aja poz

nastr




CEL GRY PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze wcielajg sie w kierownikow zaktadu Diora, rywali-
zujac miedzy soba o to, ktéry z nich najlepiej poprowadzi
firme. Gracz z najwiekszg iloscig punktow uznania wygrywa
gre i obejmuje stanowisko zastepcy prezesa.

ZAWARTOSC PUDELKA

40 znacznikéw gracza (po 10 z kazdego koloru)
35 kart radioodbiornikow
32 kosci (po 8 kazdego koloru)
30 kart technologii
30 zetonow kabli
25 monet o nominale 1zt
15 monet o nominale 5zt
20 zetonow tranzystorow
20 zetonow lamp
20 zetonow glosnikow
15 kart wydarzen
8 identyfikatorow
4 karty pomocy
4 planszetki graczy
4 znaczniki stotowki
1 plansza do gry
1 instrukcja do gry
1 znacznik pierwszego gracza
1 komiks Diora

JpKomponenty gracza (kosci, znaczniki,
planszetka, surowce, pieniadze)

@dentyfikator



PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI
DLA 4 GRACZY:

Plansza 9
Roztéz plansze

Radioodbiorniki ?
Potasuj karty radioodbiornikow, wytoz 6 awersami do gory
na polach produkcji, zaczynajgc od pola 1 do 6. Reszte kart
potéz na specjalnie przygotowanym polu lub obok planszy
w zakrytym stosie.

Karty technologii ?
Potasuj i potoz 2 karty technologii awersem do gory tak jak
pokazano w instrukcji. Pozostate karty umies¢ pod karta
ktora wskazuje wartos¢ kosci 4-6 lub obok planszy w za-

krytym stosie.
- ur".,. Przy grze dla 2 graczy wylosuj 2 karty tech-
T,‘t; b nologii i wytéz je odkryte na plansze. Przy
pr grze dla 3 graczy wylosuj i wytoz 1 odkryta
%4 karta. Takie karty sg neutralne i dostepne
dla wszystkich graczy.

Komponenty gracza %

Rozdaj kazdemu graczowi kosci w wybranym kolorze, kté-
re beda przedstawiaé pracownikow/emerytow, planszetke
gracza oraz zetony. Kazdy gracz umieszcza jeden zeton na
torze punktacji na polu 0/100.

Identyfikator @
Sposréd  wylosowanych dwoch identyfikatoréw, kazdy
z graczy wybiera jeden. Drugi odktada do pudetka.

Surowce @

Rozdaj graczom po 2 surowce kazdego rodzaju oraz zaczy-
najgc od pierwszego gracza 4/5/6/7zt. Przy grze na 3 osoby
5/6/7zt, a na 2 graczy 6/7zt. Pozostate surowce i pienigdze
umiesc obok planszy. :

Stotéwka g :
Na polu ,Stofowka zaktadowa” umies¢ 4 znaczniki stotowki.

Znacznik Pierwszego gracza %
Znacznik pierwszego gracza przekazcie osobie o najnizszej
sumie wartosci na kosciach. Pierwszy gracz zob. str. 5.

Potasujcie karty wydarzen i wylosujcie z nich 5 kart, two-
rzac zakryty stos. Karty te bedg odliczaly ile zostato rund do
konca gry. Pozostate karty bez podgladania odtéz do pudet-
ka. Na koniec kazdej rundy odrzuc¢ jedng karte wydarzema
Podczas gry w trudniejszym wariancie wylosowane
karty nalezy na poczatku kazdej rundy rozpatrzec

zgodnie z tekstem zamieszczonym na karcie.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze podczas pierwszej rundy beda mieli do dyspozycji
4 pracownikéw (kosci), dwoch o wartosci 1, i dwdch loso-
wych jakich uda im sie wyrzucié. Wyrzucone kosci musza
miec¢ rozne wartosci, tak aby gracz zaczynat gre tacznie
z trzema roznymi wartosciami. Kosci przerzuca sie zatem
dotad aby uzyskac na nich dwie rézne wartosci wiekszych
od 1. Np 1-1-2-3 lub 1-1-3-6. itd. Jezeli gracz podczas rzu-
tow koscig wyrzuci wartosé 6 to natychmiast zdobywa 5 pkt
uznania, poniewaz zatrudnit wtasnie emeryta. Zaznacza to
swoim znacznikiem na torze punktacji. Te kos¢ umieszcza
wyjatkowo na biatym polu swojej planszetki. W puli gracza
moze byc¢ tacznie do dyspozycji 8 pracownikow. 4 aktyw-
nych juz w pierwszej rundzie oraz kolejnych 4, ktorych be-
dzie mozna pozyska¢ podczas gry.

OPIS RUNDY

RUNDA
Kolejnos¢ wykonywania akcji podczas rundy:

=

) Jezeli rozgrywacie trudniejszy wariant,

= i gdzie uzywane sa karty wydarzen, rozpatrz
J

&
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pierwsza z wierzchu kate wydarzenia i do-
stosuj sie do polecenia znajdujacego sie na
niej. Nastepnie odrzuc te karte.
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1) Gracze wykonujg po jednej akcji w swojej turze na prze-
mian w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara
zaczynajac od pierwszego gracza. Tury te sg powtarzane
dopdki wszyscy gracze nie uzyjg wszystkich swoich kosci
lub spasuja. ;

Mozliwe akcje do wykonania:

- pozyskanie surowcow z magazynu;

- pozyskanie z produkcji radioodbiornikow; ,

- udanie sie do kadr w celu pozyskania kolejnego pracow-
nika;

- zakupienie karty technologii;

- udanie sie na stotowke w celu zwiekszenia poziomu wy-
szkolenia pracownika oraz pobranie znacznika stotowki,
ktory moze byc wykorzystany w przysztosci aby nie pfacic
kosztu na zajetym polu; A

- pobranie pieniedzy 3zt z Wyptaty lub 5zt z Banku;

- wykonanie akcji na polu projektowania;

- wymiana/sprzedaz/kupno surowcéw na ,Szrocie™;

- wykonanie akcji z kart technologii, ktére sg wytozone na
planszy jako nowe pomieszczenia.

2) Wytonienie pierwszego gracza.

3) Gracze odzyskuja swoich pracownikow/emerytow,
i umieszczajg ich z powrotem na swojej planszetce gracza
zwiekszajac ich wartos¢ o +1, o ile znajdowali sie oni na
pomaranczowych polach akcji.

3a) Jezeli jakis pracownik o wartosci 5 wykonat akcje z po-
marariczowego pola i tym samym stal sie emerytem (ko$é
o wartos$ci 6) nalezy przydzieli¢ sobie na torze punktacji 5
pkt uznania oraz umiesci¢ emeryta na pierwszym wolnym
polu od lewej planszetki gracza.

",
L

4) Oplacenie pracownikow/emerytow wedtug przelicznika
z planszetki.

5) Przeniesienie pracownika
z BHP do aktywnych
pracownikow,




6) Pobranie wyptaty wedtug toru punktaciji.

7) Wymiana wszystkich radioodbiornikéw na nowe, na to-
rze produkcji.

8) Przesuniecie na lewo o jedno pole dwéch kart techno-
logii oraz dotozenie nowej karty na polu z wartoscia 4-6.

| DPEATA ©
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9) Odrzucenie karty wydarzenia z tej rundy i rozpatrzenie
nastepnej.

\'\Up s
“@, Gracze w dowolnym momencie podczas

ENrR swojej tury moga wykonac¢ dodatkowa ak-
1%“ cje, jaka jest produkowanie odbiornikow.
J

Rozpoczyna sie nowa runda.

ZAKONCZENIE GRY

Gra dobiega korica w momencie, w ktorym zostanie od-
rzucona/rozpatrzona ostatnia z pieciu wylosowanych kart
wydarzen. Nalezy wéwczas rozegra¢ ostatnig piagta runde
wedtug normalnych zasad.

Gre wygrywa ten gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow
uznania na koniec gry.

TURA- kazdy z graczy ma tyle tur, ilu ma pracownikow
(np. 5 kosci pracownikow to 5 tur gracza)

RUNDA- to zbidér wszystkich tur wszystkich graczy. Gracz
podczas swojej tury moze rowniez spasowac i nie wykonac

zadnej akcji, koriczac tym samym swoje mozliwe ruchy.

KOSC- w grze przedstawia pracownika/emeryta

PIERWSZY GRACZ

Pierwsza runde w grze rozpoczyna ten z graczy, ktorego
suma wartosci kosci jest najnizsza. Jezeli gracze maja
identyczne wartosci, to gre rozpoczyna ten z nich ktory
ostatnio kupit sprzet do stuchania muzyki. Nastepnie swoje
tury wykonuja gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Kolejne rundy rozpoczyna ten z graczy, ktory jako ostatni
(jego kos¢ jest na szczycie) udat sie na pole produkcji ra-
dioodbiornikow.

W tym przypadku zotty gracz bedzie graczem rozpoczyna-
jacym nowa runde.

Jezeli zaden gracz nie udat sie na pole produkcji, to runde
rozpoczyna aktualny pierwszy gracz.

OF ST T Y
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PRACOWNICY / EMERYCI

PRACOWNICY

Do dyspozycji gracza od pierwszej rundy sa czterej pra-

|

cownicy. Dwoch z nich to kosci o wartosci 1 oraz dwoch
pozostatych o roznej wartosci. Aby pozyskac nowego pra-
cownika nalezy podczas swojej tury wysta¢ jednego ze
swoich aktywnych pracowni-
I/ kow/emerytéw na pole Kadry.
c Z puli dostepnych kosci pobie-
\ ramy jedng kosc i rzucamy nia
' %'\, Wwcelu okreslenia wartosci pra-
n- cownika ktorego zatrudnimy.
v & Nowego pracownika umiesz-
| — czamy na polu Szkolenie BHP.

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje uzywajac
wszystkich swoich pracownikéw/ emerytéw lub spasuja,
nalezy z powrotem zabrac¢ wszystkie swoje kosci z plan-
szy oraz zwiekszy¢ ich wartos¢ o +1 jezeli znajdowali sie
na polach z awansem (pomarariczowe pola). Pamietajmy,
ze emerytow nalezy umiesci¢ na czarnych polach swojej
planszetki.

OPLATY ZA PRACOWNIKOW
Pracownikow optacamy na koniec kazdej rundy zgodnie

z informacjg widoczng na planszetce pod danym pracow-
nikiem/emerytem.

fe

PRZYKLAD

Gracz posiadajagcy 4 pracownikow i 2 emerytow musi za-
ptaci¢ do puli ogolnej za ich utrzymanie 6 zt.

Za kazdego nieoptaconego pracownika, gracz odejmuje
-3 pkt uznania.

Nalezy pamietac, ze nie optacamy nowo powotanych pra-
cownikéw, ktérzy znajduja sie na polu BHP.

Jezeli posiadamy jakiego$ pracownika na polu BHP, to
przenosimy go na pole aktywnych pracownikow dopiero
po optaceniu wszystkich pracownikow/emerytow.

Moze sie zdarzyc, ze gracz ktory niewlasciwie Al

zarzadzat swoimi pracownikami, pieniedzmi ‘:;’C‘i;,
oraz zasobami, nie bedzie miat mozliwosci
wykonania zadnej akcji w danej rundzie, bo J
bedzie np. posiadat samych emerytow, ktorych

nie bedzie miat za co optacic, aby ich aktywo-

wac. Jezeli zatem gracz nie bedzie mogt z ja-

kiejs przyczyny wykona¢ zadnej akcji, to w ta-

kiej sytuacji gracz moze obnizy¢ sie na torze
punktacji o -6 pkt i wykonaé jedng akcje wy-

branym przez siebie pracownikiem/emerytem.

EMERYCI

W momencie kiedy dany pracownik o wartosci 5 wykona
akcje z pomaranczowego pola i tym samym awansuje, to
pracownik ten zmienia sie w emeryta (ko$¢ o wartosci 6).
Gracz zyskuje jednorazowo 5 pkt uznania za kazdego po-
zyskanego emeryta podczas danej rundy. Kos¢ umieszcza
na czarnym polu swojej planszetki od lewej strony. Emeryci
to zatem kosci o wartosci 6, ktorzy sa w stanie spoczynku.
Bedzie mozna ich natomiast aktywowac jezeli kazdorazo-
wo optacimy koszt aktywacji wynoszacy 3 zt. Po wykona-
niu dowolnej akcji emerytem z koncem rundy wraca on na
czarne .pole planszetki. Emeryt juz do konca gry pozostaje
koscig o wartosci 6.

WYPLATA \

Gracze na koniec kazdej rundy beda otrzymywac wyptate
adekwatng do zdobytych punktow uznania. | tak np. gracz
z iloscia punktow na torze punktacji od 10-19 otrzyma na
koniec rundy po optaceniu pracownikow/emerytow 1zt
Gracz z iloscig pkt 20-29 otrzyma 2 zt a np. gracz z iloscig
50 - 59 pkt 5 zi...itd.

Pamietajmy o tym, ze wyptata nastepuje dopiero po opfa-
ceniu wszystkich pracownikdw.




POLA AKCJI

W grze rozrozniamy 3 rodzaje pol:

Pola pomaranczowe na ktorych to kosci graczy moga
by¢ ukiadane jedna na drugg (pietrowane) po wczesniej-
szej optacie. Na tych polach kosci zmieniajg swa wartosc o
+1 na koniec rundy.

Pola zielone , ktore sg dostepne dla wszystkich gra-
czy bez koniecznosci optacania. Na tych polach kosci nie
zmieniajg wartosci z koncem rundy.

Pola biate , ktore 3 dostepne tylko dla jednego gra-
cza. Na tym polu kosc nie zmienia wartosci.

Na kazdym polu akcji moze znajdowac sie tylko jedna kosc
kazdego z graczy. Pole pomararnczowe, ktore zostato zaje-
te przez ktoregos z graczy jest dostepne dla pozostatych
graczy, ale pod warunkiem ze umieszczajac kosé na tym
samym polu uiszczg optate (zt) do puli ogélnej o wartosci
pracownika, ktorego tam umiescili.

PRZYKLAD

Udanie sie niebieskiego gracza na zajete pole pracow-
nikiem o wartosci 2 zobowigzuje go do uiszczenia optaty
2 zt. Pracownika o wartosci 5 to 5 zt itd. Wartosé kosci prze-
ciwnika, ktora sie tam znajduje nie ma zadnego znaczenia.

Pomaranczowe pola zapewniaja pracownikom awans na
koniec rundy. Kazda kosc znajdujgca sie na takim polu
zwiekszy swojg wartos¢ numeryczna o +1 na koniec rundy.

PRZYKLAD

Pracownik o wartosci 2, ktory znajdowat sie w Magazynie
z koricem rundy stanie sie juz pracownikiem o wartosci
3. Gdy skorzysta po raz kolejny z pomaranczowego pola
w kolejnej rundzie stanie sie pracownikiem o wartosci 4
itd.

Pola zielone to pola akcji, ktore sa dostepne dla wszystkich
graczy bez optat. Na tych polach pracownicy nie awansuja
na koniec rundy.

PRZYKLAD

Pracownik o wartosci 5, ktéry wykonat akcje z zielonego
pola pozostaje na koniec rundy tym samym pracownikiem
o wartosci 5.

Na biatych polach (Karty technologii i Kadry) moze znaj-
dowac sie tylko jedna kosé! Na biatych polach pracownicy
nie awansujq

\6\, Pamietaj, kazde pole akcji moze dac wiele

,; korzysci. Wybieraj madrze i dostosuj swoja
%\J strategie do danej rundy.

MAGAZYN g

W magazynie pozyskuje sie surowce, dzieki ktorym, gracze
beda wytwarzac radioodbiorniki oraz wykonywac akcje na
kartach technologii.




Do dyspozycji graczy beda:

e o e

kable tranzystory lampy gtosniki

Wartosci znajdujgce sie nad: poszczegolnymi surowcami
definiuja ile wybranego surowca gracz moze pobrac.

Nalezy przy tym pamietac, ze gracz moze zdecydowac sie
uzy¢ nizszej akcji niz wskazana wartosc na kosci. Ma to
sens jezeli w ten sposob gracz potrzebuje roznych surow-
cow lub pieniadzy.

PRZYKLAD

Pracownik (ko$¢) o wartosci 5 udajacy sie na pole z tran-
zystorami pozyska maksymalnie 3 tranzystory oraz 3zi, ale
moze skorzystac¢ zamiast tego z opcji pobrania 2 tranzysto-
row i kabela.

PRODUKCJA @

Radioodbiorniki pozyskujemy umieszczajgc pracownika na
wskazanym miejseu akcji. Wartos¢ pracownika umieszczo-
nego na polu akcji ma kluczowe znaczenie w pozyskaniu
radia do produkcji, poniewaz definiuje to, ktore radiood-
biorniki sg dla nas aktualnie dostepne, by je pobrac.

Gracz moze pobrac jeden lub dwa radioodbiorniki.

Gracz, ktory zdecyduje sie pobrac¢ odpowiednie modele ra-
dioodbiornikow umieszcza je na swojej planszetce gracza.
Takie radia sg na razie tylko pobrane i przygotowane do
produkcji, ale nie wyprodukowane.

PRZYKLAD

Gracz, ktory wystat pracownika o wartosci 4 moze pozy-
ska¢ maksymalnie 2 radia z pél o wartosci od 1-4. Gracz,
ktory wystat natomiast pracownika o wartosci 1 moze po-
zyskac tylko jedno radio z pola o wartosci 1.
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Aby  wyprodukowaé radio-
odbiornik gracz musi wydacé
odpowiednie surowce do ich
produkcji zgodnie z informacja
widniejgca na dole karty ra-
dioodbiornika.

Gracz nie moze produkowac radioodbiornikow bezposred-
nio z pola akcji Produkcji. To oznacza, ze kazde produko-
ie na'pierw znalez‘é na planszetce gra-
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W momencie wyprodukowania radia gracz natychmiast
otrzymuje pienigdze widoczne na karcie oraz punkty uzna-
nia przesuwajac (swoj znacznik) na torze punktacji.

Jezeli na planszetce znajdujag sie dwa niewyprodukowane
radia, gracz nie moze wowczas pobierac¢ kolejnych modeli
do produkcji. Jezeli na planszetce znajduje sie jedno radio
wyprodukowane i jedno niewyprodukowane, gracz moze
w tej sytuacji pobra¢ tylko jedno radio z pola Produkcji
i umiescié je na radiu juz wyprodukowanym tworzgc stos.

Kiedy gracz pobierze swoje radio/radia do produkcji prze-
suwa pozostate karty w lewo tak, aby nie byto pustych pol.
Nastepnie doktada karty radioodbiornikow ze stosu tak,
aby zawsze dostepnych byto 6 radioodbiornikow. Kazdy
kolejny gracz wykonuje te sama czynnosc jezeli pobierze
jakies radioodbiorniki.




Pola produkcji o wartosci 5
i 6 sg dodatkowo premiowa-
ne. Gracz pobiera dodatkowo
1 kabel i1zt lub 2 kable i 2 zt

Kiedy runda dobiega korica wszystkie widoczne karty sa
usuwane (kfadziemy je na sp6d naszego stosu kart radio-
odbiornikéw) i zastepowane nowymi modelami.

;“ “F", Gracz, ktory jako ostatni udat sie na pole

:;'f‘-j; b Produkcji swoim pracownikiem (jego kosé
_}%—‘ bedzie na gorze) staje sie pierwszym gra-
J

czem w kolejnej rundzie.
KARTY TECHNOLOGII (o))

Inng opcja pozyskania surowcow, punktow uznania lub
pieniedzy moze byc zakup kart technologii, ktére pozwola
na rozbudowe zaktadu.

Aby pobrac takg karte trzeba zaptacié¢ 3 zt do puli i umie-
sci¢ na polu odpowiednig wartos¢ kosci. Karty sg dostepne
dla wartosci pracownika od 1-6 oraz dla wartosci od 4-6.

Po zakupie karty technologii gracz umieszcza jg na odpo-
wiednim miejscu na planszy i na karcie ktadzie znacznik
w swoim kolorze. Na swojej planszetce gracza przesuwa
wspétczynnik technologii o jedno pole w prawo,
i -

Jezeli gracz zakupi karte z pola 1-6 to kate z pola 4-6 prze-
suwa w lewo a na jej miejsce doktada nowa karte techno-
logii.

Tak wybudowane pomieszczenie staje sie od teraz
dostepne dla wszystkich graczy.

Jezeli gramy wariant na 2 graczy to przed it
rozpoczeciem pierwszej rundy gry nale- “:,’C‘_;
zy potasowac¢ wszystkie karty technologii, #‘
wylosowac 2 z nich i pofozy¢ jako zbudo- 3
wane juz na planszy. Sag to pomieszczenia

tak zwane neutralne. Aby méc z tych kart

skorzystac nalezy optaci¢ do puli 5 zt.

Tych kart nie wolno przebudowywag!

Przy grze dla 3 graczy losujemy 1 karte
i umieszczamy ja na planszy.

Aby skorzysta¢ z wybudowanego pomieszczenia nalezy
udac sie na to pole swoim pracownikiem/emerytem. Gracz
ktory zdecyduje sie skorzysta¢ z danego pomieszczenia
musi by¢ przygotowany na uiszczenie optaty za wykonanie
minimum jednej akcji z danej karty. Jezeli nie moze wyko-
na¢ nawet jednej akcji to w takiej sytuacji nie moze zaj-
mowac danego pomieszczenia. Z karty technologii mozna
natomiast wykonac akcje tyle razy, ile wskazuje wartosé
naszego pracownika/emeryta.

PRZYKLAD

Zotty gracz zagrat pracownika o wartoéci 3 na pomiesz-
czenie. Oznacza to ze jezeli spetni warunek i zaptaci max
6 kabli i 3 lampy = to otrzyma 9 pkt uznania.

Ale moze nie miec¢ tylu surowcéw, w takim razie bedzie
mogt wykona¢ maksymalnie tyle danej akcji na ile pozwa-
laja mu jego zasoby.

Jezeli wybudowane pomieszczenie nalezy do przeciwnika
to za skorzystanie z niego trzeba zaptaci¢ wtascicielowi
5 zi. ]

Z danej karty technologii moze skorzystac tylko jeden gracz
i tylko raz na cata runde.

=, %k Pamietajmy réwniez, ze punkty za wspétczyn-
(e

do naszych punktéw uznania dopiero na ko-
niec gry. Natomiast bonusy w postaci pienie-
dzy czy surowcow (za wybudowanie 3/5/7
pomieszczenia) sg wydawane natychmiast.

ad!J{‘“’:

Q‘; nik technologii z planszetki zostana dodane
J g
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PRZYKLADOWE INFORMACJE DOTYCZACE KART TECHNOLOGII

Nalezy pamietac, ze ilos¢ wykonania tych samych akcji jest zalezna od tego jaka wartosc kosci zostata uzyta na danym polu.

Za kazdy wydany zestaw kabel
i lampa, otrzymujesz 4 zti 1 punkt
uznania.

PRZYKLAD Kosc¢ o wartosci 3. Wy-
dajemy 3x kabel i 3x lampa by otrzy-
mac 12 zt i 3 punkty uznania.

Gl T m
£

Za kazde wydane 2 zi, pozyskujesz
jeden z surowcow: tranzystor, lampe
lub gtosnik.

PRZYKLAD Kosé o wartosci 2. Wy-
dajemy 4 zt i wybieramy np 1x lampe
i 1x gtosnik. Mozemy tez wybraé np
2x gltosnik

Za kazdy wydany kabel i gtosnik
otrzymujesz 4 zt lub 2 punkty uznania.
PRZYKLAD Kos¢ o wartosci 3.
Wydajemy 3 kable i 3 gtosniki, aby
otrzymac 12 zt lub 6 punktow uzna-
nia.

Za kazde wydane 5 zt, otrzymujesz
kabel, tranzystor,lampe i gtosnik.
PRZYKLAD Kosc o wartosci 4. Wy-
dajemy 20 zt (4x5 zt=20 zI) i otrzy-
mujemy 4x kabel, 4x tranzystor, 4x
lampe i 4x gtosnik.

Pozyskaj tyle zi, ile wskazuje twoja
wartosc kosci x 2.

PRZYKLAD Kosc¢ o wartosci 4 pozy-
ska 8 zt (4x2=8)

Za kazdy wyprodukowany odbiornik
otrzymujesz 1 punkt uznania.
PRZYKLAD Kosé o wartosc 5. Gracz
ma wyprodukowane 6 szt radiood-
biornikéw, ale jego kos¢ ma wartosc
5 wiec otrzymuje 5 punktéw uzna-
nia.

W zaleznosci od tego, jaka war-
toscig kosci udasz sie na tg karte,
otrzymasz 3 lub 6 lamp.

PRZYKLAD Kos¢ o wartos¢ 4.
Otrzymujesz 6 lamp.

Wybierz jedng z opcji. Albo wydaj
kabel, by otrzymaé¢ 2 zi, albo wydaj
1 zt aby otrzymac 1 kabel.
PRZYKLAD Kos¢ o wartosc 4. Wy-
daj 4 kable, aby otrzymac¢ 8 zt lub
wydaj 4 zi, aby otrzymac 4 kable.



Jezeli zostanie wybudowane osiem pomieszczen to mozna
nowymi kartami przebudowywac te wczesniejsze juz wy-
budowane, pod warunkiem ze na danej karcie nie znajduje
sie kos¢ gracza. Gracz, ktéremu zostanie przebudowane
pomieszczenie otrzymuje z puli 5 zt oraz odzyskuje swoj
znacznik. Poziom jego wspdéfczynnika technologii na pasku
nie zmniejsza sie. Nie mozna przebudowywac wtasnych po-
mieszczen oraz tych, ktore zostaty wybudowane jako neu-
tralne, podczas przygotowania do rozgrywki dla 2-3 graczy.

Na koniec gry kazde wybudowane pomieszczenie gracza
liczy sie jako 1 pkt uznania.

PRZYKLAD

Na koniec gry czerwony ma wybudowahe 4 pomieszcze-
nia, tym samym otrzyma 4 pkt uznania. Zotty otrzyma
3 pkt uznania a niebieski 1 pkt uznania.
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STOLOWKA @

Kazdy gracz, ktory umiesci swojg kos¢ na
tym polu akcji, otrzyma znacznik stotowki,
dzieki ktoremu nie bedzie musiat optacac
kosztu poniesionego za umieszczenie swo-
jego pracownika na wczesniej zajetym polu przez innego
gracza. Po wykorzystaniu znacznika ze stotowki, gracz od-
daje go z powrotem na stotowke. Gracz moze posiadac
maksymalnie 1 znacznik w swoich zasobach.

KADRY Q

W Kadrach pozyskujemy nowego
pracownika. Kiedy nasz pracownik
uda sie na pole Kadr, pobieramy
kosc z naszych zasobow i przerzu-
camy ja w celu okreslenia o jakiej
wartosci pozyskujemy nowego
pracownika. Nastepnie taki pra-
cownik zostaje umieszczony na

polu BHP i bedzie dopiero dostepny do uzycia w kolejnej
rundzie. Dodatkowe pole na Kadrach z liczbg 4 oraz ikong
postaci jest dostepne tylko przy grze dla czterech graczy.

S 02 Pamietaj o tym, ze przy rzucie koscig i uzy-
=*(C\—’*.\ skanym wyniku 6 pozyskujesz automa-

' tycznie emeryta, ktory daje od razu 5pkt

pi uznania. Z tym wyjatkiem, ze nie trafia on
na pole emerytéw a jest naszym pracowni-
kiem, z ktérego mozemy skorzystac w ko-
lejnej rundzie bez dodatkowej optaty 3zt za
jego aktywacje. Dopiero po uzyciu trafi on
na pole emerytow.

PROJEKTOWANIE @

Gracz umieszcza na tym polu akcji maksymalnie jedng
swojg kosc podczas rundy. Nastepnie bierze z puli ogolnej
zawsze 1 wybrany surowiec(tranzystor,lampa lub gtosnik),
2 kable oraz 1 zt.

Pierwszy gracz, ktéry uda sie na to pole umieszcza swo-
ja kos¢ na pierwszym wolnym polu od gory planszy, na-
stepnie pobiera swoja nagrode. Kolejny gracz, ktory chce
skorzystac z pola musi umiesci¢ swojg kos¢ na nastepnym
wolnym polu z ta réznica, ze kolejne kosci uzywane na tym
polu akcji musza mie¢ rowng lub wyzszg wartos¢ od kosci
potozonej przed nig. W przeciwnym wypadku nie mozna
skorzystac z tej akcji. Te same-zasady dotyczg wszystkich
pozostatych graczy. -

PRZYKLAD

Niebieski gracz umiescit jako pierwszy swojg kos¢ o war-
tosci 4. Zielony chce rowniez skorzysta¢ z pola tej akcji
i umieszcza swojg kos¢ o wartosci 4. Czerwony rowniez
postanowit udac¢ sie na to pole, ale jego pracownik ma war-
tosc 3, w takim razie nie moze skorzystac z tej akcji.
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Gracz, ktéry uda sie na to pole swoim pracownikiem/eme-
rytem, pobiera z puli ogolnej zawsze 5 zt.



WYPLATA @

Pole to jest dostepne dla wszystkich graczy i nie ma obo-
wiazku uiszczania jakichkolwiek optat za mozliwosc sko-
rzystania z tego pola, nawet jezeli zostato juz zajete przez
innych graczy. Kazdy gracz bez wzgledu na to jaka warto-
$cig pracownika udat sie na to pole pobiera z puli zawsze
3izh

SZROT @

Pole akcji Szrot pozwala na zakup oraz sprzedaz surow-
cow wedtug cennika. Gracz, ktéry wysle na to pole swojego
pracownika w zaleznosci jakg dany pracownik ma wartosc
moze wykonac tyle akcji. Gracz moze jednak zdecydowac
sie na wykonanie mniejszej liczby akcji niz wskazuje war-
tos¢ wystanego pracownika.

PRZYKLAD

Zotty wystat na pole Szrot pracownika o wartosci 3. Posta-
nawia kupic¢ 1 gtosnik, 1 tranzystor oraz sprzedac 1 lampe.
Tym samym wykonat 3 akcje.

Niebieski poszedt pracownikiem o wartosci 5. Postanawia
sprzedac 3 gtosniki oraz kupi¢ 1 kabel. Wykonat w sumie
4 akcje.

WYDARZENIA @

Jest to trudniejszy wariant gry i przeznaczony dla osob,
ktore juz zagraty w Diore.

Cata gra bedzie trwata jak wspomniano 5 rund ale co runde
bedzie sie pojawiato jakies wydarzenie, ktére bedzie powo-

dowato zmiane naszego planu lub przeorganizowanie cat-
kowicie strategii na dang runde. W takim wypadku przed
rozpoczeciem kazdej rundy odkrywamy wierzchnig karte
wydarzenia i rozpatrujemy jej zapis. Na koricu rundy od-
rzucamy to wydarzenie i z poczatkiem nowej rundy odkry-
wamy nastepne wydarzenie.

KONIEC GRY

Na koniec gry kazdy z graczy podlicza swoje punkty uznania
z toru punktacji, dodajgc do nich punkty za wspotezynnik
technologii oraz liczbe aktualnie wybudowanych pomiesz-
czen. Zamienia surowce na monety (1 surowiec to 1 z1), za-
mienia zgromadzone pienigdze na pkt uznania (5 zt to 1 pkt
uznania). Dodatkowo na koniec gry gracz, ktory bedzie miat
wyprodukowana najwiekszg liczbe radioodbiornikéw otrzy-
ma dodatkowo 5 pkt uznania. Jezeli gracze beda mieli po
tyle samo radioodbiornikéw to gracz, ktéry nie bedzie po-
siadal niezrealizowanego radioodbiornika zdobywa punkty.
W innym wypadku wszyscy remisujacy otrzymuja po 5 pkt.

PRZYKLAD

Zé{ty na koniec gry uzyskat 77 pkt uznania. Do wyniku do-
daje 6 pkt za wspétczynnik technologii oraz 3 pkt za swoje
pomieszczenia, ktore znajduja sie aktualnie na planszy, do-
datkowo surowce w ilosci 12 szt zamienia na 12 zi, sume
23 7t (12 zt z surowcow +11 zt posiadanych) zamienia na 4
pkt. Niestety miat o 1 radioodbiornik mniej wyprodukowany
od czerwonego gracza tym samym nie zdobywa dodatkowo
5 pkt.

Suma punktéw uznania jakie uzyskat to =90 pkt.

Projekt gry i zasady:
Karol Stawicki

Projekt graficzny i skfad:
Michat Stawicki

Wydawca:
Urzad Miasta Dzierzoniow
www.dzierzoniow.pl

Specjalne podziekowania od autora niech przyjma:

Eliza Stawicka, Agnieszka Stawicka, Stawomir Koscisty,
Jakub Parnczyk, forum Gry Planszowe oraz wszyscy, ktdorzy
przyczynili sie do powstania tej gry.
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