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B WPROWADZENIE

Witaj! Cieszymy sig, ze dolqczytes do zespotu badawczego, ktory wykonuje misje na Aquasphere — podwodnej stacji badawczej.
Twoim zadaniem bedzie pozyskanie, analiza oraz dalsze badania nad nikomu wczesniej nieznanym rodzajem krysztatu. Niestety,
czas tej podwodnej misji jest scisle ograniczony. Dlatego do twojej dyspozycji oddamy m.in. najnowszy model podwodnych
robotow badawczych. Zaprogramuyj je zgodnie z aktualnymi potrzebami i uzywaj ich efektywnie w roznych sektorach stacji.
Otrzymasz tez laboratorium z podstawowym wyposazeniem — jesli z biegiem czasu stwierdzisz, Ze jest ono dla ciebie
niewystarczajgce, mozesz dowolnie je dostosowywac i powigkszac.

Pamietaj tez, ze twoj zespol nie jest jedynym na stacji. Jesli nie uda ci si¢ pozyskac wigkszej liczby krysztalow, umiescié¢
dodatkowych robotow na stacji oraz zebra¢ wystarczajqcej ilosci danych, to twoj kontrakt naukowy moze byc¢ zagrozony.

Na koniec jeszcze jedna rada. Twoja obecnos¢ moze zwabic oSmiornice, ktore bedq chcialy wedrze¢ sie do stacyi.

Pozbqgdz sie ich — pojawienie si¢ osmiornic moze zaklocic prace robotow i negatywnie wplynqc¢ na twojq, jakze istotng, misje.
Powodzenia!
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' ZALOZENIA GRY

Kazdy z graczy prowadzi zesp6l badawczy sktadajacy si¢ z inzyniera i naukowca, ktorzy przemieszczaja si¢ po dwoch
odmiennych planszach oraz z grupy robotow, ktére wykonuja réznego rodzaju akcje.

W centrali inzynierowie programuja roboty i tym samym determinuja akcje, ktore beda one wykonywa¢. W migdzyczasie
naukowcy okreslaja, gdzie nalezy je wysta¢. W trakcie czterech rund zespoty beda staraty si¢ wykorzysta¢ wszelkie srodki,
aby zebra¢ tak duzo danych, jak tylko si¢ da.

o ZAWARTOSC o>

1 Stacja Badawcza (pozniej takze ,,Stacja”) 1 Centrala 4 Plansze Graczy
« sktadajaca si¢ z 6 Sektorow '

7 Znacznikow 6 Podstawowych
Programowania Laboratoriow

3 Karty

Poczatkowego
Rozlozenia

(inne

w zaleznosci ,

od liczby graczy) e

20 Krysztaléw 15 O$miornic 1 Naukowiec 1 InZynier 6 Lodzi 16 Robotéw 2 Znaczniki
Gracza

Podwodnych l

(w kazdym z 4 kolorow graczy)




|2 PRZYGOTOWANIE DO GRY

<

1. PLANSZE GRY (zobacz szczegdly na stronach 4 i 5)
* 7167 6 sektorow Stacji @ razem, w dowolnej kolejnosci.
¢ Pot6z Centrale @ obok, ale nie za blisko.
el e Zostaw tez troch¢ miejsca na Magazyn Zasobow @
. » Kazdy z graczy wybiera kolor i zabiera wszystkie drewniane ele-
‘ | menty gracza w tym kolorze. Bierze tez jedna Plansze¢ Gracza @
N * Losowo wybierzcie Gracza Rozpoczynajgcego.

2. CENTRALA

e Potasuj karty programéw @ 1 potdz cztery z nich
w stosie, zaraz obok Centrali. Reszt¢ kart od16z do pudetka.

e Rozt6z znaczniki programowania (&) na odpowiednich
miejscach w Centrali (patrz przykiad ponizej), zgodnie ze
wskazaniem na wierzchniej karcie programow. Nastepnie
odtoz te wierzchnig karte z powrotem do pudetka.

* Gracz rozpoczynajacy (tutaj: czerwony) ktadzie jednego
robota na pierwszym polu Toru Kolejnosci (7). Nastepnie,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, pozostali gracze
takze ktada po jednym robocie na kolejnych, pustych
polach tego toru.

* Kazdy gracz kladzie jeden znacznik gracza na polu ,,0”

Toru Wiedzy, a drugi na polu ,,0+” Toru Odmierzania

Pelnego Okregu (8) . e . — -
* Kazdy z graczy kladzie jednego inzyniera na polu startowym | 4. PLANSZE GRACZY
w Sekcji Programowania . Kazdy gracz umieszcza:

* 14 robotow . —

oraz

¢ 6 todzi podwodnych

na odpowiadajacych im polach Planszy Gracza.

R R i d Eaa

 Kazdy gracz otrzymuje tez jedno, losowo wybrane
Podstawowe Laboratorium
i kladzie je obok swojej
Planszy Gracza.
Litery na kaflach
okreslaja Sektor Startowy JAGKE
gracza. %
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3. MAGAZYN ZASOBOW
* Poldz nastgpujace elementy zaraz obok stacji jako Magazyn

Zasobow: krysztaly, oSmiornice oraz znaczniki czasu.

Oprocz tego przetasuj takze Rozwinigcia Laboratorium

iutworz z nich zakryty stos, ktory nastepnie umiesc

w Magazynie Zasobéw. To samo zrob z kartami badan.

* W grze na 2 lub 3 graczy dodaj do Magazynu Zasobow
takze lodzie podwodne w nieuzywanych kolorach.




€) W kazdym sektorze:
* dobierz 1 karte badan i potoz ja odkryta
w poblizu czerwonego obszaru,
* dobierz 1 Rozwinigcie Laboratorium
1 potoz je odkryte w poblizu zielonego obszaru.

f) Kazdy gracz, ktorego Startowy Sektor lezy w poblizu
grodzi ,,0”, otrzymuje 3 znaczniki czasu.
Wszyscy pozostali otrzymujg 4 znaczniki czasu.

g) Okresl kolor pola programowania na biatym obszarze
twojego Startowego Sektora. Poldz pozostatego ci robota
na odpowiadajagcym mu symbolu programu na twojej
Planszy Gracza.

a) Kafle Centralne:
» wez odpowiednie 4 Kafle Centralne,

w zaleznosci od liczby graczy
(co oznaczone jest ponizej symbolu zarowki)

* potoz kafel z cyfra 5 posrodku Stacji,

* pozostate kafle ut6z na nim w kolejnos$ci
malejacej (zaczynajac od 4, a konczac na 2,
ktore stanowi¢ bedzie wierzch stosu),

w dowolnie wybranym kierunku.

b)[Wez odpowiednia dla liczby
graczy Karte Poczatkowego
Roztozenia.

Gorna czg$¢ okresla elementy,
ktore trafig na Sektor Startowy
kazdego z graczy (patrz ,,c”).

Dolna cz¢$¢ okresla elementy,
ktére znajda si¢ w pozostatych
sektorach (patrz ,,d”).

¢) Zgodnie z Karta Poczatkowego Rozlozenia,

poléz w swoim sektorze:

* | o$miornice na fioletowym obszarze z symbolem o$miornicy,
e | krysztal na czarnym obszarze z symbolem krysztatu,

* znajdujaca si¢ najbardziej po lewej stronie }6dz podwodna
z twojej Planszy Gracza, umie$¢ na niebieskim obszarze,

na polu przedstawiajacym 1 znacznik czasu,

¢ | naukoweca na niebieskim obszarze,

* 4 znaczniki czasu na odpowiednim polu

w z6ttym obszarze.

d) Przygotuj pozostale sektory.

Losowo wybierz jedno z pozostatych Podstawowych
Laboratoriow i potdz nastepujace elementy w sektorze,
ktéremu odpowiada litera widoczna na Laboratorium:

* 2 o$miornice na fioletowym obszarze

e 1 krysztal na czarnym obszarze

Nastegpnie, rowniez losowo, wybierz kolejne Podstawowe La-
boratorium i, podobnie jak przed chwila, pot6z w oznaczonym
odpowiednig litera (widoczng na wylosowanym Laboratorium)
sektorze ponizsze elementy:

* 3 o$Smiornice na fioletowym obszarze

* 2 krysztaly na czarnym obszarze

Tylko w grze 2-osobowej:

* na niebieskim obszarze kazdego z 2 pozostatych
sektorow potoz neutralng t6dz na polu oznaczonym
1 znacznikiem czasu.

Tylko w grze 3-osobowe;j:

* na niebieskim obszarze pozostatego sektora, potdz 1
neutralng 16dz na polu oznaczonym 1 znacznikiem czasu,

* potdz 1 neutralnego robota na Stacji Zatadunkowej w kazdym
z 3 sektorow, ktore nie sg Sektorami Startowymi graczy.

Uwaga: Elementy graczy w nieuzywanych w danej rozgrywce
kolorach traktowane sq jako neutralne.




ZCZEGOLY PLANSZ

CENTRALA

Tor Odmierzania
Pelnego Okregu

Za kazdym razem
kiedy twoj znacznik
gracza ukonczy pelne
koto wokot Toru Wiedzy, -
przesuf swoj znacznik
gracza o 1 pole dalej
na tym torze.

Pole startowe

Sekcja Programowania
Sekcja Programowania sktada si¢ z siedmiu czesci, z ktorych
kazda zawiera znacznik programowania oraz z pola startowe-
go, na ktorym ktas¢ bedziesz swoich inzynierow na poczatku
kazdej rundy. Znaczniki programowania sa co runde na nowo
rozktadane na odpowiednich polach, zgodnie z lezaca na
wierzchu stosu kartg programow.

W trakcie rundy przemieszczasz swoich inzynierow od pola do
pola, zgodnie ze strzatkami, i tym samym wybierasz program
dla jednego ze swoich robotow. W kazdej rundzie mozesz prze-
sunac swojego inzyniera w ten sposob trzykrotnie. Jesli spasu-
jesz, potdz swojego inzyniera na Torze Kolejnosci Pasowania.

Tor Kolejnosci Pasowania

Tor KolejnoSci

Tor Wiedzy
Tor wokoét Centrali mierzy poziom
Punktow Wiedzy (PW) kazdego z graczy.

Punkty Wiedzy symbolizuje zaréwka.

Specjalna zasada: Jesli kiedykolwiek miatbys
przekroczy¢ czerwong lini¢, musisz zaplaci¢

1 krysztal! Tylko jesli nie mozesz zaptacic,
mozesz wybra¢ miedzy usuni¢ciem juz zapro-
gramowanego robota do swojego Magazynu,

a zatrzymaniem si¢ przed czerwong linig.

W drugim przypadku nadmiarowe punkty sa
tracone.

Uwaga: Podczas Finatowego Punktowania czerwone linie
sq ignorowane i nie musisz placic za ich przekroczenie.
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STACJA

Stacja sktada si¢ z 6 sektoréw.

Sektory nie rdznig si¢ niczym, poza litera w centralnym
polu kontroli oraz typem

pola programowania| sasiadujacego z bialym obszarem

(tutaj: czarne).

Obszary Akcji

Wokot pola kontroli (patrz ponizej), znajduje si¢ 7 koloro-
wych obszaréw, z ktorych kazdy oznaczony jest odmiennym
symbolem programu. Kazdy z takich obszaréw pozwala na
wykonanie innej akcji (doktadny opis poszczegolnych akcji
znajduje sie na stronach 8 i 9).

Wigkszos¢ akcji dziata na zasadzie: Wez wszystko co jest na
tym obszarze.

Pole kontroli

Tutaj ktadziesz robota wykonujacego akcje.

Gracz, ktorego robot znajduje si¢ na polu kontroli,
,.kontroluje” dany sektor, co ma znaczenie podczas
punktowania na koncu kazdej rundy (patrz strona 10).

Grodzie

Szes¢ sektorow jest potaczonych miedzy soba grodziami

o wartosciach od 0 do 2. Cyfry te wskazuja na czas, jaki potrzebny
bedzie naukowcowi na przejscie z jednego sektora do drugiego.

Stacja zaladunkowa

Na tym polu zbierane sg wszystkie roboty, ktore zostaty
usunigte z pola kontroli (patrz ,, Potoz robota’ na stronie 7).
Maksymalna liczba robotoéw, jaka moze przyjac stacja
zatadunkowa, jest ograniczona do:

2 robotow przy 2 graczach, 4 robotow przy 3 graczach

i 5 robotow przy 4 graczach.

Jesli limit ten miatby zosta¢ w jakimkolwiek momencie
przekroczony, kazdy z graczy pozostawia na stacji po jednym
robocie, a reszt¢ usuwa.




PLANSZA GRACZA

7 symboli programéw
Roboty musza zosta¢ zaprogramowane, zanim z ich pomocg bedzie mozna wykona¢ jakiekolwick akcje w odpowiednim sektorze
(patrz ,, Przebieg tury” — opcja B na stronie 6). Aby zaznaczy¢, ze robot zostal zaprogramowany, pot6z go na odpowiednim symbo-
Iu programu na swojej planszy gracza (patrz strony 8 i 9, aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o symbolach i przypisanych im akcjach).

Jedno pole z symbolem programu nie moze by¢ zajmowane przez wigcej niz jednego robota.

Mozesz mie¢ maksymalnie 2 roboty na dowolnych polach programéw w tym samym czasie. Kiedy umieszczasz trzeciego robota,
nalezy natychmiast usuna¢ jednego z pozostalych i odtozy¢ do swojego magazynu (otrzymujesz wowczas 2 znaczniki czasu — patrz
strona 7).

Jesli zwrocites
zaprogramowanego robota

do magazynu — otrzymujesz

2 znaczniki czasu (ale nie jesli
oddajesz robota z powodu
przekroczenia czerwonej linii). |

Ikony opisujace

dziatanie symboli pro- _
gramow (wiecej szczegdtéw
na stronach 6i7)

Przeglad czgsciowego
punktowania
(patrz strona 10).

Ikony opisujace zasady
dziatania opcji A oraz opcji B |
| | (patrz strony 6i7)

Przeglad
finalowego punktowania
(patrz strona 11).

Magazyn robotéw i lodzi podwodnych

Roboty stuza do wykonywania akcji, ale musisz je najpierw zaprogramowac (patrz: ,, Przebieg tury” — opcja A na stronie 10).
Lodzie podwodne sa wazne podczas czeSciowego punktowania (patrz strona 10).

Moga dostarczy¢ znaczniki czasu oraz punkty wiedzy.

Kiedy zabierasz roboty lub todzie podwodne z magazynu, bierz je od lewej do prawej, kolumnami od goéry do dotu.

Kiedy je oddajesz, ktadz na polu z najwyzsza widoczna cyfra.

LABORATORIUM
— OSOBISTY MAGAZYN Limity zasobow:

Podczas przygotowywania rozgrywki otrzymates kafel Podsta-
wowego Laboratorium. Symbole na laboratorium okreslaja, jak
wiele jednostek kazdego surowca mozesz trzymaé w swoim 0so-
bistym magazynie. Co wazne — calkowita pojemno$¢ twojego
magazynu okreslona jest przez wielko$¢ twojego laboratorium!

. ) ) o Krysztaly:
Nigdy nie wolno ci przekroczy¢ dostgpnego miejsca, nawet e

Karty badan:
Za kazdy symbol mozesz przechowywac
1 karte badan (na poczqtku gry: 2).

A . : - Za kazdy symbol mozesz przechowywac
jesli nie wspominamy o tym za kazdym razem. Jesli chcesz 1 krysztat (na poczgthu gry: 2)
zwigkszy¢ pojemnosé, bedziesz musiat dotozy¢ rozwinigcie T

laboratorium (patrz ,, Rozwiniecie laboratorium” na stronie 8). Oémiornice:

Za kazdy symbol mozesz usungé 1 osmiornice
z sektora wykonujac odpowiednig akcje

' na poczqtku gry: 2).
Podstawowe (na poczqtku gry: 2)

Laboratorium

Znaczniki czasu:
Za kazdy symbol mozesz przechowywac
1 znacznik czasu (na poczqtku gry: 4).

Wiekszo$¢ z rozwinie¢ Laboratorium posiada takze

X e} litere. Za kazdym razem, gdy pozyskasz tego rodzaju
Rozwinigcie > {3 ' @y rozwini¢cie, mozesz potozy¢ jednego robota na polu
Laboratorium c - 2 N kontroli w odpowiadajacym danej literze sektorze.
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PRZEBIEG ROZGRY WKI: W SKROCIE 3

* Rozgrywka toczy si¢ na przestrzeni 4 rund.

 Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, gracze wykonujg swoje tury (patrz nizej) zgodnie z kolejnoscia wskazang na
Torze Kolejnosci, tak dtugo, az wszyscy nie spasujg.

* Woweczas nastepuje czesciowe punktowanie i przygotowana zostaje nastepna runda. Kolejng rundg rozegraé nalezy
w kolejnosci, w jakiej gracze pasowali w poprzednie;j.

* Po czwartym czgsciowym punktowaniu odbywa si¢ finalowe punktowanie. Gracz z najwigksza liczba Punktow Wiedzy
zostaje zwyciezca.

L

PRZEBIEG TURY :

W swojej turze wybierz jedng z ponizszych trzech opcji:

A: Programowanie robota

B: Wykonanie akcji z pomoca zaprogramowanego robota
C: Pasowanie

A: PROGRAMOWANIE ROBOTA
Wykonujac akcje programowania robota, wez nastepnego dostgpnego robota ze swojego magazynu i potéz go na
wybranym symbolu programu na twojej planszy gracza. PRZYPOMNIENIE: Nie wolno mie¢ wigcej niz dwoch
zaprogramowanych robotow w tym samym czasie! Sg dwa sposoby na programowanie robota:

. Przesun swojego inzyniera w Centrali o jedno pole
dalej, wzdtuz strzatek. Kazde pole w Centrali ma dwie
odchodzace od niego strzatki.
Znacznik programowania na polu, na ktoére wchodzi
inzynier, wskazuje na symbol programu na twojej planszy
gracza, na ktorym ktadziesz robota. Robot ten traktowany
jest wowczas jako ,,zaprogramowany” do wykonania
danej akcji. Uwaga: Jesli posiadasz karty badan, ktore
uruchamiajq sie podczas wejscia na konkretne pole w
Centrali, mozesz uzy¢ ich teraz.

. Raz na runde mozesz wydac 3 znaczniki czasu,
aby potozy¢ robota na dowolnym, niezajetym
symbolu programu. Pol6z jeden ze zuzytych
znacznikéw na symbolu znacznika czasu w
prawym gornym rogu twojej planszy gracza, by
zaznaczy¢, ze juz zuzytes t¢ opcje. Nie zapomnij
odrzuci¢ go na koncu rundy.

B: WYKONAJ AKCJE 2 POMOCA ZAPROGRAMOWANEGO ROBOTA
Aby to zrobi¢, wykonaj w podanej kolejnosci ponizsze 3 kroki:

1. ZDECYDUJ, GDZIE ZOSTANIE WYKONANA AKCJA

1a) Opcjonalnie: Przesun swojego naukowca do innego
sektora. Zapta¢ odpowiednig liczb¢ znacznikow czasu
wskazang na grodzi/grodziach, przez ktora/ktore
przechodzi naukowiec (0-2 na grodzi).

1b) Pot6z swojego naukowca na obszarze w kolorze akcji,
ktora wybrate$ na swojej planszy gracza
(z odpowiednim symbolem).

Przykilad: Czerwony rusza naukowca, aby wykonaé akcje na
wskazanym obszarze, placgc 1 znacznik czasu, Zeby przejsé¢
przez grodz.



2. POLOZ ROBOTA

Pot6z robota z odpowiedniego symbolu programu na pole
kontroli w sektorze, w ktérym znajduje si¢ twoj naukowiec.
Jesli pole kontroli jest zajete przez innego robota, przesun
tego robota do stacji zatadunkowej w tym sektorze. Jesli
liczba robotéw w stacji zatadunkowej przekracza teraz
dozwolong wartos¢, kazdy gracz pozostawia tam tylko
jednego robota w swoim kolorze, a reszt¢ odktada do
swojego magazynu robotow. Dozwolona liczba robotow

w stacji zatadunkowej zalezy od liczby graczy:

2 graczy: 2 roboty; 3 graczy: 4 roboty; 4 graczy: 5 robotow.

Przykiad: Czerwony przenosi swojego robota z symbolu
programu na pole kontroli w sektorze (1), przesuwajgc tym
samym zoltego robota do stacji zaladunkowej .

W grze 3-osobowej spowoduje to, ze stacja jest
przetadowana. Czerwony i zolty muszq wiec usungé po 1
robocie ze stacji zatadunkowej . Niebieski nie usuwa
robota, gdyz kazdy z graczy zachowuje po jednym

z robotow w stacji zatadunkowej.

3. WYKONAJ AKCJE

Mozesz teraz wykonac akcje przypisang obszarowi, na ktorym znajduje si¢ twoj naukowiec (patrz szczegoly akcji
na stronie 81 9).

Uwaga: Jesli masz karte badan, ktora uruchamia sie podczas wykonywania akcji, mozesz jej uzyc¢ teraz.

C: PASOWANIE

Przesun swojego inzyniera w centrali na kolejne wolne pole
na Torze Kolejnosci Pasowania. Konczy to twoja runde.

Uwaga: inzynier moze opuscic sekcje programowania
Jjedynie z jednego z krancowych pol (wowczas, gdy
poruszyles go w danej rundzie trzy razy). Nie ma sensu
pasowac wcezesniej.

W kazdym momencie swojej tury mozesz zwrdéci¢ juz zaprogramowanego robota do swojego Magazynu, aby otrzyma¢
2 znaczniki czasu z Magazynu Zasobow.




RO2ZWOJ LABORATORIUM

1. Wez wierzchni kafelek Rozwinigcia
Laboratorium z danego sektora i pot6z go
przy swoim podstawowym Laboratorium
(w dowolnym kierunku,).

2. Jesli kafel wskazuje jedng badz dwie litery, mozesz
potozy¢ 1 robota na polu kontroli w kazdym ze
wskazanych literami sektorow. Jesli pole to jest
juz okupowane, przetdz zajmujacego je robota do
stacji zatadunkowej danego sektora. Jesli zostata
przekroczona dozwolona liczba robotow w sektorze,
kazdy z graczy usuwa wszystkie poza jednym i odktada
je do swojego magazynu. Dopuszczalna liczba robotow
okreslona jest na podstawie liczby graczy:

2 graczy; 2 roboty, 3 graczy; 4 roboty, 4 graczy; 5 robotow.

Po ukonczeniu Laboratorium (po dotozeniu 5 rozwinigé),
nie mozesz juz wiecej wykonywac tej akcji. Ukonczone
~ Laboratorium jest warte 5 Punktow Wiedzy na koncu gry.

WEZ ZNACZNIKI CZASU

\ , Wez znaczniki czasu lezace na zottym obszarze.
Jesli nie dostates co najmniej dwoch, bierz po jednym
dodatkowym znaczniku z Magazynu Zasobow, tak dtugo
az otrzymasz w sumie dwa. Jesli nie mozesz wzigé wszystkich
z dostgpnych znacznikow (gdyz brakuje ci pojemnosci
laboratorium), wez tylko tyle, ile zmie$cisz, a reszt¢ pozostaw
w sektorze.

Uwaga: Jesli w sektorze, w ktorym wykonujesz te akcje nie ma
znacznikow czasu to i tak otrzymujesz dwa z Magazynu Zasobow.
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Przykiad: Dodajqgc Rozwiniecie Laboratorium pokazane
na ilustracji, zwiekszasz liczbe krysztatow, jakie mozesz
sktadowac do trzech. Mozesz tez polozy¢ robota ze swojego
magazynu na polu kontroli w Sektorze ,, C*.

Przyktad: Otrzymatbys 5 znacznikow, ale pojemnosci wystarczy ci jedynie na cztery, ponadto masz juz jeden znacznik w magazynie.

Dlatego bierzesz tylko 3 i twoje laboratorium jest pelne.

Przykiad: Otrzymujesz 2 krysztaly. Pojemnos¢ laboratorium wynosi 3,
wiec mozesz zdoby¢ jeszcze maksymalnie 1.

Przyklad: Zgodnie z informacjg na laboratorium, mozesz ztapac¢ 2 osmiornice.
Otrzymujesz za to 3 punkty wiedzy, a trzecia osmiornica zostaje w sektorze.




Potoz tdDZ PODWODNA

v Mozesz mie¢ maksymalnie 1 16dZ podwodng

w kazdym sektorze!
Jesli nie wytozytes jeszcze swojej todzi w wybranym
sektorze:

1. Wez kolejng 16dz podwodna od lewej ze swojej planszy
gracza 1 poldz ja na dostepnym polu w sektorze.

2. Wydaj tyle znacznikow czasu, ile wskazuje dane pole.
Jesli nie mozesz tyle zaptaci¢, nie mozesz wykonac tej
akcji!

3. Otrzymujesz tyle Punktow Wiedzy, ile wskazuje zarowka
na aktualnym kaflu centralnym.

Jesli potozysz wszystkie 6 todzi podwodnych w sektorach, = -

nie mozesz juz wiecej wykonywac tej akcji. Otrzymasz 5 Przykiad: Kladziesz 1odz podwodng w sektorze.

Punktéw Wiedzy na koncu gry. Ptlacisz 2 znaczniki czasu i otrzymujesz 3 Punkty Wiedzy.

@ WEZ KARTE BADAN

Wez wierzchnig kart¢ badan z sektora i pot6z
ja obok swojej planszy gracza. Otrzymujesz tyle
Punktow Wiedzy, ile wskazuje zarowka na aktualnym
Kaflu Centralnym. Szczegotowy opis kart badan znajduje
si¢ na stronie 12.

Mozesz wykonac te akcje 1 wziaé kolejna karte, tylko jesli
masz na nig miejsce, zgodnie ze wskazaniem laboratorium.
Nie wolno odrzuci¢ juz otrzymanych kart.

Przyklad: Kladziesz karte badan w swoim magazynie i otrzymujesz
4 Punkty Wiedzy. Dopoki nie zwigkszysz pojemnosci Laboratorium
(poprzez rozwiniecie), nie mozesz otrzymac wiecej kart badan.

ZAPROGRAMUJ ROBOTA

Wez kolejnego robota ze swojego magazynu
i potdz go na symbolu programu twoje;j
planszy gracza, ktory to symbol odpowiada temu
wskazanemu przez biaty obszar danego sektora.

Uwaga: Jesli symbol programu jest juz zajety, wez
w zamian 2 znaczniki czasu i zostaw robota w magazynie.

Przyktad: Obszar programowania sektora to zielona akcja
., Rozwdj laboratorium”. Poloz kolejnego robota

z magazynu na zielony symbol programu na swojej planszy
gracza.



[o o

CZEQCIOWE PUNKTOWANIE

Kiedy wszyscy gracze spasuja, nastepuje czesciowe punktowanie.

ZNACZNIKI CZASU

Otrzymujesz 1 znacznik czasu za kazda swoja 16dz
podwodng na stacji. Zwrdo¢ wszystkie znaczniki czasu

z gornego naroznika z prawej strony swojej planszy gracza
do Magazynu Zasobow — jesli takowe posiadasz.

Jesli masz jakiekolwiek karty badan z symbolem 5
mozesz uzy¢ ich teraz.

W przyktadzie po prawej: zapta¢ 1 znacznik czasu i potdz kolej-
nego robota z magazynu na odpowiednim symbolu programu.

Przykdad: Zotty otrzymuje 3 znaczniki czasu, nastepnie
uzywa karty badan, aby wyda¢ 1 znacznik czasu i potozyé

Uwaga: Kazdy z graczy sam decyduje w jakiej kolejnosci
robota na czerwonym symbolu programu.

wykonac¢ powyzsze akcje.

PUNKTY WIEDZY

Zsumuj Punkty Wiedzy (PW) kazdego z graczy osobno, zanim przesuniesz znaczniki graczy na Torze Wiedzy.
Znaczniki te przesuwane sg dopiero po uwzglednieniu wszystkich sktadowych czgsciowego punktowania.

Przypomnienie: Aby przekroczy¢ czerwong linig, musisz wydaé 1 krysztal. Jesli nie masz krysztalow, mozesz zwrocic jed-
nego z robotow umieszczonych na symbolu programu do swojego magazynu (nie otrzymawszy zZadnych znacznikow czasu).
Jesli nie chcesz wydaé krysztatu lub zwrocié robota, twoj znacznik zatrzymuje si¢ na czerwonej linii — nadmiarowe punkty
wiedzy sq stracone.

Przyklad:

1. Z6tty oraz czerwony
kontrolujq 2 sektory,
niebieski kontroluje jeden.
Dlatego i zotty i czerwony
otrzymujq po 3 PW.

1. Wigkszo$¢ na sze$ciu polach kontroli:
Kto ma najwigcej roboto na polach kontroli? Gracz
z wiekszg liczba robotdéw na polach kontroli niz jakikol-
wiek inny gracz, otrzymuje 6 PW. Jesli dwoch lub wiecej
graczy remisuje na prowadzeniu w liczbie robotéw na
polach kontroli, wszyscy remisujacy dostaja 3 PW.

2. Roboty w grze:
Na swojej planszy graczy, sprawdz najwyzsza,
nieprzykryta liczbe w kolumnie, w ktérej nie ma zadne;j
lodzi. Otrzymujesz tyle punktdw, ile wskazuje ta liczba.

3. Krysztaly w magazynie:

# Liczba krysztalow | 1 | | 3 | 4 | 5 |>5|

2
#LiczbaPW [ 1 |3 |6 [10[15]21 |

3. Zo6tty nie ma krysztatéw, czerwony ma 1.

Zolty ot je 0 PW, 1 PW.
4. Ujemne punkty za pozostawione o§miornice: oty ofrzymuge Fezeraly

W kazdym sektorze, w ktérym masz robota na polu

kontroli, tracisz tyle PW, ile wskazuje ponizsza tabelka: 4. Czerwony traci w sumie 4

PW: 3 PW za sektor

# Liczba pozostawionych z dwiema osmiornicami,

oémiornicl 1 | 2 | 3 | 4 | 5 |>5| 1 PW za sektor z jedng
# Liczba PW | -1 [ -3 | -6 |-10[-15]-21 | o$miornicq.
Zotty mégtby otrzymaé 8

Szczegolny przypadek: Teoretycznie mozliwa jest sytu-
acja, w ktorej gracz traci punkty podczas czesciowego
punktowania. Jesli tak si¢ stanie, nie moze on spas¢
ponizej czerwonej linii. Dochodzi do tego niezwykle
rzadko.

PW, ale nie moze zaptacic¢
krysztalem (ani zwrocic¢
robota), wiec otrzymuje
tylko 7 PW. Czerwony placi
krysztatem i otrzymuje 5 PW.




STACJA

* Dobierz 6 kart badan ze stosu doboru i potdz jedng w kazdym sektorze (na wierzchu juz lezqcej tam karty, jesli jest taka
potrzeba)
* Dobierz 6 Rozwini¢é¢ Laboratorium ze stosu i pot6z po jednym w kazdym sektorze (na wierzchu juz lezgcego tam
kafla, jesli jest taka potrzeba)
* Wierzchni kafel centralny okresla co jeszcze trzeba potozy¢ w sektorach:
- Znaczniki czasu: usun jakiekolwiek pozostate znaczniki czasu ze stacji,
a nastepnie potdz nowe znaczniki czasu w kazdym sektorze,
kierujac si¢ wskazaniami z Kafla Centralnego.
- Krysztaly: dodaj je do juz potozonych, jesli takie sa.
- O$miornice: dodaj je do juz potozonych, jesli takie sa.

- Neutralne todzie podwodne (w 2-3 osobowej grze)
Nie moze by¢ wiecej niz jednej todzi podwodnej w dowolnym kolorze
w poszczegolnych sektorach. Jesli w zwigzku z ta zasada nie mozesz dotozy¢
neutralnych todzi podwodnych, pot6z je w kolejnym sektorze,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

* Odl6z wierzchni Kafel Centralny do pudetka.

Uwaga: Aby przyspieszy¢ rozgrywke, jeden z graczy powinien zajmowac si¢ kartami badan i rozwinigciami, a inny
powinien zadba¢ o Kafle Centralne.

CENTRALA

Pozamieniaj miejsca na torze kolejnosci rundy, tak aby zgadzaty si¢ z kolejnoscia pasowania. Bedzie to kolejnos¢ graczy
w nastepnej rundzie. Odt6z inzynieréw z Toru Kolejnosci Pasowania na pole startowe sekcji programowania. Rozmies¢
znaczniki programowania, positkujac si¢ wskazaniami wierzchniej karty programu. Nastepnie odtoz t¢ karte do pudetka.

FINALOWE PUNKTOWANIE _— )

Zaraz po cze$ciowym punktowaniu w czwartej rundzie przechodzimy do finalowego punktowania.
Podczas tego punktowania nie musisz placi¢ za przej$cie przez czer

Kazdy z graczy otrzymuje PW zgodnie z:
* PW za rézne litery w swoim Laboratorium:
# rézne litery |1|2|3|4|5|6|
#liczbaPW |13 |6 [10]15]|21 |
* 1 PW za kazdy znacznik czasu pozostawiony w swoim magazynie

* 5 PW jesli wszystkie todzie podwodne znajduja si¢ na stacji
* 5 PW — ukonczone laboratorium (5 rozwinigc)

Przyktad: Z6tty otrzymuje...

* 15 PW za 5 réznych liter

e 2 PW za 2 znaczniki czasu

¢ 0 PW za lodzie

e 5 PW za ukonczenie laboratorium

Wygrywa gracz z najwicksza liczba punktow!

* Jesli nastapil remis, wygrywa gracz z najwigksza liczbg robotow na polach kontroli.
 Jesli weiaz jest remis, wygrywa ten, kto ma wigcej krysztatow.

Jesli i to nie rozstrzyga, mamy kilku zwycigzcow.



KARTY BADAN

L

Kiedy zbierasz surowce dzigki kartom badan, pamigtaj o pojemnosci laboratorium!
Nie mozesz odrzuci¢ kart badan. Zatrzymujesz je do konca gry.

@ Karty, ktére mozesz uzy¢ dowolna liczb¢ razy na runde:
A 4

Za kazdym razem, kiedy przemieszczasz Za kazdym razem, kiedy tapiesz cho¢ Kiedy si¢ przemieszczasz, mozesz
swojego inzyniera w centrali na jedng o$miornice, otrzymujesz: 2 zaplaci¢ 1 znacznik czasu, aby

pole z odpowiednim znacznikiem znaczniki czasu, 1 krysztat lub 3 PW. polozy¢ swojego naukowca na
programowania, otrzymujesz nagrode: przeciwnym Kkrancu stacji. Mozesz to

2 znaczniki czasu, 1 krysztat albo 4 PW.
Tutaj: otrzymujesz 1 krysztatl za dotarcie
do czerwonego znacznika programowania.

Tutaj: Kazdorazowo, gdy zlapiesz robi¢ kazdorazowo, jako dodatek do
cho¢ I osmiornice, otrzymujesz 3 PW.  zwyklego ruchu.

g O
Otrzymujesz 1 PW za kazdego robota Do konca gry nie musisz placi¢ Za kazdym razem, gdy wyktadasz
(oprocz twoich wlasnych), ktory zostat ~ znacznikow czasu przemieszczajgc si¢  16dz podwodna, ptacisz potowe
usunigty ze stacji zatladunkowej przez grodzie oznaczone cyfrg ,,2”. wymaganych znacznikow czasu

N z twojego powodu. (zaokrgglone w dol). ‘

Mozesz przemie$ci¢ swojego Jesli zaptacisz 1 znacznik czasu, Wez 2 znaczniki czasu i poloz robota
inzyniera w centrali na boki, nie mozesz potozy¢ 1 robota z twojego na odpowiednim symbolu programu.
zwazajac na strzatki. magazynu na symbolu odpowiedniego || Jesli jest on juz zajety, wez w zamian
Uwaga: W rundzie, w ktorej programu. 2 znaczniki czasu.

aktywujesz te karte, twoj inZynier
bedzie poruszal sie w centrali
czterokrotnie.
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