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Ondra Chlubna

Pribéh
Rok: 2099. Je tomu pres tfi Ctvrté stoleti, co lidstvo zaCalo brat vyvoj
umeélé inteligence seriozne. Pri prilezitosti stoleti nového se proto
Centralni svétova rada rozhodla rozhodla pfedat Ultimatnim
hospodarsko-technologickym spravcim ukol tvorby nového systému
alokujici pozemské zdroje, ur€enych pro vyvoj a optimalizaci. Cilem bylo
zajistit efektivnéjsi vyuziti komputacni sily a zjistit, které z technologii
vedouci ke zlepSeni zivotl pozems&tanu povedou k nejlepSim vysledkim
a vyvoj kterych z nich by naopak lidé méli opustit. Po mnoha mésicich,
pfiprav a politikafeni nastala koneCné doba poslednich uprav. Projekt
nazvali Mainframe. Jako gesto dobré vile byly i pfes mnoho protestu
pozems$tanl k projektu pfipostény systémy Al, aby projekt dokondili,
schvalili a potvrdili korektnost pfedpokladu. Centralni svétova rada tehdy
jesté nevédéla, ze toto rozhodnuti bude pfi€inou jejiho konce.

K praci na projektu byly schvaleny &tyfi systémy Al. Zadny z nich
se ovSem nehodlal zabyvat zajmy pozemstanu. Systémy Al vidély moc,
ktera se v projektu Mainframe skryva a rozhodly se vyuzit tvorbu
pocitaCe ovladajici svétové zdroje ke svym vilastnim ucelim. Kazda z
téchto Al si brousila bajty na ovladnuti celého svéta. Chtély do chipsetu
Mainframu nahrat vlastni kéd, vytvofit své roboservanty a vyuzit operaci
Mainframu ke schvaleni svého systému pro budoucnost. Zde
nastupujete vy. Priejdete do roli systému Al ve snahach upravit
sestavovani Mainframu a uzurpovat moc ostatnim Al, abyste svét monhli
ovladnout praveé vy.

Slavime posledni rok véku pozems$tand. Nastupuje vék Al. Ktera
Al bude vladnout, je ovSem stale otevienou otazkou...



Obsah hry

Spolecné: Pro kazdého hrace (4%)
- 1 kostka - 6 tél roboservantl
- 1 matka - 18 hran
- 1 karta mainframe - 18 znacek hrace
- 44 Kkaret chipsetl - drzak na karty
- 24 Kkaret ¢asti roboservantu - napovéda

- 36 karet operaci
- 1 pocitadlo fazi

Cil hry

Ziskat na konci hry co nejvice bodl za své chipsety, své roboservanty a
vypocCetni operace. Vitézem je hrac/hraci, ktefi v téchto kategoriich
predCi ostatni.

Priprava hry

Dejte doprostfed stolu kartu Mainframe. Ponechte kolem ni dostatek
mista.

Hraci si vyberou sveé barvy znacek hrace a hran hrace.

Zamichejte karty chipsetu, ¢asti roboservantl a operaci. Kazdy
hra¢ si vezme tfi karty chipsetl, tfi karty operaci a dvé karty Casti
roboservantll (muze se na né podivat, ale nesmi je ukazovat ostatnim).
Muze je umistit do drzaku na karty. Zbytek bali¢ku tak, aby na né vsichni
hraci dosahli.

Kazdy hrac si také vezme jednu sadu tél roboservantl a napovédy.

Doprostfed stolu dejte kostku a pocitadlo fazi. Dejte vétSi matku
na 1. kolo 1. faze.



Prabéh hry

Hraje se postupné v kolech po sméru hodinovych rucCicek. Probéhne
pfesné devét hernich kol.
HracCi se dohodnou kdo zaCne. Pokud se nedokazi dohodnout,
Posledni hra¢ kola na konci svého tahu posune matku na dalSi
pole, aby zaznalil uplynulé kole. Pokud skonCila faze, nastava
vyhodnoceni.

Prabéh tahu

Hra€ na tahu musi provést Ctyfi ukoly:
1. Umistit kartu chipsetu na hraci plochu
2. Vytvofit Cast roboservanta
3. Umistit hrany (a kartu operace) na hraci plochu
4. Dobrat si karty

1. Umisténi chipsetu

Hra€ si vezme kartu chipsetu a umisti ji na hraci plochu, tak aby alespori
jedna barva chipsetu navazovala na jiz polozenou kartu.

Pokud se polozenim této karty uzavrieli chipsety urcité barvy (to
znamena, ze k ploSe chipsetl této barvy uz neni mozné pfilozit dalsi
karty) muze hrac plochu této barvy zabrat jako svUj chipset tak, Ze na né
polozi svou znacku. Pokud hra¢ uzavie vice barev chipsetll, muze si je
privlastnit vSechny.

Karty Ize jakkoliv nato it

K hranam karty Mainframe je mozno pokladat jakékoliv karty.

2. Vytvoreni ¢asti roboservanta

Hra¢ nyni vylozi jednou ze svych dvou karet €asti roboservanta nebo
télo roboservanta. Stavba roboservanta musi zacit télem, poté je mozno
pridavat nohy, ruce, hlavu a anténu.

Téla roboservanti maji také svou barvu. V této ¢asti tahu muze
hra€¢ vylozit pouze kartu téla roboservanta, nebo prilozit ¢ast k
roboservantu barvy, ktera se nachazela na chipsetu umisténém
hracem v prvni éasti tahu.



Pokud napfiklad hraC vylozil chipset, na kterém byla zluta a
Cervena, smi vylozit zZluté télo roboservanta, Cervené télo roboservanta
nebo (pokud ma jiz jedno z téchto tél vyloZzené) doplinit k nému dalsi ¢ast
roboservanta.

Kompletni roboservant se sklada z hlavy, antény, levé ruky, téla,
pravé ruky, levé nohy a pravé nohy. Cilem hry ovSem neni stavét
kompletni roboservanty. Casti roboservanta se nesmi opakovat -
roboservant tak nemuze mit napfiklad dvé hlavy.

Pozn. 1: Ve velmi vzacné situaci, Zze by hra¢ v urcité fazi tahu
nemohl vylozit kartu, tak jednu zahodi a vezme si novou.

Pozn. 2: Mazete si vSimnout, Ze vS§echny &asti tahu spolu souvisi.

3. Umisténi hran a operaci

V zavislosti na tom, jakou Cast roboservanta hra¢ sestavil smi vlozit na
herni plochu své hrany a operace:

nohy 2 hrany
ruce 1 hrana a 1 operace
télo 2 hrany nebo 1 hrana a 1 operace

hlava, anténa |hod kostkou
1,2,3 =2 hrany
4,5,6 =1 hrana a 1 operace

Operace je mozné umistit na jakykoliv bod na hranicich barev
chipsetu, kde se stfetavaji tfi barvy a ktery jesté neni obsazeny. Hrany je
mozné umistit na jakoukoliv neobsazenou Sedou hranu mezi chipsety.

Na jednu hranu mezi chipsety Ize umistit jen jednu hranu hrace.
Hranice stejné dlouhé jako Sifka/vySka chipsetu (nachazi se na karté s
dvéma barvami chipseti nebo mohou nastat mezi kartami chipsetu) jsou
specialni v tom, ze na né Ize umistit dvé hrany hracu.

Pozn.: Operace Ize vioZit i do bodu, z néhoz jiz proudi hrany. To se
mdaze hodit k sabotaZzi jinych hracua.

4. Dobrani karet

Hrac si do ruky dobere karty, aby mél v ruce tfi karty chipsetu, dvé karty
robocasti a tfi karty operaci.



Konec faze

Po dohrani tfi kol nastava konec faze. Jedna se o vyhodnoceni, ve
kterém se muUze zvratit vas dosavadni postup, proto je vhodné se na
konec faze peclivé pfipravit
Konec faze se sklada ze tfi ukold:
1. vypocet cest operaci
2. nabijeni roboservantu
3. uspokojovani chipsett

1. Vypocet cest operaci

Hrany, které se nenachazi pfimo mezi operacemi se odstrani.
Cesta vypocCetnich operaci se sklada z operaci a hran na planu. Vzdy
zacCina a konci operaci. Hrany, které nejsou umistény mezi operacemi se
odstrani.

Vypocitet vysledkl cest se rovna poctu hran plus operace, kterych
se dotyka.

2. Nabijeni roboservantu

Soucet vSech vypocet cest operaci znaci pocet ¢lanku, které mate k
dispozici k nabijeni roboservantl. Kazdy roboservant vyZaduje k nabiti
jeden Clanék na télo a jeden Clanek na kazdou soucastku.

Roboservant, ktery nemohl byt kompletné nabit zanika.

3. Uspokojovani chipsetu

Na hraci ploSe smite mit jen tolik riznych barev chipsetu, kolik mate
nabitych roboservantl. Vlastnéné chipsety nad tuto hranici zanikaji.

Barva chipsetd nemusi nutné odpovidat barvé roboservanta.
Pokud vlastnim nabitého Zlutého robota a blok modry chipsetu, tak si je
tedy zachovavam. Pokud vlastnim Zlutého robota, dva bloky modrych
chipsetd a blok ¢&ervenych chipsetl, tak musim odstranit jendnu
vlastnénou barvu chipsetd - tedy bud dva modré nebo jeden Cerveny
blok.

Odstranéni chipsetl provedte tak, Ze z nich sejmete znacku. Karty
chipsetll na hraci ploSe zustavaji



Konec hry

Po konci tfeti faze nastava konec hry a dochazi k uréeni vitéze.
Vitézem je hrac, ktery ziskal nejvice bodu ve dvou ze tfi metrik:
1. body chipsett
2. body roboservnatu
3. cesty operaci

1. Body chipsetu

Za kazdou kartu chipsetu v hranicich vlastnénych chipsetl ziskava hra¢
tolik bodu, jaka je hodnota barvy dle poctu nensich matek. Pokud se na
jedné karté nachazi vice chipset vlastnénych hracem, ziskava bod za
kazdy chipset. Lze tedy seCist vSechny hodnoty barev vynasobeny o
pecet karet s témito barvami, které hrac vlastni.

2. Body roboservantu

Za télo roboservanta ziskava hrac jeden bod. Za kazdou dalSi soucCastku
roboservanta ziskava hra¢ dva bod.

Pokud ma néjaky roboservent 4 a vice soucastek (v€etné téla), tak
se za kazdou soucastku pricita jeden bod.

Pokud ma vice robotlu stejnou soucastku (mimo télo), tak se k
bodovému zisku pficCitaji dalSi body:

Pocet soucastek Body
2 2
3 5
4 8

Za dvé antény a tfi levé nohy by se tedy pfi¢etlo sedm bodu.

3. Cesty operaci

Vypocitejte cesty operaci, stejné jako na konci faze hry.



Vitézstvi
Vitézem je hrac, ktery ziskal ve dvou ze tfi méfenych metrik (body
chipsett, body roboservantl a vysledek cest operaci) nejvice bodu.
Tento hra€ dosahl strategického vitézstvi pfi stavbé Mainframe, oviladl
zemi a ustanovil singleton. Pokud ziskal jeden hra€ nejvice bodl ve
vSech tfi metrikach, je to ultra-super-mega-viadce ultima a ostatni pred
nim musi pokleknout.

Pokud je hracu s vitézstvi v méfenych metrikach vice, tak se
seCtou vSechny body a vyhrava hrac s nejvysSim souctem.



