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DIORA
Przygotowanie:
- na planszy:
- umie$¢ w zakrytym stosie potasowane karty radioodbiornikéw (zaktad produkcyjny = gora planszy), odkryj 6
- umie$¢ w zakrytym stosie potasowane karty technologii (prawy dolny rég planszy), odkryj 2
- przy 2/3 graczach odkryj dodatkowo 2/1 kart technologii w zaktadzie technologicznym (dét planszy)
- umies$¢ na stotéwce (prawy gory rog planszy) 4 zetony stotéwki
- umies¢ obok planszy w zakrytym stosie 5 losowych kart wydarzen
- kazdy z graczy otrzymuje:
- planszetke gracza, wybiera 1 z 2 identyfikatoréw z indywidualng umiejetnoscia
- 4 kosci (pracownikéw) w jednym kolorze, 4 pozostate kosci nalezy umiesci¢ w rezerwie na polu kadr
- 2 kosci otrzymuja warto$¢ 1, 2 pozostatymi rzu¢ (musza miec rézne wyniki i inne niz 1)
- jezeli na kosci zostanie wyrzucone 6 (emeryt), otrzymaj +5 pkt
- wszystkie kosci umies¢ na planszetce w gérnym rzedzie (biate pola)
- tekturowe okragte znaczniki gracza (umiesc 1 na torze punktacji i 1 na torze technologii na planszetce na 0)
- po 2 surowce kazdego rodzaju; kable (czerwone), tranzystory (niebieskie), lampy (zétte), gtosniki (czarne)
-4/5/6/7 zt dla 4 graczy, 5/6/7 zt dla 3 graczy, 6/7 zt dla 2 graczy (liczac od pierwszego gracza)
- znacznik pierwszego gracza otrzymuje gracz majacy najnizsza sume na kosciach

Dazymy do tego, zeby:
- optymalnie wybieraé pola akcji do posiadanych przez siebie kosci i staraé sie by¢ pierwszym graczem
- pilnowac swoich finanséw, aby nie traci¢ punktéw, rozsadnie korzystac z pracy emerytéow

Gra trwa 5 rund:
A) nalezy odkry¢ karte wydarzenia (wariant tatwy = bez aktywacji tego wydarzenia), stare wydarzenie odrzu¢
B) w swojej turze gracze kolejno wykonuja 1 akcje, uzywajac 1 kosci (az wszyscy spasuja):
1) Pozyskanie surowcéw (magazyn)
- wez surowce/pieniadze z wiersza potozonej kosci i kolumny o wartosci nie wiekszej niz wartos¢ kosci
2) Rezerwacja i produkcja radioodbiornikéw (zaktad produkcyjny)
- wez max. 2 radioodbiorniki z pdl o wartosci nie wiekszej niz wartos$¢ kosci
- przesun radioodbiorniki w lewo i uzupetnij do 6 kart
- umie$¢ pozyskane radioodbiorniki na swojej planszetce (musi by¢ miejsce bez widocznej grafiki)
- optac surowce podane na dole kart radioodbiornikéw i odtéz na bok jako zrealizowane
- mozesz mie¢ 2 radioodbiorniki nieoptacone
- w dowolnym momencie swojej tury mozna optaci¢ posiadane radioodbiorniki
- otrzymaj pieniadze i pkt za produkcje z karty radioodbiornika
3) Zyskanie zetonu stotéwki (stotéwka)
- zeton umozliwia potozenie kolejnej kosci na pomaraniczowym polu bez optaty
- mozna mie¢ max. 1 Zeton, po uzyciu wraca na stotéwke
4) Kupno/sprzedaz/wymiana surowcow (szrot)
- mozesz wykona¢ max. tyle akcji, jaka jest wartos$¢ na kosci
- otrzymaj za 3 monety = 1 tranzystor / lampe / gtosnik; za 1 tranzystor / lampe / gtosnik = 2 monety, za 2
monety = 1 kabel; za 1 kabel = 1 monete
5) Stworzenie technologii:
- zaptac 3 zt i wybierz karte technologii wedtug wartosci kosci: lewa karta (1-6), prawa karta (4-6)
- umies$¢ karte w zaktadzie technologicznym i oznacz swoim znacznikiem
- przesun +1 pozycje na torze technologii na swojej planszetce (pola 3, 8, 12 = otrzymaj bonus)
- przesun karty technologii w lewo i odkryj nowa karte
- mozna zamieni¢ karte technologii w zaktadzie technologicznym, gdy:
- nie ma juz miejsc, a na karcie wybranej do zamiany jest znacznik innego gracza i nie ma na niej kosci
- gracz, ktérego jest to karta, odzyskuje znacznik i otrzymuje +5 pkt
6) Wykonanie akcji na karcie technologii (zaktad technologiczny):
- zaptac 5 zt: do wspdlnej puli (brak zetonu) / do gracza (jest jego zeton)
- mozna wykonac akcje z karty tyle razy, jaka jest warto$¢ umieszczanej kosci
7) Pozyskanie pracownika (kadry; pole 4 dostepne w grze 4-osobowej)
- wez nowa kos¢ w swoim kolorze, rzué nig i umies¢ na polu BHP na swojej planszetce
- jezeli na kosci zostanie wyrzucone 6, otrzymaj +5 pkt
8) Otrzymanie 5 zt (bank / akcje)
9) Otrzymanie 3 zt (wyptata)
10) Wykonanie akcji projektowania:
- potozona ko$¢ musi mie¢ warto$é co najmniej réwna kosci lezace na poprzednim polu
- wez 1 tranzystor/lampa/gtosnik + 2 kable + 1 zt
11) Spasowanie (gdy chcesz spasowac lub nie masz kosci)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

C) na koniec rundy:
a) zostaje ustalony pierwszy gracz (gérna kos¢ przy polu produkcji radioodbiornikow)
b) gracze zabieraja z planszy kosci pracownikow (zwiekszajg warto$¢ +1 zabierajac z pomaranczowych pol)
- kosci 1-5 umieszczane s od lewej w pierwszym rzedzie
- kosci 6 trafiajg do drugiego rzedu emerytéw (jezeli warto$¢ zostata zwiekszona - gracz zyskuje +5 pkt)
c) gracze optacaja pracownikéw wedtug kwoty pod koscia (na planszetce gracza)
- za kazdego pracownika, na ktérego zabrakto pieniedzy = -3 pkt
d) pracownik z pola BHP trafia do aktywnych pracownikéw (biate pola)
e) gracze otrzymuja wyptate wedtug aktualnej punktacji (wartos¢ dziesiatek, np. 20-29 pkt = 2zt)
f) zostaja wymienione karty radioodbiornikéw (domyslnie: zostaja wszystkie wymienione)
- zostaje odrzucona lewa karta, pozostate sg przesuwane w lewo i doktadana nowa po prawe;j
g) zostaja wymienione karty technologii:
- zostaje odrzucona lewa karta, pozostate sa przesuwane w lewo i doktadana nowa po prawe;j

Koniec gry:
- koniec 5 tury

Punktacja:
+ N pkt z toru punktacji
+ N pkt za wspétczynnik technologii
+ 1 pkt za kazde wybudowane pomieszczenie technologiczne
+ 1 pkt za kazde 5 zt
wczesniej nalezy zamienic 1 surowiec > 1 zt
+ 5 pkt za najwigksza liczbe wyprodukowanych radioodbiornikéw
- w przypadku remisu wygrywa gracz bez niezrealizowanego radioodbiornika

Pamietaj:
- pola kosci na planszy i kartach technologii (mozna umiesci¢ max. 1 kos¢ jednego gracza):
- pomarariczowe: wiele kosci (w pionie), optata (wartos¢ potozonej kosci), +1 wartos$é na kosci na koniec rundy
- zielone: wiele kosci (w pionie), darmowe, bez zmiany wartosci kosci
- biate (pola: kadry, karta technologii): jedna kos$¢, darmowe, bez zmiany wartosci kosci
- wszystkie karty technologii sa dostepne dla wszystkich graczy
- aby uzy¢ do akcji kosci emeryta (wartos¢ 6), trzeba zaptacic¢ 3 zt
- przy braku mozliwosci akcji mozna wykonac 1 akcje emerytem, ptacac -6 pkt



