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INSTRUKCJA

,Katastrofy naturalne niedtugo przejda do przesztosci!” oglosit profesor Séni Lativ, Szef Rzadowi decydenci w kodcu zrozumieli powagg sytuacji oraz to, ze tylko zespét

Projektu Manipulacji Meteorologicznej w firmie Lightning Technologies. Testy jego profesora Lativa moze naprawi¢ to, do czego sam doprowadzit. , Musimy zbudowa¢
nowego wynalazku, Generatora Pogody, daly pozytywne rezultaty. Wizje stumionych nowy prototyp” oglasza, podczas gdy agenci taksuja go wzrokiem; ,,...ale tym razem
powodzi, fagodnych cyklonéw i korica suszy, wywotaly u§miech na jego twarzy. zrobimy to jak nalezy.” Agenci przytakuja w milczeniu. ,Mamy wsparcie finansowe

rzadu i odniesiemy sukces.”
W grze Weather Machine (Generator Pogody), jestescie naukowcami z zespotu Profesora

Lativa, prébujacymi zapanowa¢ nad lokalna pogoda: dostosowujac opady deszczu Gdy profesor Lativ wyjasnia swoj plan, staje si¢ jasne, ze trzeba zabezpieczy¢ dostawy
dla upraw, kontrolujac wiatr i czyste niebo na potrzeby ekologicznych zrédet energii, robotéw i chemikaliéw. Poza materiatami liczy si¢ rowniez czas. Musisz by¢ skupiony
a takze przygotowujac odpowiednia temperature dla o§rodkéw wypoczynkowych oraz i skuteczny, by mie¢ jakiekolwiek pole manewru podczas rosnacego w ziemskiej
imprez sportowych. Péki co prototyp jest nader efektywny, jednakze dostrzezono pewne atmosferze globalnego zagrozenia, zanim warunki stana si¢ zabdjcze dla homo sapiens,
zaleznosci, ukazujace niepokojace efekty uboczne. Kazde uzycie Generatora Pogody jak i innych, niezliczonych gatunkéw we wszystkich srodowiskach.

dodatkowo wplywa na pogode w innej czgéci planety — tzw. ,efekt motyla”.
Na t¢ chwile, jesli ludzkos¢ przetrwa, profesor Séni Lativ zostanie

Marzenia Profesora Lativa, b eliminowaé katastrofy pogodowe, szybko zapamietany jako genialny, cho¢ szalony, naukowiec. Natomiast ty masz
Ry pog M pamigtany j g Y; Y; y
przerodzily si¢ w koszmary o zagtadzie ludzkosci. Kazdy test mial coraz szans¢ zapisa¢ si¢ na kartach historii jako zbawca $wiata.
gorsze efekty uboczne. Pewnego dnia, profesor wpada z blyskiem w oku
do laboratorium, a w krok za nim podazaja sztywniacy w garniturach
podazajq sztyw YW§g
z kamiennymi minami.
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7 SPIS TRESCI
| Komponenty 3 3. Wykonaj Akcje 12 Opublikuj Wyniki Badan 17
Przygotowanie Rozgrywki 4 4. Umie$¢ znaczniki Badan 12 Cytaty 17
Pracownia Gracza 6 AKCJE W LOKACJACH Lokacja 4: Badania i Rozwdj 18
Zezwolenia 1 Lokacja 1: Zaopatrzenie 12 Badania 18
Twéj Warsztat 1 Rozbuduj Warsztat 13 Przetom 18
Przebieg Gry 8 Zbuduj Robota 13 Konstruowanie Prototypu 19
Mozliwe Wymiany 8 Przejmij Inicjatywe 13 Faza B: Uruchomienie Generatora Pogody 20
Runda Zaopatrzenia Po Przygotowaniu 9 Pozyskaj/Zwré¢ Chemikalia 13 Faza C: Koniec Rundy 2
Faza A: Tury Graczy 9 Lokacja 2: Rzad 14 Koniec Gry i Ostateczna Punktacja 22
1. Uzyj kafla Dotacji albo Inwestycji 9 Sprzedaj Czg$¢ Maszyny 14 Wariant z Draftem 23
Tory Grantéw 10 Zabezpiecz Dotacjeg 15 Zasady dla 2 Graczy 23
2. Przemies¢ swojego Naukowca I Lokacja 3: Laboratorium Lativa 16 Porady Projektanta 23
Przemieszczanie Lativa Il Przygotuj Eksperyment 16 Opis Korzysci 23

WPROWADZENIE DO GRY

W grze Weather Machine (Generator Pogody) wcielasz si¢ w role naukowca pracujacego z profesorem Lativem. Musisz zarzadza¢ swoja Pracownia, zdobywaé Zezwolenia,
ktére wydasz w réznych Lokacjach, budowa¢ Roboty, pozyskiwa¢ Chemikalia, konstruowaé prototypy, i powigksza¢ swdj Warsztat, w ktérym bedziesz przechowywa¢ swoje
zasoby. Po dostatecznym zbadaniu okreslonego rodzaju pogody, bedziesz chcie¢ opublikowaé wyniki badan, a nastepnie skonstruowa¢ prototyp, ktéry pomoze naprawié
niektdre ze ztych warunkéw pogodowych, wywotanych przez eksperymenty z wadliwym Generatorem Pogody Lativa. Zbadanie tych wad prowadzi¢ bedzie do przetoméw,
ktére pomoga ludzkosci juz na zawsze uporaé si¢ ze ztymi warunkami pogodowymi, za co otrzymasz Nagrody, a moze nawet Nagrod¢ Nobla!

TWORCY

Specjalne podzigkowania dla Shelley Danielle, Janusz Franas (LongJohn), Henrique Barbosa da Costa, Miranda Robinson
(Inari), Scott Campbell i Michal Sadowski (jazzik), ktérzy brali udziat w testach i dyskutowali o tej grze diuzej, niz ktokolwiek
mégtby sobie wyobrazié.

Projektant gry: Vital Lacerda
Grafiki w grze: Ian O’Toole

Projekt Graficzny i ilustracje 3D: Ian O’Toole
Podzigkowania dla Lalu Torres, Samuel Resendiz (SamLuthor), Asier Villanueva (A7VM), Carolina Magalhaes Dias, Scott Hill,

Santiago Zaldivar, Francois Septier (Ludibzh), Timothy Williamson i William Aukes za wiele rozgrywek w rézne wersje tej gry. e R

Rozwdj gry: Paul M. Incao
Tryb solo: David Turczi

Spisanie i redakcja zasad w jezyku angielskim:

Bez ich wsparcia, rozméw i §wietnych pomystéw, wydanie tej gry nie bytoby mozliwe.

Serdeczne podzickowania dla testeréw: Adrian Smith, Alexandre Abreu, Ali Mersin, André Martins, Aron Shroll, Borge
Solli Andreassen, Carlos Paiva, Celine Gaudin, Chris Seibert, Christophe Gaudin, Chuck Case, Chuck (Chronos) Catalano,
Dan Harris, Dan Zilkha, David Ferreira, Defkalion Kalogridis, Dean Rasberger, Dimitra Alexandropoulou, Emanuel Diniz,
Fernando Secco, Fldvio Oota, Gustavo Crivelli, Howie Norris (Zelos), Jake Blomquist, Jan Voscek, Jenwei Yu, Jimmie Svensson, Oficjalna wideoinstrukcja: Gaming Rules! |
Joao Quintela Martins, Joe ‘Rambleshanks’ Harrison, Jorge Oliveira, Kaiwen (Kevin) Jiang, Karim Farouki, Kerry Slater, Luke Korekta: Ori Avtalion, Julian Ridden
Rensink, Marco Antonio Silva, Marco Vicente, Marcos, Matt Kisery, Matthew Kury, Matthew Smith, Mihir Shah (Jalwaaa),
Minh-Phong Tran, Michael Mikalonis (MikelMik), Miguel Lourengo, Moise, Monti (Detlef ), Nicolau Tudela, Nikola
Stojanovski, Pedro Silva, Rafael Pires, Ricardo de Jesus, Riccardo “Istrice” Razzini, Robert Hovakimyan, Rodrigo, Rupert Smith,
Samuel Rahman, Sarah Green (TabletopSauce), Sérgio Almeida, Sofia Passinhas, Thomas Berggren, Thomas Résner, Umberto
Rossi (Vasimir) i Victoria Absmann. Edycja polska: zespét Portal Games

Paul Grogan

i wielu moich fanéw z Discorda
Menadzer Projektu: Randal Lloyd, Rick Soued
Historia wprowadzajaca: Nathan Morse

Dzi¢kuje moim wspaniatym dzieciom, Alex i Inés, a takze mojej muzie i najlepszej przyjaciéice, mojej zonie Sandrze, za jej pomysty, Ttumaczenie na jqzyk polski: Pawet Imperowicz

cierpliwos¢, wsparcie i inspiracje. Sktad wersji polskiej: Bartosz Makswiej

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty si¢ jakie$ braki, serdecznie za nie

przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre¢ — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materialy z gry, czasem — nieraz po miesigcach
czy wrecz latach od premiery — pojawia si¢ konieczno$é¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszed. Zobowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukeji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualna instrukeje, a nieraz i dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ) znajdziesz na naszej.

stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/weather-machine/

Aby uzyskac wsparcie, skontaktuj si¢ z nami: portalgames.pl/plireklamacje/ ('(



1 plansza Gry

4 Pracownie

(po 1 na gracza)

1 Instrukcja
i 4 Arkusze Pomocy

4 pionki Naukowca
(po 1 na gracza)

48 Robotéw
(po 12 na gracza)

4 znaczniki Punktacji
(po 1 na gracza)

Kolejnos¢
Tury

Inicjatywa

20 znacznikéw Zezwolenia

(po 5 na gracza)

4 znaczniki Inicjatywy
i 4 znaczniki kolejnosci Tury
(po 1 na gracza)

12 znacznikéw Grantéw

(po 3 w kolorze gracza)

24 znaczniki Przefomu

(po 6 w kolorze gracza)

3 znaczniki Rzqdu

Lativ, jego Asystent
i 5 Robotéow Lativa

Rewers

Rewers

i <Gz Gl 12 znacznikdw Nagrody 10 znacznikéw 15 znacznikéw 10 znacznikéw 25 Chemikaliow
i 5 znacznikéw Blokady i 1 Nagroda Nobla Badat Rzqdowych Bada# Laboratoryjnych Badat i Rozwoju (p0 5 w 5 résnych
(po 2 w 5 rodzajach) (po 3 w 5 rodzajach) (po 2 w 5 rodzajach) rodzajach)
Awers P
{ Awers

Rewers

15 kafli Gwatrownej Pogody
(po 5 dla kazdego z 3 poziomdw)
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15 kafli Eksperymentéw
(po 5 na kazdy z 3 Stopni)

30 kafli Warsztatu

’ ) Pozostate komponenty sq ograniczone do tego, co znajduje si¢ w pudethu.

15 kafli Dotacji
i 12 rafli Inwestycji*

36 kafli Celn w 4 zestawach

* Kafle Inwestycji, Czgsci Maszyny i znaczniki Cytatu wwaza si¢ za nielimitowane. Jesli wam ich zabraknie, uzyjcie odpowiedniego zamiennika.
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PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze wszystkie
elementy w tym kolorze.

1. Umie$¢cie plansze Gry na $rodku stotu.

2. Kazdy z graczy umieszcza swéj znacznik Punktacji
na polu 0 toru Punktéw Klimatu (PK).

3. Umies¢cie kafle Inwestycji, znaczniki Cytatu
i znaczniki Nagrody obok planszy w rezerwie.
Umie$écie na planszy Nagrode Nobla.

LOKACJA 5 - BIURO LATIVA

4. Umie$écie w losowej kolejnosci znaczniki
Kolejnosci Tury wszystkich graczy na polach
kolejnosci. Wyznaczy to kolejnoéé tury
na poczatek rozgrywki.

LOKACJA 1 - ZAOPATRZENIE

5. Umiesécie znaczniki Inicjatywy na
odpowiadajacych im polach w takiej samej
kolejnosci co znaczniki Kolejnosci Tury.

6. W kolejnosci tury, kazdy z graczy umieszcza swojego

Naukowca na polach akeji — od lewej do prawe;j.

7. Umie$écie Lativa na jego polu w Zaopatrzeniu.

8. Umiesécie Chemikalia na odpowiadajacych
im polach.

9. Potasujcie kafle Warsztatu i umiesécie 4 z nich
w losowej kolejnosci na planszy. Rozdzielcie
pozostate kafle na dwa réwne stosy, jeden z nich
potéicie odkryty a drugi zakryty.

LOKACJA 2 - RZAD

10. Potasujcie kafle Dotacji i umie$écie je w losowej

kolejnosci, niebieska strong do géry na polach,

tak jak to

pokazan

| 11. Umiegécie 10

znacznikéw Badan
Rzadowych (niebieskie)
zgodnie z ich rodzajami
w oddzielnych stosach
na wskazanych polach.

12.

13.

14.

Umie$écie 3 znaczniki Rzadu na przeznaczonym
dla nich obszarze.

Umie$écie wszystkie Czgéci Maszyny w rezerwie
obok planszy Gry.
Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich

znacznikéw Grantéw na pierwszym polu od lewe;j
na torze Grantéw Rzadowych.
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15. Rozdzielcie kafle Eksperymentu zgodnie z ich
Stopniem (I, IL, III) i potasujcie kazdy Stopield
oddzielnie, rewersem do géry. Sposréd kafli
Stopnia III, wybierzcie losowe 3 i odldicie je bez
podgladania do pudetka.

Nastepnie stworzcie jeden zakryty stos umieszczajac
najpierw kafle Stopnia I, na nich kafle Stopnia II,

a na koniec umiesécie na nich pozostate 2 kafle
Stopnia III. Na koniec odwréécie caly stos awersem
do géry i umiesécie go na wskazanym polu.

16. Umiesécie 3 wierzchnie kafle ze stosu
Eksperymentéw na 3 polach na prawo od stosu
(tworzac wystawke). Nastepnie umiesécie kolejny

kafel ze stosu Eksperymentéw na polu ponizej stosu.

17. Umie$écie Asystenta ponizej modutu Generatora,
kedérego wskazuje pogoda widoczna na kaflu
na wierzchu stosu Eksperymentéw. Na ilustracji
przedstawiajacej przygotowanie wierzchni kafel
na stosie Eksperymentéw wskazuje Wiatr, dlatego

tez Asystent zostaje umieszczony w module Wiatru.

18. Umiesécie 5 Robotéw Lativa obok Laboratorium,
Gra dla 2 graczy: Umie$écie po 1 Robocie Lativa
na najnizszym polu kazdego modutu Generatora.

19. Umiesécie 15 znacznikéw Badan Laboratoryjnych
(zielone) zgodnie z ich rodzajami w oddzielnych
stosach na wskazanych polach
Gra dla 2-3 graczy: Uzyjcie tylko 2 znaczniki
kazdego rodzaju.

20. Umie$¢cie znacznik Blokady na kazdym z 5 pél Cytatu.

21. Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich
znacznikéw Grantdw na pierwszym polu od lewej
na torze Grantéw Laboratoryjnych.

LOKACJA 4 - BADANIA I ROZWOJ

22. Rozdzielcie kafle Gwaltownej Pogody zgodnie
z ich rodzajem i umiesécie kafle Poziomu 1
na przeznaczonych im polach na planszy Gry.

23. Umiesécie pozostate kafle Gwattownej Pogody
obok planszy, dzielac je na stosy wedtug ich rodzaju
i ktadac kafle Poziomu 2 na kaflach Poziomu 3.

24. Umie$écie 10 znacznikéw Badad i Rozwoju
(liliowe), dzielac je na stosy zgodnie z ich
rodzajem, na wskazanych polach.

25. Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich
znacznikéw Grantdw na pierwszym polu od lewej
na torze Grantéw Badan i Rozwoju.

Pola Akcji w grze dla 2 graczy

Umieéécie znaczniki Zezwolen,
w kolorze niewykorzystywa-
nym przez zadnego z graczy,
na pierwszych polach z prawej
strony we wszystkich Gtéw-
nych Lokacjach (2,3,4). Pola
te nie moga by¢ wykorzystywa-
ne w trakcie rozgrywki.




PRACOWNIA GRACZA

a.

Kazdy gracz przygotowuje swoja Pracowni¢ zgodnie z ponizszymi zasadami:

Twoja Linia Montazowa podzielona jest na 4 sekcje, po 3 pola w kazdej. Umies$¢ 12 swoich Robotéw na tych
polach.

. Umie$¢ swoje znaczniki Zezwolenia na pozycjach poczatkowych na kazdym z toréw Zezwolerd w nastgpujacy

sposob: Zaopatrzenie 4, Rzad 1, Laboratorium 1, Badania i Rozwdj 1, Nauka 2.

. Umie$¢ swoje znaczniki Przelomu na przeznaczonych dla nich polach z prawej strony swojego Biura.

. Wezcie po 1 Cze¢éci Maszyny w kazdym kolorze i losowo rozdajcie po 1 kazdemu graczowi, a pozostate odtézcie

z powrotem do rezerwy. Umie$¢ swoja Czg$¢ Maszyny na polu w srodkowym rze¢dzie twojego Warsztatu.

. Wezcie po 1 kaflu Warsztatu na kazdego gracza z wierzchu zakrytego stosu i losowo rozdajcie kazdemu

po 1 kaflu. Umie$¢ swdj kafel obok §rodkowego rzedu w twoim Warsztacie w taki sposéb, by kolorowe
pétkola byly skierowane do géry i do dotu.

Wez losowy zestaw 9 kafli Celu (wszystkie musza mie¢ ten sam symbol w lewym dolnym rogu) i umies¢ je
odkryte ponizej twojej Pracowni.

Biuro

Uwaga: Na stronie 23 znajduje si¢ opis wariantu dla zaawansowanych graczy, w ktérym krok f zastapiony

zostaje draftem kafli Celu.

Pola Celu (liczba tych miejsc jest nieograniczona) q /_1"‘\ JI

Miejsca na kafle Inwestycji i Dotacji =




ZEZWOLENIA
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Naukowcy wydajq i otrzymujq Zezwolenia z firmy Lightning Technologies, aby dostaé si¢ do innych Lokacji i méc

kontynuowad swojq niezmiernie wazng prace.

Twoje znaczniki Zezwoleri wskazuja, ile Zezwolen
kazdego rodzaju aktualnie posiadasz. Zezwolenia
sa pozyskiwane poprzez przemieszczanie twoich
Naukowcéw do Lokacji, a wydawane w innych
Lokacjach, aby wykona¢ w nich akcje.

Ilekro¢ zyskujesz Zezwolenie, przesuni odpowiadajacy
mu znacznik w gére. Ilekro¢ wydajesz Zezwolenie,
przesusi znacznik w dét.

TWOJ WARSZTAT

Mozesz zyska¢ Zezwolenie tylko wtedy, gdy masz na
nie miejsce. Jesli masz zyskaé wigcej Zezwolen niz
mozesz pomiesci¢, otrzymujesz ich tylko tyle, na ile
masz miejsce.

Nie mozesz nigdy wyda¢ tego, czego
‘ nie posiadasz. Jednakie Zezwolenia
Naukowe moga by¢ wydawane tak, jakby

byty Zezwoleniami dowolnego rodzaju.

Pomaraticzowy przemieszcza si¢ do Lokacji

Bada# i Rozwoju i zyskuje 3 Zezwolenia Rzgdowe

(1 za Lokacje i 2 za Naukowcdw po jego lewej stronie).
Ma miejsce tylko na 1 Zezwolenie, wigc zyskuje tylko 1.

Naukowcy muszq powigkszad swoje Warsztaty, gdyz porraebujq coraz wigcej miejsca na skladowanie Chemikalidw,

Robotéw oraz by konstruowad coraz bardziej zaawansowane moduty swoich prototypowych generatoréw.

Na poczatku gry twéj Warsztat sktada si¢ z 3 pol
znajdujacych si¢ z prawej strony twojej Pracowni oraz
twojego pierwszego kafla Warsztatu. Powigkszy si¢ on,
kiedy dodasz do niego nowe kafle Warsztatu.

Twoj Warsztat to miejsce, w ktérym przechowujesz
Roboty, Chemikalia i Cze$ci Maszyn. Ilekro¢
otrzymasz ktdrekolwick z nich, musisz natychmiast
umiesci¢ je w Warsztacie. Jesli nie masz na cos$
miejsca, nie mozesz tego pozyskaé.

W swoim Warsztacie budujesz réwniez swoje
prototypy korzystajac z Cze$ci Maszyn.

Pole znajdujace si¢ w lewym gérnym rogu twojego
Warsztatu pozwala przechowywa¢ 1 Chemikalia
dowolnego rodzaju. Pozostale Chemikalia sg
przechowywane na odpowiadajacych im kolorem
polach utworzonych z dwéch sasiadujacych kafli
Warsztatu (po jednym znaczniku na pole).

Srodkowe pole z lewej strony twojego Warsztatu
pozwala przechowywaé 1 Cz¢$¢ Maszyny dowolnego
rodzaju. Pozostate Cz¢éci Maszyn przechowywane
sa na kaflach Warsztatu (po jednej na pole).

Przyktad:

Pole w lewym dolnym rogu twojego Warsztatu
pozwala przechowywa¢ 1 Robota. Pozostate Roboty
przechowywane sa na kaflach Warsztatu (po jednym
na pole).

Uwaga: Na kaflu Warsztatu mozna przechowywa¢
tylko 1 Czg$¢ Maszyny ALBO 1 Robota.

W dowolnym momencie gry mozesz przenosi¢
Roboty, Chemikalia i Cz¢$ci Maszyny w swoim
Warsztacie (w tym zamieniaé¢ miejscami dwa
elementy), pod warunkiem ze kazde z nich
przenoszone jest na pole nie famigc zasad
przechowywania.

1 Cags¢ Maszyny moze by¢ praechowywana w (A}.
1 Robot moze by¢ praechowywany w (B].
1 Czgs¢ Maszyny albo 1 Robot moze by

praechowywany w @

Nie mozna przemieszczaé ani obraca¢ kafli Warsztatu
po ich ufozeniu.

Przyktlad:

Uwaga: Nie mozesz usuna¢ ze swojego Warsztatu
Robota, Chemikaliéw ani Cze$ci Maszyny, chyba
ze jaka$ zasada mowi o tym wprost. Np: kiedy
otrzymujesz Chemikalia i nie masz na nie miejsca,
nie mozesz usuna¢ innych Chemikaliéw ze swojego
Warsztatu, aby zwolni¢ miejsce.

Ilekro¢ wydajesz Cze$¢ Maszyny, zwrdd ja do rezerwy.
Chemikalia po wydaniu s3 zwracane do Zaopatrzenia
albo umieszczane w Lokacji Badani i Rozwoju (zgodnie
ze wskazaniem akcji). Roboty nigdy nie sa wydawane,
tylko przemieszczane na pole planszy Gry zgodnie

ze wskazaniem wybranej przez gracza akeji.

Dowolne Chemikalia mogg by¢ przechowywane w @,
natomiast Radieu (niebieskie) mogq byé przechowywane
na polu powstalym z dwéch kafli Warsztaru (B). (\ e




Po wstepnej rundzie Zaopatrzenia (zobacz na nastgpnej stronie), gra toczy¢ si¢ bedzie
na przestrzeni serii rund, a kazda runda podzielona bedzie na 3 Fazy.

FAZA A: Tury Graczy. Kazdy gracz rozgrywa swoja ture w kolejnosci tury.

FAZA B: Uruchomienie Generatora Pogody.

FAZA C: Koniec Rundy. Dostosujcie kolejnos¢ tury. Mozliwy Dochéd.

Gra toczy si¢ w ten sposéb, az nie zostanie wywotany koniec gry (patrz na stronie 22).
Po ostatecznej punktacji gracz z najwicksza liczba PK zostaje zwyciezca.

MOZLIWE WYMIANY

Plansza Gry zawiera podsumowanie 3 Faz gry.

Aby naukowcy mogli pracowac efektywnie, firma Lightning Technologies pozwala im wymieniaé Zezwolenia, co przyspiesza ich badania w zamian za pewne korzysci.

Podczas gry mozesz wykona¢ nastgpujace Mozliwe Wymiany:

WYMIANA NAUKOWA

n Ilekro¢ musisz wydaé
?tﬂ‘@ Zezwolenie, a nie posiadasz

wymaganego rodzaju (lub
Zezwolenia Naukowego), mozesz zamiast tego
wyda¢ 3 dowolne inne Zezwolenia, by zyska¢
1 Zezwolenie Naukowe, ktére nastepnie wydajesz
zamiast wymaganego Zezwolenia.

Przyktad:

WYMIANA CHEMIKALIOW

Ilekro¢ musisz wyda¢

?t? a’::a Chemikalia, a nie posiadasz

— wymaganego rodzaju, mozesz
wyda¢ 2 dowolne Zezwolenia, by wymieni¢ jedno
ze swoich Chemikaliéw na takie, ktérych potrzebujesz
biorac je z Zaopatrzenia. Zwracane Chemikalia
sa umieszczane w Zaopatrzeniu na odpowiednim
pustym polu najbardziej z prawej strony. Nastepnie
wez z Zaopatrzenia potrzebne ci 1 Chemikalia
znajdujace si¢ najbardziej z lewej strony i natychmiast
wykorzystaj je do akeji, do ktérej byty potrzebne
(nie potrzebujesz pustego pola w swoim Warsztacie
na te Chemikalia).

Przyktad:

WYMIANA CZESCI MASZYNY

Ilekro¢ musisz wyda¢ Czesé
Maszyny, a nie posiadasz
wymaganego rodzaju, mozesz
wyda¢ 2 dowolne Zezwolenia, by wymieni¢ jedna
ze swoich Cze¢éci Maszyny na inng Czg$¢ Maszyny
Z rezZerwy.

Przyktad:

e i

Pomararczowy chee wydal 1 Zezwolenie Rzgdowe,
ale nie ma zadnego. Zamiast tego mdgtby wydac

1 Zezwolenie Naukowe, ale réwniez go nie

posiada. Decyduje si¢ zatem wydaé 2 Zezwolenia
Laboratoryjne i 1 Zezwolenie Badar i Rozwoju,
aby otrzymad Zezwolenie Naukowe i mdc je wydac.

Zd}@? musi wydaé Melgoth (bialy), ale nie ma zadnego.
Wydaje 2 Zezwolenia, aby wymienié posiadany Verdino
(zielony) na Melgoth, ktdrego od razu uzywa, by
ukoriczyd akcje.

Czarny musi wydac zielong Czes¢ Maszyny, ale
Jjej nie ma. Wydaje 2 Zezwolenia, by wymienic
czerwong, ktdrq posiada, na zielong.




Przyklad: Runda Zaopatrzenia

Po Przygotowaniu

Po zakodczeniu przygotowania, lecz przed I Po tym jak wszyscy gracze wy-

rozpoczeciem gry, w kolejnosci tury kazdy gracz konali swoje akcje, jesli ktérys
rozgrywa ture, podczas ktérej wykonuje dowolng gracz wykonal akcje Przejmij
liczbe akcji w Lokacji Zaopatrzenia (ptacac normalny Inicjatywe, kolejnosé¢ tury

koszt akeji). Akcje te s opisane na stronie 13. zostaje uaktualniona na zakon-

czenie Rundy Zaopatrzenia Po
Przygotowaniu (patrz
na stronie 13).

W tej Fazie kaidy z graczy w kolejnosci tury
rozgrywa swoja turg. W swojej turze wykonaj ponizsze
kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Uzyj 1 kafla Dotacji ALBO 1 kafla Inwestycji
2. Przemie$¢ swojego Naukoweca.
3. Wykonaj akcje.

4. Umie$¢ znaczniki Badan.

l Ponadto, w dowolnym
momencie swojej

| tury, jesli posiadasz
jakiekolwiek znaczniki
Nagrody w lewym gérnym
obszarze swojego Biura,
mozesz umiesci¢ je na
pustych polach swojego
Biura, zyskujac wskazane
na tych polach korzysci,
jesli jakies sa.

1. UZYJ KAFLA DOTACJI ALBO KAFLA INWESTYCJI
Zacznij swdj dzien z przewagq, jakq dajq rzqdowe dotacje lub inwestycja w swojq prace.

2. Otrzymanie
Grantéw:
Odwré¢ jeden
z umieszczonych
awersem do gory
kafli Celu, ktéry
juz znajduje si¢
w twojej Pracowni,
i zyskaj korzysci
z odpowiadajacego mu
toru Grantéw (patrz
na stronie 10).

Jesli po lewej stronie twojej Pracowni masz jakiekolwiek
kafle Dotacji umieszczone niebieska strona do géry, mo-
zesz odwrocic¢ jeden z nich na druga strong, by otrzyma¢
widoczne na nim korzysci. Wszystkie korzysci opisane sg
w Arkuszu Pomocy.

Uwaga: Kafle Dotacji sa jednokrotnego uzytku; raz
odwrécone, nie moga zosta¢ odwrécone powtdrnie.

Alternatywnie jesli na lewo od swojej Pracowni po-
siadasz jakiekolwicek kafle Inwestycji, mozesz zwrécié
jeden z nich do rezerwy, by wykona¢ jedng z nastgpu-
jacych czynnosci:

Uwaga: Kazdy kafel Celu obecny na jednym
z twoich pél Celu zapewnia punkty na koniec gry,
jesli tylko spetnisz warunki wskazane na kaflu.

1. Ustanowienie Celu:
Przemie$¢ jeden ze swoich
kafli Celu znajdujacych
si¢ ponizej twojej
Pracowni na puste pole
Celu w twojej Pracowni,
tak by kolor tego pola
odpowiadat kolorowi kafla.
Otrzymujesz korzysci
widoczne na tym polu.
Na gérnych polach
wybierz tylko 1z 2
widocznych korzy$ci.

Rewers kafla Celu ma czarne tlo. Wskazuje to,
ze zostal on juz odwrécony. Nadal bedzie
punktowany na koniec gry.

Uwaga: Mozesz mieé wigcej niz 6 kafli Dotacji/
Inwestycji obok swojej Pracowni. Nadwyzke po
prostu umie$¢ w poblizu.

Rozpoczynajgc gre Fioletowy zdecydowat si¢ wydac
swoje Zezwolenia, by otrzymac 2 Roboty. Pierwszy
Robot kosztuje go 1 Zezwolenie Zaopatrzenia, a gracz
otrgymuje przy tym 1 Zezwolenie Laboratoryjne, drugi
Robot kosztuje 2 Zezwolenia Zaopatrzenia, a gracz
otrzymuje przy tym 1 Zezwolenie Naukowe (ktdre,
jesli chee, moze natychmiast wydac). Wydaje réwniez
1 Zezwolenie Zaopatrzenia na kafel Warsztatu oraz

1 Zezwolenie Naukowe na 1 Chemikalia. Na koniec
wydaje 1 Zezwolenie Naukowe, by Przejgc Inicjatyw.

Przyktad:

1é kafle mogq zostaé uzyte

Ziblyy ma 3 kafle Dotacji (2 niebieskq strong do

gory i 1 pomarariczowq strong do géry) oraz 1 kafel
Inwestycji. Na poczqtku swojej tury moze zdecydowad,
aby odwricic jeden z niebieskich kafli Dotacji

i otrzymad korzysci z tego kafla. Alternatywnie

moze zwrdcic kafel Inwestycji, by ustanowic¢ Cel

lub otrzymad Granty.
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"~ TORY GRANTOW

W kazdej Lokacji praca wykonana przez ciebie i twoje Roboty zwigksza twojg rozpoznawalnosé, co przyczynia si¢ do wzrostu zewngtrznego finansowania twoich badar.

Im wigcej zrobisz, tym wigksze Granty otrzymasz.

Ilekro¢ otrzymujesz Grant (za odwrécenie
jednego ze swoich kafli Celu), otrzymujesz
korzysci z toru odpowiadajacego kolorem
odwréconemu kaflowi (niebieski = Rzad, zielony
= Laboratorium, fioletowy = Badania i Rozwéj).

Pozycja twojego znacznika Grantéw na
kazdym torze okresla, ile PK otrzymasz na
koniec gry z danego toru.

TOR GRANTOW RZADOWYCH

Tor Grantéw Rzadowych oferuje korzysci

w formie zasobdéw.

Zyskaj korzysci
widoczne ponizej
pola, na ktérym
jest twéj znacznik,
i kazdego pola

na lewo od niego.
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Przyktad:

Zdﬁiﬁyotrzymuje 1 dowolne Chemikalia i 1 dowolne

Zezwolenie.

TOR GRANTOW LABORATORYJNYCH

TOR GRANTOW BADAN | ROZWOJU
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Tor Grantéw Laboratoryjnych oferuje Zezwolenia
Naukowe i dost¢p do jednego z innych toréw Grantéw.
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Najpierw otrzymujesz Zezwolenia Naukowe widoczne
ponizej pola, na ktérym jest twdj znacznik, i z kazdego
pola na lewo od niego. Nast¢pnie wybierz jeden z dwéch
pozostalych toréw i zyskaj korzysci z tego toru, traktujac
swoj znacznik jakby znajdowal si¢ na wybranym torze

o tyle pél dalej, ile wskazuje modyfikator widoczny

pod pozycja twojego znacznika na torze Grantéw
Laboratoryjnych (nie przesuwaj znacznika).

Przyktad:

Pomarariczowy otrzymuje korzysci z toru Grantéw Labo-
ratoryjnych. Najpierw otrzymuje 2 Zezwolenia Naukowe.
Nastgpnie wybiera tor Grantéw Rzqdowych albo tor Badar
i Rozwoju i otrgymuje korzysci z tego toru, dziatajqc jakby
Jjego znacznik znajdowal si¢ 0 2 pola dalej na tym torze.

Jesli jego pozycja na torze Grantéw Rzgdowych jest taka,
jak na przyktadzie po lewej, otrzyma on 1 Chemikalia
i 1 Zezwolenie.

Tor Grantéw Badan i Rozwoju oferuje Czgsci
Maszyny i PK.

Nz,

4]

'I -
8 o, =
P> AN/ s

Przyktlad:

Otrzymujesz
jedna korzys¢
widoczna

ponizej pola, na
ktérym jest twdj
znacznik ALBO

z dowolnego pola
na lewo od niego.

Czarny otrzymuje 2 Czesci Maszyny albo 3 PK
i 1 Czes¢ Maszyny (teoretycznie mdglby wybrad
gyskanie tylko 1 Czesci Maszyny).




2. PRZEMIESC SWOJEGO NAUKOWCA

Naukowcy, by wykonywac swojq prace, muszq przemieszézac si¢ pomigdzy Lokacjami. Aby im to utatwié, firma
Lightning Technologies wydaje Zezwolenia, ktdre otwierdjq im dostep do réznych Lokacji.

Wybierz puste pole akcji,
w innej Lokacji niz twoja
obecna, i umies¢ swojego
Naukowca na tym polu.

WAZNA UWAGA: W Rundzie 1, jesli dana
Lokacja jest pusta, gracze musza wybiera¢
jej srodkowe pole. Jesli srodkowe pole jest
juz zajete, zamiast niego gracz wybiera pole
z prawej strony. Pole akcji z lewej strony nie
moze zosta¢ wybrane w Rundzie 1.

Po umieszczeniu Naukowca, zyskaj/wydaj Zezwolenia
w zaleznosci od wybranej Lokacji:

* W Lokacjach Gléwnych (2,3,4) zyskujesz Zezwo-
lenie widoczne na polu, na ktérym umieszczasz
swojego Naukoweca, oraz dodatkowo zyskujesz
1 Zezwolenie tego samego rodzaju za kazdego
innego gracza znajdujacego si¢ na lewo od twojego
Naukowca w tej Lokacji. Otrzymujesz réwniez
1 Zezwolenie Naukowe, jesli Lativ jest w tej Loka-
cji i jednoczesnie na lewo od ciebie.

* W Lokacji Zaopatrzenia (1) najpierw otrzymujesz
Zezwolenie dowolnego rodzaju (w tym Naukowe),
a jesli jest tam Lativ, otrzymujesz dodatkowo
1 Zezwolenie Naukowe. Nastgpnie musisz zaptacié
1 Zezwolenie dowolnego rodzaju za kazdego gracza
znajdujacego si¢ na polach na lewo od twojego
pola. Jesli nie mozesz wyda¢ Zezwoleni, nie mozesz
umiesci¢ swojego Naukowca w tej Lokacji.

Przyktad:

Czarny przemieszcza swojego Naukowca do Zaopatrze-
nia. Otrzymuje 1 Zezwolenie dowolnego rodzaju oraz
1 Zezwolenie Naukowe za Lativa, kidry juz tam jest.
Nastepnie jednak musi wydaé dowolne 2 Zezwolenia,

poniewaz sq w tej Lokacji 2 inni gracze na lewo od niego.

Fioletowy przemieszcza swojego Naukowca do
Lokacji Rzqdu. Najpierw otrzymuje 1 Zezwolenie
Laboratoryjne i dodatkowo jeszcze 1 Zezwolenie
Laboratoryjne zﬂgmcza na lewo od niego.
Otrzymuje réwniez 1 Zezwolenie Naukowe poniewaz
w Lokacji znajduje si¢ Lativ (i jest na lewo od niego).

PRZEMIESZCZANIE LATIVA

Lativ jest gldwnym Naukowcem w firmie i wynalazcq
Generatora Pogody. Jego zadaniem jest zapewnienie
jego zespotowi wszystkiego, co potrzebne, do jak
najskuteczniejszego prowadzenia bada.

Jesli Lativ jest w Lokacji, do ktérej wystales swojego
Naukoweca, to po tym gdy juz otrzymasz / wydasz
Zezwolenia, przemie$¢ Lativa do nastgpnej Lokacji

w kolejnosci numerycznej. W Lokacjach 1 i 5 umies¢
Lativa na przeznaczonym dla niego polu. W Lokacjach
2-4 Lativ przemieszcza si¢ na pierwsze puste pole akcji
od lewej. Jesli wszystkie pola akeji sg zajgte, Lativ
przemieszcza si¢ do nastgpnej Lokacji.

2| Jesli Lativ przemieszcza
sig, sprawdzcie aktywny
f modul Generatora Pogody
i w Laboratorium (to ten,
w ktérym jest Asystent).

Jedli Lativ nie ma swojego
Robota w tym module,
umieéécie 1 Robota Lativa
|z obszaru obok Laborato-
rium na pustym polu tego
modutu (nie ma znaczenia
na ktérym).

Jesli Lativ ma juz Robota

w tym module lub modut
jest zapelniony, umies$écie
% Robota w nastgpnym modu-
le (zgodnie z kierunkiem strzalek). Jesli wszystkie moduty
sa petne lub juz zawieraja po jednym Robocie Lativa, nic
si¢ nie dzieje.

Pomararczowy przemieszcza swojego Naukowca do
Laboratorium (gdzie znajduje si¢ Lativ), przez co
Lativ przemieszcza si¢ do Lokacji Badar i Rozwoju.
Poniewaz Pomarariczowy przemiescit si¢ na pole na
lewo od Lativa, nie otrzymuje Zezwolenia Naukowego.

Lativ prébuje umiesci¢ Robota w aktywnym module
Generatora Pogody (Wiatr). Jednakze aktywny modut
jest juz zapetniony, zatem sprawdzany jest kolejny
modut (Stovice).

Modut Storica zawiera juz Robota Lativa, dlatego
sprawdzgany jest kolejny modut (Mgla) i to tam Lativ
umieszcza Robota.

W grze dla 2 graczy, jesli Lativ przemiesci si¢ do
Lokacji Rzadu lub Badari i Rozwoju, odrzuécie

z obecnej Lokacji Lativa znacznik Badan tego
samego rodzaju pogody co modul, na ktérym
aktualnie znajduje si¢ Asystent Lativa. 5
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~ /"3, WYKONAJ AKCJE

Czas by ulepszyc ten cudowny wynalazek i uratowac swiat.

Symbol widoczny na polu akcji, na ktérym znajduje
sie twdj Naukowiec, okresla liczbe akeji, ktére mozesz
wykonaé.

Na polach akcji w Lokacjach Gtéwnych (2-4)

widoczny jest jeden z ponizszych symboli:

0 Mozesz wykona¢ 1 z akeji.
@ Mozesz wykona¢ 1 lub obie akcje.

Lokacja Zaopatrzenia opisana jest na dole tej strony.

Wszystkie akcje sa opcjonalne i dopuszczalne jest
niewykonanie zadnej akcji w danej Lokacji.

Pelen opis akcji kazdej Lokacji znajduje si¢ ponizej.
RODZAJE POGODY | CHEMIKALIA

)
666

Deszcz Wiatr Storice gla Smeg

S:000

Verdino ~ Melgoth — Delugium Calorium — Radieu

@

4. UMIESC ZNACZNIKI BADAN

Zakoticz swdj dzient pracy zapisujac wyniki bada.

Na koniec swojej tury, jesli na
polu u géry po lewej stronie
swojego Biura masz jakie$

% znaczniki Badan, musisz umiescié¢
J je teraz w swoim Biurze na
pustych polach pasujacych
kolorem do znacznikéw.

Po umieszczeniu znacznikéw
otrzymujesz korzysci, jesli na
polu, ktére zostato zakryte, sg
jakie$ widoczne.

Pamietaj, ze znaczniki Nagréd mozesz umiesci¢
w dowolnym momencie swojej tury (réwniez teraz)

lub zachowa¢ je na pézniej i umiesci¢ w przyszlej turze.

Uwaga: Kazdy rzad

moze sktada¢ sie¢ tylko ze
znacznikéw Badar doty-
czacych jednego rodzaju
pogody. Jednak mozesz
wypetnia¢ wigcej niz jeden
rzad znacznikami Badan,
ktére dotycza tego samego
rodzaju pogody.

Jesli nie mozesz umiesci¢ znacznika Badad zgodnie
z zasadami, usun go z gry.

Uwaga: Wszelkie znaczniki Badan uzyskane podczas
uruchomienia Generatora Pogody musza zostaé
umieszczone natychmiast (patrz na stronie 20).

Podczas swojej tury Fioletowy otrzymal znacznik
Badan Sniegu i znacznik Nagrody. Na koniec swojej
tury musi umiesci¢ znacznik Badan na polu o pasujq-
cym kolorze. Moze zdecydowad si¢ zatrzymac znacznik
Nagrody, by uzy¢ go w dowolnym momencie w swoich

prayszlych turach.

Umieszcza znacznik Badan na polu wskazanym przez
strzatke, aby otrzymac korzysci z tego pola (przesuwa
swdj znacznik o 1 pole do przodu na torze Grantéw

Rzgdowych).

Wolatby otrzymac 2 Zezwolenia Zaopatrzenia umiesz-
czajgc znacznik w dolnym rze¢dzie, ale ma juz znacznik
Badan Deszczu w tym rzedzie, a nie moze mied zardw-
no Badas Sniegu, jak i Deszczu w tym samym rzedzie.

AKCJE W LOKACJACH

Wszystkie akcje dostgpne w Lokacjach sg opisane w tym rozdziale. Pamigtaj, ze aby wykona¢ akcje, musisz najpierw przemiesci¢ swojego Naukowca na pole akcji w tej Lokacji
i wyda¢ / zyska¢ Zezwolenia zgodnie z opisem na stronie 11. Wiele akcji wymaga, aby wyda¢ na nie Zezwolenia, przemiesci¢ Robota, wyda¢ Cze$¢ Maszyny, uzy¢ Chemikalidw, itd.
W przypadku kazdej z tych akcji, jesli nie masz wymaganych elementéw (lub nie mozesz ich uzyska¢ wykonujac jedng z Mozliwych Wymian), nie mozesz jej wykonaé.

LOKACJA I: ZAOPATRZENIE

Roboty, Chemikalia i rozszerzenia Warsztatu to niezbedne narzedzia i zasoby, ktdre pozwalajg ci prowadzic

badania i ulepszac Generator Pogody.

W tej Lokacji wszystkie pola akcji przedstawiaja symbol @ .

Dlatego kazdy gracz w tej Lokacji moze wykona¢ dowolna liczbe akeji opisanych na kolejnej stronie,

a kazda z tych akcji moze by¢ wykonana wielokrotnie.



ROZBUDUJ WARSZTAT

Wydaj 1 Zezwolenie Zaopatrze-
nia by wzia¢ dowolny odkryty
kafel Warsztatu z oferty (4 kaf-
le na planszy lub odkryty kafel na wierzchu stosu).
Umies¢ ten kafel obok swojej Pracowni (patrz ponizej).

Po wzigciu jednego kafla z planszy, natychmiast
umie$écie w jego miejsce wierzchni kafel z odkrytego
stosu, by uzupelni¢ oferte.

Kiedy tylko w odkrytym stosie zabraknie kafli, od-
wréécie zakryty stos, tak by powstal nowy odkryty stos.

UMIESZCZANIE KAFLI WARSZTATU

Kazdy kafel Warsztatu, ktéry otrzymasz, musi zo-

sta¢ natychmiast umieszczony, powigkszajac rozmiar
twojego Warsztatu. Warsztat moze by¢ rozszerzany tak
daleko w prawga strong jak tylko chcesz, ale nie moze
przekroczy¢ gérnej i dolnej krawedzi twojej Pracowni
(3 rzedy wysokosci).

Kazdy kafel musi zosta¢ umieszczony przylegajaco
(bokiem) do juz istniejacej czgsci twojego Warsztatu (na-
drukowanych pél po prawej stronie twojej Pracowni lub
jakichkolwiek umieszczonych przed nim kafli Warsztatu).
Ukladajac kafle mozesz wybra¢ jedna z dwdch orientacji
(zachowujac pétkola na gorze i dole), ale kolory stykaja-
cych si¢ pétkoli musza do siebie pasowac.

Raz umieszczonych kafli Warsztatu nie mozna podczas
gry przemieszcza¢ ani obracac.

ZBUDUJ ROBOTA

Wybierz jednego Robota ze swojej
Linii Montazowej, opla¢ jego koszt
Zezwoleniami Zaopatrzenia pokaza-
nymi u géry sekcji, w ktérej znajduje si¢ Robot, a nastgp-
nie przenie$ go na dostgpne pole w twoim Warsztacie.

Kiedy przenosisz Robota ze swojej Linii Montazowej,
natychmiast otrzymujesz korzysci widoczne obok pola,
z ktdrego zostal zabrany.

ey Uwaga: Na

't ﬂ "'M} I poczatku gry

- d mozesz wybiera¢

Roboty tylko z dwoch gornych sekql Dwie
dolne sekcje stang sie dostepne, dopiero kiedy
zbudujesz wskazang liczbg Robotéw (6 lub 9) albo
masz wskazang liczbe znacznikéw Badari/Nagrod/
Cytatéw w swoim Biurze (5 lub 8), wliczajac
w to wszystkie znaczniki na polu u géry po lewej
w twoim Biurze.

Uwaga: Kiedy rozpatrywany jest Dochéd w Fazie C,
otrzymasz réwniez korzysci z pustych pél
w 2 gérnych sekcjach.

Przyktad:

Fioletowy bierze widoczny tu kafel Warsztatu.

@ Nie moze umiescié go tutaj, gdyz potkola nie pasujq do
siebie kolorem.

Nie moze umiescic go na zadnym z tych miejsc, poniewaz
kafel znajdowatby si¢ poza granicami Pracowni.

@ Moze umiescic go w kazdym z tych miejsc.

Roboty muszg zosta¢é umieszczone w twoim
Warsztacie (patrz na stronie 7). Je$li nie masz
wolnego miejsca, nie mozesz wykona¢ tej akeji.

PRZEJMIJ INICJATYWE

Wydaj 1 Zezwolenie Zaopatrze-
nia, aby przesuna¢ swoj znacznik
Inicjatywy na nowa pozycje,
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jednocze$nie przesuwajac wszystkie pozostate znaczniki

odpowiednio w lewo lub w prawo. Podczas Fazy C
kolejno$¢ znacznikéw Inicjatywy okresli kolejnosé¢ tury
w nadchodzacej rundzie.

Przyktad:

Fioletowy wybiera t¢ akcje i przesuwa swdj znacznik
Inicjatywy z ostatniej na pierwszq pozycje.

POZYSKAJ CHEMIKALIA
Wybierz rodzaj Chemikaliéw i wez z Za- L
% opatrzenia pierwsze od lewej 1 Chemikalia \.-_
wybranego rodzaju, wydajac Zezwolenia
Zaopatrzenia zgodnie z kosztem widocznym
@ w sekgji, z ktorej Chemikalia pochodza.
Umie$¢ Chemikalia w swoim Warsztacie.
Chemikalia moga by¢ umieszczane w twoim Warsztacie *
na dowolnym pustym polu, ktéremu odpowiadaja kolo- * 2
rem (patrz na stronie 7). Pole, z ktérym zaczynasz, moze ;
przechowywa¢ 1 Chemikalia dowolnego rodzaju. Jesli nie
masz dostepnego pola, nie mozesz wykonac tej akeji.

Przyktad:

Gdyby ro byt rwdj
Warsztat, miatbys w nim
3 pola na sktadowanie
Chemikalidw.

(A} Dowolne Chemikalia.

_ lko Chemikalia
' ‘ Rya’zeu (niebieskie).

Tylko Chemikalia
@ V}tfrdmo (zielone).

ZWROC CHEMIKALIA
@B Wybierz 1 Chemikalia ze swojego
% Warsztatu i umies$¢ je w Zaopatrzeniu
na pierwszym pasujacym pustym polu od
@ prawej. Nastepnie otrzymujesz Zezwolenia
Zaopatrzenia zgodnie z ikona w sekgji,
w ktdrej zostaly umieszczone Chemikalia.

Przyktad:

Fioletowy zwraca 1 Chemikalia Delugium (rézowe)
z powrotem do Zaopatrzenia. Zostajq one umieszczone
w sekcji ,2 Zezwolenia”, dzigki czemu otrzymuje on

2 Zezwolenia Zaopatrzenia.

Jesli zamiast tego zostalyby zwrdcone 1 Chemikalia Radieu
(niebieskic), otrzymatby tylko 1 Zezwolenie Zaopatrzenia.




LOKACJA 2: RZAD

Zrozumiawszy niezwykle korzysci plyngce z Generatora Pogody, rzqd réwniez zapragnal kawatka tortu.

Dlatego w zamian za nowe prototypy, ktdre firma dla nich konstruuje, chetni sq przekazywac dotacje i dzielié sig
wynikami badar.

W tej Lokacji mozliwe sa do wykonania dwie akcje. Kazda z akeji moze by¢ wykonana tylko raz na ture.

o) SPRZEDAJ CZESC MASZYNY
Wydaj: 1 Zezwolenie Rzqdu

Na miejscu zabranego kafla Dotacji potéz
Cze$¢ Maszyny z twojego Warsztatu. Kolor Czesci
Maszyny musi odpowiada¢ kolorowi pola,
na ktérym zostal umieszczony twéj Robot.

Uwaga: Jesli to mozliwe, musisz wzia¢ kafel
Dotacji, ktéry jest inny od kazdego z tych, ktére
juz posiadasz. Jesli nie mozesz tego zrobi¢ (masz
juz kafel Dotacji kazdego rodzaju z dostgpnych
w kolumnie), wez dowolny 1 kafel z kolumny

i odrzu¢ go.

Pomaraiiczowy decyduje si¢ pomdc Rzqdowi swoim Genera- Aby przeprowadzi¢ t¢ akcje, wykonaj ponizsze kroki
torem, aby kontrolowac Wiatr. Wydaje Zezwolenie Rzqdu. w przedstawionej kolejnosci:

Przesuwa swdj znacznik na torze Grantéw Rzqdowych 1. Przesuri swoj znacznik na torze Grantéw

0 1 pole do przodu. Rzadowych o 1 pole do przodu. 4. Wei‘z'nacznik Badan znajdujgcy sie pod. kolumna
(jesli jest dostgpny), w ktérej zostal umieszczony
twéj Robot, i potdz go na polu u géry po lewej
w twoim Biurze. Jesli w kolumnie nie ma juz
zadnych znacznikéw Badan, wez kafel Inwestycji
z rezerwy i umie$¢ go obok swojej Pracowni.

2. Przenies$ 1 Robota ze swojego Warsztatu na puste
pole Robota w Rzadowym Generatorze. Musisz
posiada¢ w swoim Warsztacie Cz¢$¢ Maszyny
w kolorze odpowiadajacym polu, na keérym
umieszczasz Robota.

3. Wez 1 kafel Dotacji (bez wzgledu na to, ktdra strona Po tym jak te 4 kroki zostang ukonczone, sprawdz czy

jest widoczna) z tej samej kolumny, w ktérej zostal Rzad uruchomi swéj Generator (patrz na nastgpne;j
wiasnie umieszczony twéj Robot, i potéz go na lewo stronie).

od swojej Pracowni, niebieska strona do géry.

Nastgpnie przenosi Robota ze swojego Warsztatu na pole
przeznaczone dla niebieskiego Robota w module Wiatru.

A Wybiera dowolny kafel Dotacji = tej samej kolumny Nastgpnie przenosi niebieskq Czes¢ Maszyny ze swojego Na koniec bierze znacznik Badan Wiatru i umieszcza
i umieszcza go odkrytego na lewo od swojej Pracowni. Warsztatu na pole, z ktdrego zostal zabrany kafel Dotacji. g0 na polu u gory po lewej w swoim Biurze.
A
- (




RZAD URUCHAMIA SWOJ GENERATOR

Rzqd réwniez pracuje nad swoim generatorem, ktdry
pomoze naprawic gwattowng pogode wywotang przez
eksperymenty Lativa.

Jesli po wykonaniu akeji ,Sprzedaj Czg$¢ Maszyny”
wszystkie pola Robotéw w module Rzadowego
Generatora sg zajete, Rzad aktywuje ten modut
Generatora.

Przeprowadzcie nastgpujace kroki:

1. Kazdy gracz otrzymuje 3 PK za kazdego swojego
Robota we wlasnie ukoiczonym module.

2. Przeniescie 1 znacznik Rzadu z obszaru Rzadu na
pierwsze puste pole od lewej na kaflu Gwaltownej
Pogody pasujacym do modutu. Jesli wszystkie
pola na kaflu Gwattownej Pogody sa teraz zajete,
pogoda zostaje naprawiona: Odldzcie kafel na
wierzch odpowiedniego stosu obok planszy
(odktadajac do pudetka wszystkie obecne na
nim znaczniki Przetomu i zwracajac wszystkie

znaczniki Rzadu z powrotem do obszaru Rzadu). Modut Wiatru Rzqdowego Generatora zostaje ukoriczo- Nastepnie znacznik Reqdu przenoszony jest na kafel
ny. Kazdy Robot w tym module wart jest 3 PK, dlatego Guwattownej Pogody — Wiatr. Poniewaz jest on teraz
Pomararczowy otrzymuje 6 PK, a Fioletowy 3 PK. zapetniony, znacznik Fioletowego zostaje odrzucony,

znacznik Rzqdu zostaje zwrdcony, a kafel zostaje
umieszczony z powrotem na stosie obok planszy.

ZABEZPIECZ DOTACJE
Wydaj: 2 Zezwolenia Rzqdu

Przyktad:

Aby przeprowadzi¢ te akcje, wykonaj ponizsze kroki
w przedstawionej kolejnosci:

1. Wybierz z obszaru Rzadu kafel Dotacji lezacy

niebieska strong do géry i zyskaj korzy$¢ widoczna bi 4 katel Dotacii
Zﬁzﬁ? Z o
na szczycie kolumny i na lewo od rz¢du, w kedrym et wikazany bafDotacs
jest ten kafel. Zyskuje 1 Zezwolenie Naukowe widoczne na szczycie

kolumny i Zezwolenie Badai i Rozwoju widoczne na

2. Zyskaj korzy$¢ z wybranego kafla, a nastgpnie I

odwré¢ go na drugg strone.
Na koniec Publikuje Wyniki Badat (jak wskazano na
kaflu) i odwraca kafel na drugg strong.




swojq reputacje w oczach rzqdu.

Aby przeprowadzi¢ t¢ akcje, wykonaj ponizsze kroki
w przedstawionej kolejnosci:

1. Przesuni swéj znacznik o 1 pole do przodu na torze
Grantéw Laboratoryjnych.

Fioletowy wydaje 1 Zezwolenie Laboratoryjne
i przesuwa swdj znacznik do przodu na torze Grantéw 2. Przemie$¢ 1 Robota ze swojego Warsztatu na puste
Laboratoryjnych. pole w dowolnym module Generatora Pogody
(jednej z 5 kolumn).

Nastgpnie przemieszcza Robota ze swojego Warsztatu
na puste pole Generatora Pogody.

Wydaje 1 Verdino (zielone) umieszczajgc je

w Zaopatrzeniu w sekcji 2 Zezwolerh.

m PRZYGOTUJ EKSPERYMENT
Wydaj: 1 Zezwolenie Laboratoryjne

A LOKAC]A3 LABORATORIUM LATIVA

Laboratorium Lativa jest miejscem, gdzie skonstruowano oryginalny Generator Pogody. To tu przeprowadzane
sq wszystkie eksperymenty, jak réwniez tu gromadzone sq wszystkie dane o wystepujgcych bledach w celu
ulepszenia generatora. Laboratorium Lativa to miejsce, gdzie publikujesz wyniki swoich badai i gdzie mozesz polepszyé

W tej lokacji sa dwie akcje mozliwe do wykonania. Kazda z akcji moze by¢ wykonana tylko raz na ture.

Alternatywnie mozesz przemiesci¢ jednego swojego
Robota na pole, na ktérym jest juz Robot Lativa.
Jesli tak zrobisz, przemie$¢ Robota Lativa na inne
puste pole w tym samym module. Jesli nie ma innego
pustego pola, odtéz go na bok Laboratorium.

Uwaga: Posiadanie wigcej Robotéw w danym
module zapewnia wigcej PK, kiedy eksperyment
zostanie przeprowadzony (patrz strona 20).

3. Wydaj 1 Chemikalia w rodzaju wskazanym
na polu (przemies$¢ je ze swojego Warsztatu
do Zaopatrzenia na pierwsze puste pole
z prawej tego rodzaju Chemikaliéw).

Uwaga: Na koniec kazdej rundy, jesli w module
z Asystentem na kazdym polu jest Robot, ekspery-
ment moze zosta¢ przeprowadzony (patrz strona 20).




OPUBLIKUJ WYNIKI BADAN
Wydaj: 2 Zezwolenia Laboratoryjne

Aby wykona¢ t¢ akejg, wybierz ukoriczony rzad w
swoim Biurze majacy nieprzesunigty na prawo znacznik
Przetomu oraz przynajmniej jeden znacznik Badan
(ukoriczony rzad to taki, w ktérym sa 3 znaczniki).

Uwaga: Jesli masz w rzedzie tylko dwa
znaczniki, mozesz w tym momencie
zacytowaé fragment poprzedniej pracy,

by ukoriczy¢ rzad umozliwiajac publikacje
(patrz ponizej).

CYTATY

Bezposrednio przed publikacja
wynikéw badan, jesli w swoim
Biurze masz w rzedzie 2 znaczniki,

a znacznik Blokady zostat juz zdjety z odpowiedniego
pola Cytatu, mozesz cytowaé poprzednia prace, by
ukonczy¢ swéj rzad (nawet jesli byta to twoja praca).

Aby tak zrobié, wybierz kafel Celu znajdujacy
si¢ ponizej twojej Pracowni, ktérego kolor
odpowiada kolorowi pola w twoim Biurze, na
ktérym chcesz umiesci¢ znacznik. Usun ten kafel
Celu z gry (odtéz go do pudetka), wez znacznik
Cytatu z rezerwy i umie$¢ go na wybranym polu
w swoim Biurze oraz zyskaj korzys$ci widoczne na
polu, jesli jakies sa.

Uwaga: 2 znaczniki, ktére masz w rzedzie, do
ktérego dodajesz znacznik Cytatu, moga by¢
albo 2 znacznikami Badan, albo 1 znacznikiem
Badan i 1 znacznikiem Nagrody.

Nastepnie wykonaj ponizsze kroki w przedstawionej
kolejnosci:

1. Przesusi znacznik Przetomu w tym rzedzie w prawa

strong otrzymujac korzysci wskazane na polu, na
ktére przesunat si¢ znacznik.

2. Otrzymujesz PK za publikacje¢ wynikéw
badan: 2 PK za kazdy znacznik Badani
w rzedzie i 4 PK za kazdy znacznik
Nagrody w rzedzie. Znaczniki Cytatéw
nie przynosza zadnych PK.

3. Wez kafel Inwestycji z rezerwy i umie$¢ go na lewo
od swojej Pracowni.

@ : ~ Uwaga: Jesli pole Cytatu
~ odpowiadajace pogodzie
opublikowanych wynikéw
badari nadal ma na sobie
znacznik Blokady, usui ten znacznik Blokady z gry.

Jesli tak zrobisz, mozesz natychmiast wydaé
1 Zezwolenie Naukowe, by otrzyma¢ 3 PK.

Przyktad:

Zéﬁiﬁy chee opublikowad wyniki Badari o Storicu.
Umieszcza znacznik Nagrody na niebieskim polu,
dzigki czemu ma juz 2 znaczniki w rz¢dzie. Nastgpnie
moze cytowac bezposrednio przed publikowaniem, gdyz
wyniki badan o Stovicu zostaty juz opublikowane. Usu-
wa jeden ze swoich foletowych kafli Celu do pudetka

i umieszcza znacznik Cytatu, by ukoriczyd rzqd.

Pomararczowy wydaje 2 Zezwolenia Laboratoryjne,
by wykonac t¢ akcje. Wybiera ukoticzony rzqd w swoim
Biurze i przesuwa znacznik Przefomu w prawg strong,
zyskujgc dowolne 2 Zezwolenia.

Poniewaz sq to pierwsze opublikowane wyniki badar
dotyczqce Stotica przez ktdregokolwiek gracza w tej
rozgrywce, znacznik Blokady zostaje usunigty z pola
Cytatu Storica. Gracz decyduje si¢ wydac 1 Zezwolenie
Naukowe, by zyskac 3 PK.

Otrzymuje 6 PK (2 za kazdy znacznik Badar).

Na koniec otrzymuje kafel Inwestycji i umieszcza go na
lewo od swojej Pracowni.




Pomarariczowy decydu]e sig przeprowadzzc badania. Naj-
pierw wydaje 1 Zezwolenie Badat i Rozwoju, by przesungd
swdj znacznik na torze Grantéw Badar i Rozwoju.

Nastgpnie przemieszcza Robota ze swojego Warsztatu
na puste pole Badat i Rozwoju. Wydaje 1 Chemikalia
Radieu (niebieskie) oraz biatq Czesé Maszyny.

Zyskuje kolejnego Robota ze swojej Linii Montazowej
(korzys¢ z dolnego pola modutu) razem z jego korzysciami,
a na koniec bierze znacznik Badai.

W tej Lokacji pomagasz uczynic swiat lepszym, szukajqc sposobu na naprawienie fatalnych warunkéw
pogodowych. Badania i Rozwdj to miejsce, w ktdrym pordwnujesz wyniki swoich Laboratoryjnych
eksperymentéw i wysytasz swoje Roboty, by konstruowaty ulepszony prototyp. Dla ciebie jako Naukowca, jest to réwniez

miejsce, w ktdrym pokazujesz Sswiatu swoje osiggnigcia i zdobywasz za to uznanie. Mozesz byé motywowany przez

Nagrody, a nawet marzy¢ o Nagrodzie Nobla.

W tej Lokacji mozliwe sa do wykonania dwie akcje. Kazda z akcji moze by¢ wykonana tylko raz na ture.

(o)

BADANIA

Aby przeprowadzi¢ t¢ akcje, wykonaj ponizsze kroki
w przedstawionej kolejnosci:

1. Przesuri swéj znacznik o jedno pole do przodu
na torze Grantéw Badan i Rozwoju.

2. Przemie$¢ 1 z dostepnych Robotéw ze swojego
Warsztatu na puste pole Badad w dowolnym
module Badan i Rozwoju.

3. Wydaj 1 Chemikalia w rodzaju wskazanym
na lewo od tego pola, przenoszac je z Pracowni
na plansz¢ Gry na lewo od miejsca, w ktérym
umiescite$ swojego Robota (a nie z powrotem
do Zaopatrzenia).

Uwaga: W przypadku umieszczania Robota na
dolnym polu modutu, wydaj réwniez 1 dowolne
Chemikalia lub 1 dowolng Cz¢$¢ Maszyny (tak
jak jest to wskazane na prawo od tego pola).
Wydane w ten sposéb Chemikalia s3 zwracane

na pierwsze puste pole od prawej w Zaopatrzeniu,
odpowiadajace rodzajowi tych Chemikaliow.

4. Otrzymaj korzysci widoczne na polu, gdzie whasnie
zostal umieszczony twéj Robot.

Uwaga: Jesli umiescisz Robota na najnizszym
polu, otrzymujesz kolejnego Robota ze swojej
Linii Montazowej (w ten sam sposob, jak opisano
to w Lokacji Zaopatrzenia, lecz bez wydawania
Zezwolert Zaopatrzenia).

Wydaj: 1 Zezwolenie Bada i Rozwoju

5. Wez znacznik Badan znajdujacy si¢ pod kolumng
(jesli nie jest dostgpny, sprawdz nastgpny paragraf)
i umie$¢ go na polu u géry po lewej w twoim
Biurze.

UKONCZENIE MODULU BADAN I
ROZWOJU

Kiedy umiescisz ostatniego Robota w module, wez
Kafel Inwestycji zamiast znacznika Badan.

Ponadto, jesli ten rodzaj pogody nadal
ma znacznik Blokady na polu Cytatu
(czyli zaden gracz nie Opublikowat
Wynikéw Badari dla tego rodzaju
pogody), usun znacznik Blokady z gry oraz mozesz
natychmiast wyda¢ 1 Zezwolenie Naukowe, by
otrzyma¢ 3 PK. Od teraz gracze moga Cytowac
badania o tym rodzaju pogody.

PRZELOM

Wydaj: 2 Zezwolenia Badan
i Rozwoju

Aby przeprowadzi¢ t¢ akcje, wykonaj ponizsze kroki
w przedstawionej kolejnosci:

1. W swoim Biurze wybierz rzad, w ktdrym
Opublikowates Wyniki Badan i w ktérym znacznik
Przetomu jest przesunigty w prawg strong.




2. Wydaj Zezwolenia Naukowe w licz-
bie widocznej na kaflu Gwattownej
Pogody (od 0 do 2), ktéry znajduje
si¢ na planszy i odpowiada pogodzie
wybranego rzedu. Nastepnie przesus
znacznik Przetomu z tego rz¢du na
dowolne puste pole na kaflu Gwat-
townej Pogody i otrzymaj korzysci
wskazane na tym polu.

| Uwaga: Zaden gracz nie moze mieé
wigcej niz 1 znacznik Przetomu na ked-
rymkolwiek kaflu Gwattownej Pogody.
J Jesli Opublikujesz kolejne Wyniki
Badan o tym samym rodzaju pogody,
kolejny znacznik Przefomu nie moze
by¢ umieszczony na tym samym kaflu.
Nie udato ci si¢ samodzielnie naprawié pogody za
pierwszym razem, wigc dlaczego sqdzisz, ze twdj kolejny
prototyp teraz jg naprawil
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3. Skonstruuj prototyp, zapewniajac PK sobie, a by¢
moze i innym graczom (patrz ponizej).

4.Wez znacznik Nagrody z rezerwy
i umies$¢ go na polu u géry po lewej
w twoim Biurze. Jesli byt to twdj
trzeci znacznik Nagrody, wez réwniez
Nagrode Nobla, jedli ta nadal jest
dostepna (jest to jeden z warunkéw
wywolujacych koniec gry).

Po wykonaniu tej akeji, jesli
wszystkie pola na kaflu Gwat-
townej pogody zostaly zajete,
odtéz ten kafel na wierzch
odpowiadajacego mu stosu
obok planszy. Usun z niego do
pudetka wszystkie znaczniki
Przetomu i zwré¢ obecne na
niej znaczniki Rzadu z powro-
tem na obszar Rzadu.

KONSTRUOWANIE PROTOTYPU

Jako cze$¢ akeji Przetomu musisz skonstruowaé
prototyp. Czgsci Maszyny wymagane do budowy
prototypu, to trzy wskazane ponizej kafla
Gwattownej Pogody oraz wszelkie widoczne

w gornej czgéci samego kafla.

Kazdy Robot na polu Badad modutu (nalezacy do
ciebie lub innego gracza) moze dostarczy¢ za ciebie
wymagang Czes$¢, ale mozesz tez dostarczy¢ ja
samemu (im wigcej Czgsci dostarczysz, tym wigcej
PK uzyskasz). Za kazdego Robota innego gracza,
ktéry dostarcza Cze$¢ za ciebie, kontrolujacy go
gracz otrzymuje 2 PK.

Przyktad:

i\ Fioletowy konstruuje
| prototyp Generatora
Wiatru.

Potrzebuje w tym

celu 1 czerwong (za
kafel) i 1 zielong Czes¢
Maszyny (za puste pole).
Dla pola, na ktérym ma
Robota, moze wybraé
czy dostarczyc Czesé
samemu, czy pozwolic,
by dostarczyt jq jego
Robot. Dla pola na
ktdrym gracz ma
Robota, moze wybraé czy
dostarczyé Cagsé samemu,
| czy pozwolic Robotowi
Ziblango, by jg dostarczyl
i otrzymat 2 PK.

Wszystkie Czgéci Maszyny, ktére dostarczasz,
muszg znajdowaé si¢ w tym samym rzg¢dzie twojego
Warsztatu.

Otrzymujesz 2 PK za kazdego swojego Robota
obecnego w module oraz 2 PK za kazda Czes¢é
Maszyny, ktéra dostarczysz.

Zwré¢ do rezerwy wszystkie Czgséci Maszyny

uzyte do budowy prototypu, razem ze wszystkimi
dodatkowymi Czg$ciami Maszyny, ktére sa w tym
samym rzedzie twojego Warsztatu (nie otrzymujesz
dodatkowych PK za dodatkowe Czg$ci zwrécone
w ten sposob).

Pamigtaj: W dowolnym momencie mozesz
przenosi¢ Czg¢éci Maszyny i Roboty w swoim
Warsztacie.

Przyklad:

Fioletowy konstruuje prototyp uzywajgc

1 czerwonej, 1 niebieskiej i 2 zielonych Czesci
Maszyny. Czesci te muszq byé w tym samym
rzedzie jego Warsztatu.

Fioletowy konstruuje prototyp uzywajac 1 czerwonej i 2 zie-
lonych Czesci Maszyny. Biata Czes¢é Maszyny zostanie réwniez
zwrdcona do rezerwy, mimo, Ze nie jest uzywana do budowy
prototypu, poniewaz znajduje si¢ w tym samym rzgdzie.

Jednakze Fioletowy najpierw reorganizuje swdj Warsztat

i zamienia miejscami bialy Czes¢ Maszyny z jednym ze
swoich Robotdw. Moze teraz skonstruowad prototyp, nie po-
gbywajqc si¢ zadnych Czesci poza tymi, ktdre sq wymagane.

Przyktad:

Aby zbudowad prototyp Generatora Stotica, ktdry naprawi
Guwattowng Pogode Poziomu 3, Pomaraiiczowy ma
4 mozliwosci:

. Dostarcza 2 rézowe i 1 zielong Czesé Maszyny. Pomaraii-
czowy otrzyma wiedy 8 PK (6 PK za 3 Czgsci oraz 2 PK
za swojego Robota). Zﬁgy otrzymuje 2 PK.

. Dostarcza 2 rézowe, 1 zielong i 1 bialy Czesé Maszyny.
Pomararnczowy otrzyma wtedy 10 PK (8 PK za 4 Czesci
oraz 2 PK za swojego Robota). Zﬁfﬂf@? otrzymuje 0 PK.

. Dostarcza 3 rézowe i 1 zielong Czesé Maszyny. Pomaraii-
czowy otrzyma wtedy 10 PK (8 PK za 4 Czgsci oraz 2 PK
2a swojego Robota). Zibllgy otrzymuje 2 PK.

. Dostarcza 3 rézowe, 1 zielong i 1 bialy Czgs¢ Maszyny.
Pomarariczowy otrzyma wtedy 12 PK (10 PK za 5 Cz¢-
sci oraz 2 PK za swojego Robota). Zﬁ'}y otrzymuje 0 PK.
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Najwyzsza pora na uruchomienie Generatora Pogody i zdobycie stawy za naszq prace z Lativem. Eksperymenty te sq kluczowe, bysmy mogli pozyskac dane, ktére pomogq
w ulepszenin Generatora Pogody. Pogorszenie pogody to tylko efekt uboczny. To niewielka cena, jakq trzeba zaptacic za osiggnigcie wyzszego celu.

W tej Fazie Asystent Lativa prébuje uruchomi¢ Generator Pogody w Laboratorium. Aktywny modut to ten, w ktérym jest Asystent.

Rodzaj pogody

Koszt w Zezwoleniach
Nauki, by uzyska¢
Nagrodg i znacznik
Badan

Nagroda s

Tt Nagroda to 5 PK oraz do wyboru: 2 Czesci Maszyny ALBO
1 kafel Inwestycji.

Przykiad: Eksperyment zostaje przeprowadzony

Pierwszym krokiem w tej Fazie jest sprawdzenie,
czy eksperyment zostanie przeprowadzony czy nie.

Eksperyment zostanie przeprowadzony, jesli obydwa

ponizsze warunki zostang spetnione:

* Na wystawce jest przynajmniej jeden kafel Eksperymen-
tu pasujacy do pogody w aktywnym module.

* Na kazdym polu aktywnego modutu znajduje si¢ Robot.

Jesli tylko jeden lub zaden z warunkéw nie jest
spetniony, eksperyment nie zostaje przeprowadzony.

JESLI EKSPERYMENT
4 ZOSTANIE PRZEPROWADZONY...
s & —

Kafel Eksperymentu na wystawce,
@3 ktéry odpowiada pogodzie w aktywnym
+/ module, nazywany jest aktywnym kaflem

Abktywny modut to
Wiatr. Na wystawce
znajduje si¢ kafel
W LEksperymentu
i\ Wiatru, a na
kazdym polu jego
modutu umieszczone
sq Roboty, zatem
eksperyment zostaje
przeprowadzony.

Aktywny modut

to Mgta. Pomimo
ze na wystawce
znajduje si¢ kafel
eksperymentu Mgty
nie wszystkie pola
w tym module
zostaly zajete przez
Roboty, przez

| co cksperyment

E8 yie zostanie
przeprowadzony.
Zﬁ&gy moze zabraé
z powrotem swojego
Robota.

Eksperymentu. Jesli jest wigcej niz jeden pasujacy
kafel, aktywnym jest kafel najbardziej z prawej strony.

W kolejnosci tury kazdy gracz, ktéry posiada cho¢
1 Robota w aktywnym module, wykonuje ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

2. Mozesz wyda¢ Zezwolenia Naukowe

@ w liczbie widocznej na aktywnym kaflu
- /;, Eksperymentu. Jesli tak zrobisz, wykonaj
4 kroki 3-5. W przeciwnym razie pomin

p Y p

kroki 3-5.

1. Zabierz swoje Roboty z aktywnego modutu
do swojego Warsztatu. Jesli nie masz w nim
miejsca na Robota, zwré¢ go na dowolne
puste pole jednej z dwoch gérnych sekeji
twojej Linii Montazowej.

Pamietaj: Jesli nie masz Zezwolenia Naukowego,
mozesz teraz wyda¢ 3 Zezwolenia dowolnych rodzajéw,
9+ by otrzyma¢ 1 Zezwolenie
- NS ¢@ Naukowe.

@ 3. Zyskaj PK w liczbie wskazanej na kaflu
v Eksperymentu za kazdego Robota, keéry
zostal przez ciebie zabrany.
? 4. Zyskaj jedna z dwéch korzyéci widocznych

= na kaflu (nie ma znaczenia, ile twoich

Robotéw byto w module).

Uwaga: Jesli nie mozesz otrzyma¢ korzysci

w catosci (np: masz miejsce tylko na 1 Czgs¢
Maszyny, a korzy$¢ sprawia, ze zyskujesz 2 Czeéci
Maszyny), mozesz przyjaé tylko tyle korzysci,

ile jeste$ w stanie pomiescic.

5. Wez znacznik Badan znajdujacy si¢ pod aktywnym
modulem (jesli jest) i natychmiast umie$¢ go w swoim
| Biurze. Jesli nie ma pola, na ktérym mozna
h\ zgodnie z zasadami umiesci¢ znacznik, usuri go
z gry. Jesli nie pozostat zaden znacznik Badar,
otrzymujesz w zamian 1 Zezwolenie Naukowe.

Gra dla 2 graczy: Zasady specjalne znajdziesz na
stronie 23.

Po tym jak wszyscy gracze przeprowadzili powyzsze kroki,
cksperyment dobiega korica. Odtézcie wszystkie Roboty
Lativa obecne w aktywnym module do obszaru obok
Laboratorium.

Nastepnie wezcie wierzchni
kafel Gwattownej Pogody

ze stosu odpowiadajacego

¢| rodzajowi pogody i umiesécie go na
pasujacym polu Badar i Rozwoju
zakrywajac kafle, jesli jakies sa tam
obecne. Wszelkie znaczniki Przetomu
znajdujace si¢ na obecnym kaflu nalezy
usuna¢ do pudetka, a znaczniki Rzadowe
nalezy zwrdci¢ na obszar Rzadu.

o) JESLI EKSPERYMENT
> J NIE ZOSTANIE PRZEPROWADZONY...
ol /4y
5k

Wszyscy gracze, ktorzy posiadaja Roboty
w aktywnym module, moga zdecydowa¢, by zabra¢ je
do swoich Warsztatéw. Jesli nie masz miejsca na Robota,
umies¢ go na dowolnym pustym polu w jednej z dwoch
gérnych sekcji twojej Linii Montazowe;.

Odlézcie wszystkie Roboty Lativa z aktywnego modutu do

obszaru obok Laboratorium.

g PRZYGOTOWANIE DO

Zr=a\—" NASTEPNEGO EKSPERYMENTU

Na koniec tej Fazy, niezaleznie od tego czy eksperyment
zostal przeprowadzony czy nie, wykonajcie ponizsze kroki:

1. Usuncie z gry kafel Eksperymentu, kt6ry znajduje si¢ na
wystawce najbardziej z prawej strony i ktéry odpowiada
pogodzie w aktywnym module (jesli jakis jest).
Przesuricie pozostate kafle na wystawce w prawo,
by wypetni¢ przerwy, a nastgpnie umiesécie kafel,
znajdujacy si¢ ponizej stosu na wystawce, na pierwszym
polu z lewej strony. Na koniec, jesli jest to mozliwe,
umie$ccie wierzchni kafel ze stosu na polu ponizej stosu.

2. Przemiesécie Asystenta Lativa do nastgpnego modutu.
Jesli byt w module Sniegu, przemiesécie go do Modutu
Deszczu.




Aktywny modut to Deszcz. Obecne sq
dwa kafle Eksperymentu przedstawiajqce
Deszcz, zatem aktywnym kaflem jest pierwszy z prawej.
Zgodnie z kolejnosciq tury dziata wezesniej

i zabiera Robota do swojego Warsztatu. Decyduje, ze
wyda 2 Zezwolenia Naunkowe, zyskujgc 6 PK za swojego
Robota. Nastgpnie decyduje wykonaé akcj¢ Bada.

Na koniec bierze ostatni znacznik Badar z modutu

i umieszcza go w jednym z rzeddw swojego Biura.

Fioletowy jest nastgpny. Zabiera swoje 2 Roboty do Warsz-
tatu, ale ma tylko 1 Zezwolenie Naukowe, wigc wydaje to
1 Zezwolenie Naukowe i nastepnie korzysta z Mozliwej
Wymiany, by uzyé 3 innych Zezwolet jako drugiego
Zezwolenia Naukowego. Otrzymuje 12 PK za swoje

2 Roboty i decyduje si¢ zabrac kafel Inwestycji. Na koniec,
Jako ze nie ma juz zadnych znacznikéw Badat dla tego
modutu, otrzymuje w zamian 1 Zezwolenie Naukowe.

...@ FAZA C: KONIEC RUNDY

Przyklad: Eksperyment nie zostaje *
przeprowadzony

Obecny tu eksperyment nie zostaje przeprowadzony, po-
niewaz aktywny modut (Storice) nie jest zapetniony.

i Czarny zostawiajq swoje Roboty w module liczqc na to,
ze okazq si¢ przydatne w pdzniejszym etapie rozgrywki.
Kafel Eksperymentu Stoica zostaje odrzucony, a nowe
kafle zostajq przesuniete by wypetnic luki.

Asystent przemieszcza sig do nastgpnego modutu (Mgta).

Przygotowanie na nadchodzqce jutro jest waznym elementem dnia.

Podczas tej Fazy uaktualniona zostaje kolejnos¢ tury, a jesli Lativ jest w swoim Biurze, gracze otrzymuja Dochéd.

DOCHOD

DOSTOSOWANIE KOLEJNOSCI TURY

Dostosujcie znaczniki Kolejnosci Tury, by odpowiadaty
uktadowi znacznikéw Inicjatywy.

Ma to miejsce
tylko na koniec
rundy, w ktdrej
Lativ jest

w swoim Biurze —

LOKAC]JI 5.

Kazdy gracz otrzymuje
korzysci wskazane na
kazdym z pustych pél

w dwéch gérnych sekcjach
swoich Linii Montazowych
(pola oznaczone

ikona 0 ).

§ Po tym, jak gracze
otrzymali swéj Dochéd,
przemiesécie Lativa na
jego pole w Zaopatrzeniu —

LOKACJA 1.

Przyktad:

W tym przypadku Zdi’gy otrzymuje 1 Zezwolenie Badarn
i Rozwoju, 1 Zezwolenie Rzqdu i 1 Czes¢ Maszyny.
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‘ Ostatni moment, b)/ dowies¢ swej wartosci. Oczywz's’a‘e, ze jestes naj/ep:zym naukowcem.
Koniec gry wywotany jest wtedy, gdy nastapi Bezposrednio przed ostateczna punktacja, wszyscy Przyklad:
keorekolwiek z ponizszych: gracze moga, w kolejnosci tury, umiesci¢ swoje
¢ Jeden z graczy otrzymuje Nagrode Nobla. znaczniki Badan i/lub znaczniki Nagrody, ktére maja

na polu u géry po lewej stronie swojego Biura, na
pustych polach w rzg¢dach swojego Biura, zgodnie
z normalnymi zasadami.

* Na wystawce, podczas Fazy B, zostal umieszczony
ostatni kafel Eksperymentu.

* Rzadowy Generator zostaje ukoriczony (wszystkie
pola Robotéw sg zajete).

Czarny i Pomaraiiczowy zdobywajq na torze
Bada i Rozwoju 3 PK, Zﬁ&yzdobywa 4 PK,

* Wszystkie pola Badaii w Lokacji Badan i Rozwoju
a Fioletowy 6 PK.

sg zajete.

Dokonczcie obecna Rundg, a nastgpnie rozegrajcie
jedna, ostatnia rundg, pomijajac w niej Faze C.

Przyklad: Przyklad:

Ma to poméc graczom spetni¢ warunki posiadanych
kafli Celu. Gracze moga réwniez uzy¢ swoich kafli
Inwestycji, by umiesci¢ lub odwréci¢ kafel Celu.

W tej rundzie podczas Fazy B przeprowadzono
eksperyment, co spowodowalo, ze ostatni kafel
Eksperymentu zostat umieszczony na wystawce na
koniec Fazy. Wywotato to koniec gry. Nalezy rozegrac
Faze C. Kolejna runda bedzie ostatnig.

Fioletowy zdobywa 10 PK za spetnienie warunkéw obu
kafli Celu.

Podczas Fazy B Ostatniej Rundy, zaczynajac od modutu,
w ktérym znajduje si¢ Asystent, i postgpujac dalej zgodnie
z kierunkiem strzalek, sprawdzcie kazdy ukonczony
modutl Generatora Pogody. Dla kazdego modutu, jesli jest
obecny kafel Eksperymentu odpowiadajacy rodzajowi po-
gody, przeprowadzcie eksperyment zgodnie z normalnymi
zasadami. Nastgpnie przejdzcie do ostatecznej punktacji.

Nastepnie kazdy gracz zdobywa punkty:

* PK zgodnie z pozycja
znacznikéw na kazdym
torze Grantéw. Zdobywa
si¢ punkty w liczbie réw-
nej najwyzszej wartosci
PK nad lub na lewo

od swojego znacznika.

5 PK za kazdy kafel Celu,
ktéry jest obecny na polu Remisy rozstrzyga si¢ za pomoca:
Celu l} kForego warunki s AN ol

sa spelnione (patrz

w Arkuszu Pomocy).  Liczby Opublikowanych Wynikéw Badar.

Gracz z najwi¢ksza liczba PK
Zostaje zwyciezca.

Eksperymenty Wiatru i Storica sq przeprowadzane przed osta- * Liczby ukoriczonych rzgdéw w Biurze.

teczng punkracia, gdyz oba moduly sq zapetnione Robotami,
 a odpowiednie kafle Eksperymentu znajdujq si¢ na wystawce.

* 5 PK jesli gracz ma
Nagrode Nobla. * Jedli remis trwa nadal, remisujacy gracze dzielg si¢
Zwyciestwem.




WARIANT Z DRAFTEM

ZASADY DLA2 GRACZY PORADY PROJEKTANTA *

i

o ANee

Zamiast otrzymania przez kazdego gracza na poczatku
gry zestawu 9 kafli Celu, podzielcie kafle zgodnie

z ich symbolami (widocznymi w lewym dolnym
rogu), a nastgpnie rozdzielcie je zgodnie z kolorem.
Powinniscie mie¢ teraz 12 zestawdw, a kazdy zlozony
z 3 kafli w tym samym kolorze.

* W kolejnosci tury kazdy z graczy wybiera zestaw
3 kafli i umieszcza je pod swojg Pracownia.

* Nastgpnie w odwréconej kolejnosci, kazdy
z graczy wybiera drugi zestaw kafli, keéry musi by¢
w innym kolorze niz pierwszy wybrany zestaw.

* Na koniec, w kolejnosci tury, kazdy z graczy
wybiera trzeci zestaw kafli, ktéry musi by¢
w innym kolorze niz poprzednio wybrane zestawy.

Kazdy gracz powinien mie¢ teraz 9 kafli Celu,
po 3 w kazdym kolorze.

OPIS KORZYSCI

Aby ocalié¢ swiat, wystarczy tylko dwdch naukowcéw.
I niewielka pomoc Lativa.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

* Umies$écie w Laboratorium po jednym Robocie
Lativa w kazdym module Generatora Pogody.

* Uzyjcie tylko 2 znacznikéw Badar kazdego rodzaju
w kazdej Gléwnej Lokacji.

e Umie$¢cie znacznik Zezwolenia, w kolorze innym
niz kolory aktualnych graczy, w kazdej z Gtéwnych
Lokacji (2,3,4) w skrajnie prawym polu. To pole
akeji nie bedzie wykorzystywane podczas gry.

ZMIANY W ROZGRYWCE

* Kiedy Lativ zostaje przemieszczony do Lokacji
Rzadu lub Badan i Rozwoju, odrzuécie znacznik
Badan z Lokacji, w ktdrej Lativ jest obecny.
Znacznik musi odpowiada¢ rodzajowi pogody
modutu, w ktérym jest obecnie Asystent Lativa.

* Kiedy eksperyment zostaje przeprowadzony,
po tym jak wszyscy gracze wykonali swoje kroki,
a w module znajduje si¢ jeden z Robotéw Lativa,
jesli to mozliwe usuri z gry 1 znacznik Badan,
znajdujacy si¢ pod aktywnym modutem.

WARIANT DLA 2 GRACzZY
NOWI NAUKOWCY

Oprécz powyzszych zasad dla 2 graczy, Lativ uwazany
jest za kolejnego gracza na potrzeby zyskiwania Zezwoleri
podczas umieszczania Naukowcéw w Lokagji. Jest to
dodatek do otrzymanego Zezwolenia Naukowego.

Ratowanie swiata nz'gdy nie jest proste. =

Na poczatku gry staraj si¢ zdoby¢ znaczniki
Dotacji, ktére dajg ci dodatkowe akcje.

W swoich Badaniach na poczatku gry skup sig
na jednym lub dwdch rodzajach pogody. .

Jesli nie masz potrzebnej ci Czgsci Maszyny,
Chemikaliéw albo Zezwolenia, pamigtaj
o Mozliwych Wymianach.

Rozwaznie umieszczaj swoje Roboty w Labora-
torium. Beda przydatne tylko wtedy, gdy w tym
module zostanie przeprowadzony eksperyment.

Zawsze staraj si¢ wysytaé¢ swoje Roboty do ekspery-
mentu, ktdry wiesz, ze zostanie przeprowadzony.

Posiadanie wigcej niz jednego Robota w module
Rzagdowego Generatora lub Generatora Pogody
zapewni ci wigcej PK.

Staraj si¢ Opublikowaé Wyniki Badan tak szybko,

jak to tylko mozliwe.

Pamigtaj, ze kiedy konstruujesz prototyp i wyko-
rzystasz Roboty innych graczy, bedzie ci potrzebne
mniej Czeéci Maszyn, ale tez otrzymasz mniej PK.

Skonstruuj prototyp tak szybko, jak mozesz.
Nagroda, ktérg otrzymasz, pomoze ci w twoich
pozostalych Badaniach.

Na poczatku gry wybierz kilka kafli Celu i dziataj

tak, by je zrealizowac.

Korzystaj z kafli Inwestycji z rozwaga. Ustanowie-
nie nowego Celu moze przynie$¢ ci na koniec gry
PK, ale zyskiwanie korzysci z toréw Grantéw moze
réwniez okazaé si¢ niezwykle pomocne.

Ilekro¢ zyskujesz korzy$¢é, nigdy nie wydajesz za nia Zezwolen, nawet jesli normalnie trzeba byloby wydaé Zezwolenia. Opisy wszystkich kafli Dotacji i kafli Celu

znajdziesz w Arkuszu Pomocy.

Wykonaj akcje ,Sprzedaj Cz¢$¢ Maszyny”
? e (patrz na stronie 14). Nadal musisz wyda¢
Cze¢$¢ Maszyny.
o) Wykonaj akeje ,, Przygotuj Eksperyment”
H (patrz na stronie 16). Nadal musisz wyda¢

Chemikalia.
:ﬁt Wykonaj akeje , Przygotuj Eksperyment”

bez wydawania Chemikaliéw (patrz
na stronie 16).

2 | Wykonaj akcje ,Opublikuj Wyniki Badan".
© y ) ) p ] Wy
== (patrz na stronie 17).

Re 2

o Wykonaj akeje ,,Przetom".
At | (patrz na stronie 18).
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Wez z rezerwy 1 dowolng Cze$é Maszyny
i umie$¢ ja w swoim Warsztacie.

Zyskaj 1 dowolne Zezwolenie
(w tym Naukowe).

D 3

o

Zbuduj Robota (patrz na stronie 13).

Pozyskaj 1 Chemikalia z Zaopatrzenia
(patrz na stronie 13).

Przesui si¢ do przodu o 1 pole na
dowolnym torze Grantéw.

|
)@

Wykonaj akcje ,Rozbuduj Warsztat"
(patrz na stronie 13).

Przesuri swéj znacznik o 1 pole do przodu
na wskazanym torze Grantéw.

Wez 1 kafel Inwestycji.
Zyskaj widoczne PK na koniec gry.

Zyskaj natychmiast wskazane PK. (\ b
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