczeniu punktéw, poréwnaj swoje '{:3 Z ponizszg tabels,
by okresli¢ jak dobrze ci poszto.

Ranga

Szeregowy Kopacz

Goérnik Zawodowy

Inzynier Goérniczy

Gemmolog

Sztygar

Kroél Podziemi




Szkoci: Wydaja ().

Szkoci zamieszkujq kraj stynqg-
¢y z alkoholu i go$cinnosci. Sq
wspaniatym przykladem 1q-
czenia smykatki do intereséw
ze sktonnoscig do gwattownego
rozprzestrzeniania.

Wiekszo$é¢ kart Szkotéw zapewnia po-
tezne efekty o znacznym koszcie. Tak jak
wskazano na ich kartach, koszt tych efek-
tow jest obnizony o 1 () za kazda karte
Szkotéw w twojej Kopalni (w tym karte,
ktorg wlasnie umieszczasz). Minimalny
koszt to zawsze 0.

Barbarzyncy: Agresywnie
draza i umieszczaja Q
Nie rozumiesz ich mowy, ale
kiedy widzisz, jak kierujq

swq agresje w strone zie-

mi, przypominasz sobie, ze
przeciez kazdy robi rzeczy po
swojemu...

Efekty kart Barbarzyncéw sg zazwyczaj
potezne, ale zmuszaja cie do umieszczenia
na nich Q Niektore karty Barbarzyn-
coéw pozwalajg ci odrzucaé Q lub czerpaé
korzysci z liczby G w twojej Kopalni.

: Awansuja na
__ planszach Postepu.

Istnieje wiele tajemnic, ale ta
o ktorej najczesciej sie szepcze,
dotyczy Egipcjan i blogosta-
wienstw sponad chmur, ktére
pomogly im tak szybko sie
rozwingc.
Korzystanie z kart jest naj-
prostszym sposobem, aby awansowa¢ na
planszach Postepu. Niektore efekty kart
s3 zalezne od twojej pozycji lub
awansu na planszach Postepu.

Japonczycy: Sita thwi

w réznorodnosci.
 Zwyczaje Japoniczykéw zawsze

byty podziwiane i szanowane.

Nic wiec dziwnego, ze inni sq

tak zainteresowani ich techni-

lkami wydobywczymi.

Efekty na kartach Japon-
czykéw przynosza korzys$ci za posiadanie
znacznej liczby ich kart, a takze za posia-
danie kart wielu r6znych Frakcji w twojej
Kopalni.

Atlantydzi: Umieszczaja $¥.

Kiedy schodzenie do podziemi
stalo sie modne, Atlantydzi
tylko sie zasmiali — oni juz tam
byli, a tamtejsze sekrety byty
im juz dobrze znane.

Wiekszo$é¢ kart Atlanty-
déw gromadzi # i roénie w site podczas-
gry. Kazda karta moze mie¢ maksymalnie
3 . Niektore karty Atlantydéw pozwa-
lajg ci umieszcza¢ $ na innych kartach.

Rzymianie: Rozmieszcze-
nie ma znaczenie.

Jest powdd, dla ktdrego zawsze
tutaj trafiasz — nie ma innych
drég. Zbudowali wszystko tak,
by osiggnqé sukces. Precyzyj-
nie i zgodnie z planem.

Efekty na kartach Rzy-
mian zapewniajg korzysci za konkretne
umieszczanie kart w twojej Kopalni,

a takze posiadanie jak najwiekszej liczby
petnych 3. Niektére pozwalaja ci umie-
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