FANTASTYCZNE

FABRYKI

PROJEKTUJ - ULEPSZAJ - WYTWARZAIJ

I W I A A

Scigaj sie z innymi graczami i zbuduj najwydajniejszy zespdt fabryk
w jak najmniejszej liczbie rund. Ostroznie zarzgdzaj swoimi
projektami, szkol swoich pracownikow i wyprodukuj tak duzo
towarow, jak to tylko mozliwe!

METAFACTORYS I @) JOSEPH Z CHEN oraz
CAMES JUSTIN FAULKNER




4 @ czerwone Koci 54 @ znaczniki Energii 74 @ kart Projektéw

4 @ niebieskie Koéci 42 @ znaczniki Metalu 17 ¥ kart Specjalistow

4 B zielone Kosci 42 @ (1) znaczniki Towaru 1 O znacznik Pierwszego Gracza

4 @ fioletowe Kosci 42 %(2) znaczniki Towaru 5 B plansz Siedziby Gtéwnej

4 @ 76tte Kosci 4 @ znaczniki narzedzi 5[ kart Pomocy Gracza

8 () biate Kosci QOGO 1 ([ karta Pomocy wariantu
Jednoosobowego

Nazewnictwo: Kosci reprezentujg Pracownikéw w twoich fabrykach. W niniejszych zasadach,
,Pracownik” i ,Pracownicy” to to samo, co ,Kosc¢" i ,Kosci".

Gracz, ktory jako ostatni uzywat narzedzi, otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.
Potasujcie osobno talie kart Projektow i talie kart Specjalistow.

Kazdy gracz wybiera kolor (inny niz biaty) i rozpoczyna gre z:

+ 4 Kos¢miw wybranym kolorze,
+ Planszg Siedziby Gtéwnej, znacznik

- Kartg Pomocy (z "LEGENDA" na jednej stronie i "RUNDA" na drugiej), Pierwszego Gracza
+ 1 znacznikiem Metalu i 2 znacznikami Energi @ @ @,

- 4 losowymi Kartami Projektéw, ktére tworza startowa reke [(JE B 8.

Miejsce przed kazdym graczem to jego kompleks, w ktorym bedzie budowac fabryki i inne karty w trakcie
rozgrywki. Gracze mogg spogladac na karty na rece, ale nie powinni ich pokazywac innym graczom.

Odkryjcie 4 karty Projektow i 4 karty Specjalistow (przyktad na kolejnej stronie). Potdzcie znaczniki narzedzi
powyzej odkrytych kart Specjalistow. Kolejnos¢ narzedzi nie ma znaczenia, ale raz potozone, zostang tam
do konca gry. Te 8 odkrytych kart tworzy Rynek. Umiesccie znaczniki Metalu, Energii, Towardw i biate
Kosci (uzywane sg w momencie, gdy gracz ma dobrac dodatkowg Kos¢) w zasiegu wszystkich graczy,
tworzgc Pule Ogolna.

Nielimitowana Pula: nie ma limitu surowcow i Kosci dostepnych dla graczy. Jesli Pula sie wyczerpie,
uzyj innych elementdw, by zastgpic brakujace.
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Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. Punkty zdobywane sg na dwa

m sposoby: dzieki Prestizowi (@) i Towarom (@). Kazda karta w twoim kompleksie warta
jest tyle punktéw Prestizu, ile wskazuje liczba w jej prawym gornym rogu. Dodatkowo

% fabryki Produkcyjne mogg wytwarzac¢ Towary, ktére gromadzisz w trakcie rozgrywki.
Twoja koncowa liczba punktéw réwna jest sumie posiadanych Towardw i punktéw
Wartoé¢ Prestizu ~ Prestizu. Aa o

Kazda runda sktada sie z dwoch faz. Podczas Fazy Zakupdw gracze kolejno dobierajg po 1 karcie
z Rynku. Gdy wszyscy gracze dobiorg karte, rozpoczyna sie Faza Pracy. Podczas Fazy Pracy, wszyscy
gracze jednoczesnie rzucajg swoimi Kos¢mi, ktorych uzywajg jako Pracownikéw oraz budujg karty.

FAZA ZAKUPOW

W Fazie Zakupo6w gracze wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
zaczynajac od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza. W swojej turze musisz wybrac jedng z dwéch opgji:

A. Dobierz karte Projektu. Wybierz 1 z 4 kart Projektéw lezgcych na Rynku i wez jg na reke.
Uzupetnij Rynek kartg z wierzchu talii Projektow.

Wskazéwka: wybierajac karte Projektu, szukaj kart, ktére chcesz zbudowac lub kart, ktére
maja ten sam symbol narzedzia (() /@) /() /Q)) co karta, ktérg masz na rece i ktéra
chcesz zbudowac. (Patrz ,Budowanie Kart” w czesci "Faza Pracy", aby uzyskac¢ wiecej
informacji).

ALBO

B. Zatrudnij Specjaliste. Wybierz 1 z 4 Specjalistow lezgcych na Rynku i Zatrudnij go. Aby
Zatrudnic¢ Spedjaliste, musisz odrzucic¢ karte Projektu ze swojej reki z takim samym symbolem,
co znacznik lezgcy powyzej Specjalisty. Natychmiast wykonaj polecenia na karcie
Specjalisty, a nastepnie jg odrzu¢. Uzupetnij Rynek kartg z wierzchu talii Specjalisty. &7 4 .

Niektorzy Specjalisci majg dodatkowy koszt poza odrzuceniem karty Projektu.

Dodatkowy koszt pokazany jest w lewym gornym rogu karty. Dodatkowy koszt

Akcja dodatkowa: przed wyborem karty Projektu lub Specjalisty #@ +
aktywny gracz moze wydac 1 znacznik Metalu albo 1 znacznik » (.) (.)
Energii, aby odrzuci¢ wszystkie karty Projektow albo wszystkie karty Specjalistéw (ale nie oba)

z Rynku i odkry¢ nowe 4 karty z odpowiedniej talii. Kazdy gracz moze to zrobic raz na ture. Moze

to byc¢ przydatne, jesli nie ma na Rynku kart, ktérych potrzebujesz lub gdy chcesz usunac karty
przydatne dla innych graczy.

Gdy wszyscy gracze wykonajg swojg ture, rozpoczyna sie Faza Pracy.
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FAZA PRACY

Podczas Fazy Pracy, wszyscy gracze jednoczesnie (symultanicznie) wykonujg swoje akcje. Jesli w rozgryw-
ce biorg udziat gracze, ktorzy grajg po raz pierwszy, zalecamy wykonywanie akcji po kolei przez jedng lub
dwie rundy.

Faza Pracy zaczyna sie, gdy wszyscy biorg swoje Kosci i Rzucajg nimi. Nastepnie gracze (w dowolnej
kolejnosci) budujg karty, umieszczajg Pracownikow i aktywujg karty.

BUDOWANIE KART
Aby wybudowac karte z reki, musisz zaptaci¢ koszt budowy wska-

zany w jej lewym gérnym rogu: odrzuc ze swojej reki inng karte
Projektu z takim samym symbolem narzedzia (Q/Q/@ /(D)) Kozt &)
i zaptac¢ wskazany koszt w surowcach (@i/albo @)).

Wartos¢
Prestizu

I Miejsce na
—  Pracownika
"I:i
i

PRODUKCYINE

(i @+®

Wazne: nie ma limitu kart, ktére mozesz
wybudowac, dopoki jestes w stanie opta-
ci¢ ich koszt. Nie mozesz jednak wybu-
dowac karty o takiej samej nazwie,
ktéra jest juz w twoim kompleksie,
chyba ze tekst na karcie mowi inacze).

Liczba
kopii
danej

Formuta

AKCJE PODSTAWOWE

Kazdy gracz posiada plansze Siedziby Gtéwnej z trzema podstawowymi polami: Biuro, Generatory,
Kopalnia. Aby uzy¢ akdji z pol podstawowych, umies¢ Pracownika w dostepnym miejscu na swojej
planszy i natychmiast wykonaj przypisang akcje. Dziatanie pol podstawowych opisano ponizej.

@ Biuro

; £3 - K, k¢ | ~

/ Za kazdego Pracownika, ktorego umieszczasz na polu Biura,

SIEDZIBA GLOWNA dobierz jedng karte Projektu z wierzchu talii. W tej akcji moze
zostac uzyta dowolna wartosc Kosci, nie ma ona wptywu na te akcje.

Dobieranie kart: gdy z jakiegokolwiek powodu dobierasz karte
w trakcie Fazy Pracy, musisz jg dobra¢ z wierzchu talii.
Nie mozesz dobierac kart z Rynku.
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Jeslijakas talia sie wyczerpie, przetasujcie jej stos kart odrzuco-
nych i utwdrzcie nowg talie.

@ Generatory

Za kazdego Pracownika, ktérego umieszczasz na polu Generato-
réw, otrzymujesz znaczniki Energii w liczbie rownej wartosci
Pracownika (3. liczba oczek na Kosci). Wartos¢ Pracownika musi

wynosic¢ (=], (7 lub (.

@ Kopalnia

Za kazdego Pracownika, ktérego umieszczasz na polu Kopalni,
otrzymujesz 1 znacznik Metalu z Puli Ogodlnej. Wartos¢ Pracownika

musi wynosi¢ (3, (0 lub E3.

Uwaga: Generatory i Kopalnie produkujg surowce w réznych ilosciach! Kopalnia produkuje tylko
1 znacznik Metalu za kazdego Pracownika, podczas gdy Generatory produkujg znaczniki Energii
w liczbie zaleznej od wartosci Pracownika.



BONUS ZA DOPASOWANIE

W przypadku akcji podstawowych w Siedzibie Gtéwnej, jesli Pracownik, ktérego umieszczasz, ma taka
sama wartos¢, co inny Pracownik na tej samej akcji podstawowej, otrzymujesz dodatkowg karte lub
surowiec przypisany do tej akgji. Jesli wszyscy trzej umieszczeni Pracownicy sg dopasowani, premia jest
podwajna. Kosci nie muszg by¢ uktadane w tym samym momencie, aby otrzymac bonus za dopasowanie.

PRZYKLADY

Dla kazdego z graczy umieszczenie Kosci jak w ponizszych przykfadach datoby:
- Z6tty Gracz: 1 karte Projektu, 3 znaczniki Energii, 3 znaczniki Metalu (1 dodatkowy z bonusu

za dopasowanie).

- Niebieski Gracz: 8 znacznikow Energii (2 dodatkowe z bonusu za dopasowanie), 1 znacznik Metalu.
- Fioletowy Gracz: 4 karty Projektow (1 dodatkowa z bonusu za dopasowanie), 2 znaczniki Energii.
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Po zbudowaniu karty w swoim kompleksie mozesz jg aktywowac - nawet w tej samej turze, w ktore;
zostata zbudowana! Formuta aktywacji karty nadrukowana jest w dolnej czesci karty za pomocga symboli.
Jesli zaptacisz koszt wskazany po lewej stronie strzatki, otrzymasz w zamian wszystko po jej prawej
stronie. Niektdre karty wymagajg do aktywacji Pracownikdw, w takim przypadku umieszczasz ich na tej
karcie. Wszystkie znaczenia symboli znajdziesz na karcie pomocy na stronie LEGENDY.

SILOWNIA

Limit Aktywacji: kazda karta moze zostac¢ aktywowana tylko raz
w turze. Jesli karta nie ma miejsca na Pracownika, czasami moze
nie byc¢ jasne, czy zostata ona juz aktywowana. Aby wskazac,

ze karta zostata aktywowana, przesun ja ku gorze z rzedu kart

w twoim kompleksie.

©



Kolejnos¢ Aktywacji: karty mogg byc Umieszczanie Pracownikéw: nie mozesz uzyc

aktywowane w dowolnej kolejnosdi, tego samego Pracownika do wielu akgji. Kazdy

jesli spetniasz warunki Aktywadji. Pracownik moze zostac uzyty raz na ture.

Rezultat aktywacji otrzymujesz natych- Na koniec Fazy Pracy pozostaw swoich Pracowni-
miastowo, co moze by¢ pomocne kéw na kartach, aby inni gracze mogli zobaczyc, jak
w Aktywacji lub budowie kolejnych kart. rozegrates swojq ture oraz ze jg zakonczytes.
Gromadzenie Towaréw: zaleca sie, aby zdobyte Towary umieszczac na kartach, SORTOWNIA
ktore je wyprodukowaty. Dzieki temu gracze mogg zobaczyc, ktore karty sg d:ﬁ""
wykorzystywane. Gracze mogg swobodnie wymienia¢ wartosci znacznikow VX0

Towardw z Pulg Gtéwna.

KONIEC FAZY PRACY

Gdy wszyscy gracze umieszczg swoich wszystkich Pracownikéw i zakonczg swoje akcje, muszg
odrzucic¢ surowce tak, aby zostato im maksymalnie 12 znacznikdéw (suma znacznikow Metalu

i znacznikow Energii) oraz odrzucic¢ karty tak, aby zostato maksymalnie 10 kart w rece.

Faza Pracy jest zakoriczona. Przekazcie znacznik Pierwszego Gracza kolejnemu

graczowi, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i rozpocznijcie nowa =
runde od Fazy Zakupoéw.

Gdy dowolny gracz wyprodukuje 12 lub wiecej Towaréw lub zbuduje 10 lub wiecej budynkéw

w swoim kompleksie, nastepuje koniec gry. Gracze dokanczajg biezgcg runde oraz rozgrywajg jeszcze
jedng petng runde (Faze Zakupdw i Faze Pracy). Przypomnienie o warunkach zakonczenia gry
nadrukowane jest na kartach pomocy:

KONIEC GRY: 12Q@010[ = (1)

Wazna uwaga: zakoriczenie gry z 12 lub wiecej Towarami odnosi sie tylko do znacznikow
Towarow, ktore zostaty wyprodukowane. Nie wlicza sie do tego Prestizu uzyskanego z budynkdw.

Ponadto, gdy gracz ma 10 lub wiecej budynkéw w swoim kompleksie, koniec gry nastepuje
niezaleznie od Wartosci Prestizu tych budynkdw.

Po zakonczeniu gry, aby obliczy¢ koricowy wynik, kazdy gracz dodaje liczbe
Towarodw, ktore wyprodukowat i Wartos¢ Prestizu budynkéw w swoim komplek- +

sie. Gracz z najwiekszg liczbg punktow wygrywal

W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg znacznikow Metalu. Jezeli to nie rozstrzyga
remisu, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg znacznikéw Energii. Jesli to réwniez nie rozstrzyga remisu,
wygrywa gracz z najwieksza liczba kart Projektow na rece. Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg

sie zwyciestwem. e, MBa.




W rozgrywce w wariancie Jednoosobowym walczysz z przeciwnikiem zwanym Maszyng. Zamiast wybie-
rac zestaw Kosci, musisz uzyc¢ 4 biatych Kosci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre tak samo jak w rozgrywce wieloosobowej. Nastepnie rozdaj Maszynie odkryte karty

Projektow, aby stworzyc jej poczatkowy kompleks. Liczba tych kart Projektow zalezy od poziomu
trudnosci, ktory wybierzesz:

Poziom trudnosci liczba kart Projektow
tatwy 2

Trudny 4
Szalony 5

Jesli ktéras z rozdanych kart to karty Pomnikow (z szarym sztandarem), odrzuc je i kontynuuj rozdawa-
nie, az Maszyna bedzie miata wymagana liczbe kart, z ktorych wszystkie bedg inne niz Pomniki. Maszyna
moze budowac Pomniki w trakcie rozgrywki, ale nie moze zaczac¢ z nimi gry.

Kompleks Maszyny: kompleks Maszyny MANUFAKTURA
jest zawsze pogrupowany wedtug typu/kolo-
ru kart (Produkcyjne, Uzytecznosci Publicz-

nej, Szkoleniowe, Specjalne i Pomniki). ST

CENTRUM FITNESSU

SORTOWNIA SIEOWNIA

TWOIJATURA

Rozegraj Faze Zakupow i Faze Pracy wedtug Wazne: niektorzy Specjalisci moga wptywac

standardowych zasad. Kiedy skoriczysz obie na przeciwnika. W rozgrywce jednoosobowe;j

Fazy, Maszyna rozgrywa swoja ture. zignoruj efekty dajgce przeciwnikowi surowce
lub karty.

TURA MASZYNY

Maszyna rozpoczyna ture od rzucenia Kos¢mi. Wez po jednej Kosci z kazdego koloru (czerwong, niebie-
sky, fioletowg, z6ttg i zielong) i rzuc nimi wszystkimi w tym samym momencie.




FAZA ZAKUPOW

Sprawdz zielong Kos¢, ktora okresla akcje Maszyny na Rynku:

B 8 &8 lub®: weZodpowiednig karte Projektu (@ = najbardziej po lewej, @ = druga
od lewej, itd.) z Rynku i umies¢ jg w kompleksie Maszyny.

B3: dobierz karte z wierzchu talii Projektéw i umies¢ ja w kompleksie
Maszyny. Nastepnie odrzu¢ wszystkie karty Projektow ([l]}) z Rynku.

@: dobierz karte z wierzchu talii Projektéw i umiesc jg w kompleksie
Maszyny. Nastepnie odrzuc¢ wszystkie karty Spedjalistow () z Rynku.

Po rozpatrzeniu akcji Maszyny uzupetnij Rynek.
FAZA PRACY

Sprawdz wartosci pozostatych Kosci (czerwonej, niebieskiej, fioletowej i zottej), aby wyprodukowac
dobra dla Maszyny wedtug ponizszych zasad.

Kazdy kolor Kosci odpowiada konkretnemu typowi kart:

+ Czerwona Kos¢ odpowiada czerwonym kartom Szkoleniowym.
+ Niebieska Kos¢ odpowiada niebieskim kartom Produkcyjnym.
+ Fioletowa Kos¢ odpowiada fioletowym kartom Specjalnym.

- ZO6tta Kos¢ odpowiada zottym kartom Uzytecznosci Publiczne;.

Za kazda Kos¢, ktorej wartosc jest mniejsza lub réwna liczbie odpowiednich kart w kompleksie Maszyny,
Maszyna produkuje Towar. Zwrdoc uwage, ze wraz z rozrostem kompleksu Maszyny, rosnie prawdopodo-
bieristwo, ze bedg one wytwarzac Towary w kazdej Fazie Pracy.

PRZYKLAD

MANUFAKTURA

Maszyna produkuje 2 Towary,
poniewaz wartosci niebieskiej

i fioletowej Kosci sg rowne lub
nizsze od liczby kart w tych
kolorach w kompleksie Maszyny.
Czerwona i z6tta Kos¢ nie produ-
kujg Towardw, poniewaz ich
wartosci sg wyzsze niz liczba
kart w ich kolorach.

CENTRUM FITNESSU

SORTOWNIA SIEOWNIA

KONIEC GRY

Jako gracz uruchamiasz koniec gry tak samo, jak w standardowej grze wieloosobowej (przypomnienie:
12 Towarow lub 10 kart w twoim kompleksie). Maszyna moze jednak wywotac koniec gry tylko wtedy,
gdy wyprodukuje 12 lub wiecej Towardw. Gdy wywotany zostanie koniec gry, gracz i Maszyna rozgrywajg
jeszcze jedng runde.

PUNKTACIJA

Podlicz swoje punkty wedtug standardowych zasad (suma Towardw i Prestizu). Maszyna otrzymuije:
1 punkt za kazdy Towar, T punkt za kazdg karte w jej kompleksie (niezaleznie od wartosci Prestizu)
i 1 dodatkowy punkt za kazdg karte Pomnika w jej kompleksie.

Jesli masz wiecej punktow niz Maszyna, zostajesz zwyciezca!

&



Wszystkie karty Projektow i Specjalistow sg wypisane ponizej, wraz z opisem dziatania.

TYPY KART

Te karty produkujg Towary.

[ | Te karty produkuja surowce.

G TCTTT  Te karty ulepszajg twoich Pracownikéw

i pozwalajg modyfikowac ich wartosc.

AIULEEN . ) FKTROWNIA JADROWA

Wartos¢
Koszt O “Prestizu

Budowy @

Miejsce na
Pracownika

Typ

T @  Te karty nie mogg by¢ aktywowane, ale Karty

zapewniajg dodatkowe punkty Prestizu.

IS Te karty majg unikatowe efekty.

KARTY PROJEKTOW

AGENCIJA PRACY
Q ., B
BATERIE SLONECZNE

6}
afd) 2
@b

SZKOLENIOWE

Wybierz 1 lub

@ m wiccejnieuzytych

iprzerzué je.

Po wybudowaniu
karty zdobadz @a.
ndg).

BIOLABORATORIUM

PRODUKCYINE

(J+Co=» 0+

Jako koszt budowy odrzuconeif]

@+0=» CGH

“Zdobadz do 4 surowcéw przedstawionych

Liczba
kopii

danej
karty

Formuta

Agencja Pracy (2x)

Zaptac¢ 1 znacznik Energii, aby ponownie rzuci¢ dowolng
liczbg swoich nieuzytych Kosci. Na przyktad za jeden znacznik
Energii mozesz ponownie rzu¢ jedng albo wszystkimi swoimi
nieuzytymi Kos¢mi.

Baterie Stoneczne (2x)
Po wybudowaniu karty otrzymaj 2 znaczniki Energii. Baterie
Stoneczne nie aktywuje sie w momencie wybudowania.

Biolaboratorium (2x)
Umies¢ (-] i zapta¢ 1 znacznik Energii, aby otrzymac 1 Towar.

Centrum fitnessu (3x)
Zaptac 1 znacznik Energii, aby obnizy¢ wartos¢ nieuzytej
Kosci o 1. Na Centrum Fitnessu nie moze by¢ uzyta Kos¢ (+].

Centrum logistyczne (2x)
Umies¢ (3 i zapta¢ 2 znaczniki Energii, aby otrzymac 1 Towar
i 1 znacznik Metalu.

Czarny rynek (2x)

Umies¢ Kos¢ o dowolnej wartosci i odrzuc karte Projektu,
aby otrzymac tyle surowcow (Metal i Energia), ile wynosi
koszt budowy karty, ktéra zostata odrzucona. Mozesz zdoby¢
maksymalnie 4 surowce. Jesli karta ma w koszcie budowy
wiecej niz 4 surowce, to ty decydujesz, ktore z nich
otrzymasz. Jesli karta, ktérg masz odrzuci¢ posiada znizki (jak
Megalit), to na potrzeby Czarnego Rynku zignoruj te znizke.

Dojo (2x)

Zaptac 1 zacznik Energii, aby obréci¢ nieuzytg Kos¢

na przeciwng $cianke. Suma przeciwlegtych scianek

na Kosciach wynosi zawsze 7. Na przyktad przeciwlegta
Scianka (=) to 7.
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Elektrownia (2x)
Umiesc Kos¢, aby otrzymac X znacznikéw Energii, gdzie X to
wartos¢ umieszczonej Kosci.

Elektrownia jgdrowa (2x)
Umies¢ [£3, aby otrzymac 1 Towar i 1 znacznik Energii.

Fabryka aluminium (2x)
Umiesc dwie pasujgce Kosci i zaptac 5 znacznikéw Energii,
aby otrzymac 2 Towary i 1 znacznik Metalu.

Fabryka baterii (2x)
Zaptac 4 znaczniki Energii, aby otrzymac 1 Towar.

Golem (2x)

Zaptac X znacznikéw Energii, aby otrzymac dodatkowg Kosc¢
z wartoscig X. Odrzu¢ te dodatkowg Kos¢ na koniec rundy.
Przyktad: Zaptac 3 znaczniki Energii, nastepnie otrzymaj
Ko$¢ () w tej turze.

Kompaktor (2x)
Umiesc 2 pasujace Kosci i odrzu¢ 2 karty Projektéw, aby
otrzymac 2 Towary.

Krematorium (2x)
Odrzuc karte Projektu i zapfa¢ 1 znacznik Metalu,
aby otrzymac 6 znacznikéw Energii.

Laboratorium (2x)

Kiedy zdobywasz Towar, dobierz karte Projektu. Dzieki
Laboratorium mozesz dobrac tylko 1 karte Projektu
na runde, niezaleznie od tego, ile Towardw zdobytes.

Latarnia morska (x4)

Kazda kolejna Latarnia Morska, ktérag zbudujesz, jest warta
wiecej Prestizu.

Przyktad: czwarta karta Latarnii Morskiej jest warta 5 Prestizu.
Wszystkie 4 karty Latarnii Morskiej sg w sumie warte 14 Prestizu.

Linia produkcyjna (2x)
Umiesc 3 Kosci z wartosciami w kolejnosci rosnacej, aby
otrzymac 2 Towary.

Przyktad: (J+ET+(3
Magazyn (2x)

Umiesc¢ 3 Kosci, ktérych suma wartosci wynosi 14 lub wiecej,
aby otrzymac 2 Towary i 2 znaczniki Energii.

Manufaktura (2x)

Umiesc 2 pasujace Kosci, aby otrzymac 1 Towar i jedng

z trzech opcji: 2 znaczniki Metalu, 3 znaczniki Energii albo

2 karty Projektéw. Przypomnienie: karty dobierasz z wierzchu
talii, a nie z Rynku.

Mega fabryka (2x)

Umiesc 3 pasujace Kosci, aby otrzymac 2 Towary i dodatko-
wa Kos¢ o dowolnej wartosci wybranej przez ciebie. Odrzuc
te dodatkowg Kos¢ na koniec rundy.

Megalit (3x)

Wybudowany Megalit wart jest 3 Prestizu. Koszt budowy
Megalitu jest obnizony o 1 znacznik Metalu za kazda karte
o typie Pomnik (karty z napisem na szarym tle, takie jak
Obelisk czy Latarnia Morska) w twoim kompleksie.

Obelisk (5x)
Wybudowany Obelisk wart jest 2 Prestizu. Mozesz wybudo-
wac wiele kart Obelisku. P




| Oczyszczalnia (2x)
Odrzuc karte Projektu i zaptac 3 znaczniki Energii, aby
otrzymac 3 znaczniki Metalu.

Odlewnia (2x)

Umiesc Kos¢ i zaptac tyle znacznikow Energii, ile wynosi
wartos¢ tej Kosci, aby otrzymac tyle samo Metalu.
Przyktad: umies¢ (= i zapta¢ 5 znacznikéw Energii, aby
otrzymac 5 znacznikéw Metalu.

Projekt Matka (2x)
Umies¢ (], (7 albo (7, aby otrzymac 1 znacznik Metalu albo
Umiesc¢ (£, (3 albo [£8, aby otrzymac 2 znaczniki Metalu.

Replikator (2x)

Zaptac¢ 1 znacznik Energii, aby aktywowac karte z Rynku. Uzyj
tej karty tak, jakby byta w twoim kompleksie (jesli musisz
umiesci¢ Kosc(i), zréb to na Replikatorze). Nadal musisz
zaptacic¢ koszt aktywadji, jesli takowy wystepuje na karcie.
Przyktad: zaptac¢ 1 znacznik Energii, aby aktywowac Replikator
i skopiowac Biolaboratorium z Rynku. Nastepnie umies¢ (<]
na Replikatorze i zapta¢ 1 znacznik Energii, aby otrzymac

1 Towar.

Robot (3x)
Zapta¢ 1 znacznik Metalu, aby rzuci¢ i zdobgdZ dodatkowg
Kos¢. Odrzuc te dodatkowa Kos¢ na koniec rundy.

Sitownia (3x)
Zaptac 1 znacznik Energii, aby zwiekszy¢ wartosc nieuzytej
Kosci o 1. Na Sitowni nie moze by¢ uzyta Kos¢ 3.
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Raué dodatkow
» (2] wtej turze.

Sortownia (3x)

Odrzuc 2 karty Projektow i zaptac 2 znaczniki Energii, aby
otrzymac 1 Towar i dobrac 2 karty Projektéw. Przypomnienie:
karty dobierasz z wierzchu talii, a nie z Rynku.

Zaktad betoniarski (2x)

Umiesc 2 pasujace Kosci i zaptac tyle Metalu, ile wynosi
wartosc¢ tej kosci, aby otrzymac 2 Towary (niezaleznie od tego
ile Metalu zapfacites).

Przyktad: Umies¢ ([ i zaptac 3 znaczniki Metalu, aby
otrzymac 2 Towary.

Ztomowisko (2x)
Po wybudowaniu karty otrzymaj 1 znacznik Metalu.
Ztomowisko nie aktywuje sie w momencie wybudowania.

Zniwiarz (2x)
Umies¢ 2 pasujace Kosci, aby otrzymac 4 znaczniki Metalu
albo 7 znacznikéw Energii.

Po wybudowaniu
karty zdobgdz Go.

(Prypomnien

e ylko 2z a rundg).
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dodatkowg (] o wybranej przez Ciebie wartosci).

Architekt (2x)
Dobierz 3 karty Projektow i wybierz przeciwnika, ktéry dobiera
1 karte Projektu.

Brygadzista (1x)

Dodatkowy koszt: 2 znaczniki Energii. Na poczatku kolejnej Fazy
Pracy, zamiast rzucac Kos¢mi, mozesz wybra¢ warto$¢ maksymalnie
4 z nich. Jesli z jakiegokolwiek powodu masz wiecej niz 4 Kosdi,
wybierasz wartosc¢ dla 4 z nich, a pozostatymi rzuc.

Elektryk (2x)
Zdobadz 5 znacznikéw Energii i wybierz przeciwnika, ktory zdobywa
2 znaczniki Energii.

GOrnik (2x)
Zdobadz 3 znaczniki Metalu i wybierz przeciwnika, ktory zdobywa
1 znacznik Metalu.

Inwestor (3x)

Dobierz i odkryj karte Projektu. Otrzymaj znaczniki Metalu i Energii

w liczbie réwnej kosztowi budowy tej karty. Otrzymujesz dokfadnie te
surowce, ktére przedstawione sg na odkrytej karcie. Na przykfad, jesli
karta kosztuje 2 znaczniki Metalu i 1 znacznik Energii, otrzymujesz

2 znaczniki Metalu i 1 znacznik Energii. W przypadku kart ze znizka
(jak Megalit) otrzymujesz petng wartos¢ kosztu budowy, bez znizek.

Inzynier (1x)

Dodatkowy koszt: 4 znaczniki Energii. Dobierz i odkryj karte Projektu.
Natychmiast wybuduj jg za darmo. Jesli odkryjesz karte Projektu,
ktérej nie mozesz wybudowac (bo masz juz takg karte w kompleksie,
a nie mozesz mie¢ wiecej niz 1 karty o takiej samej nazwie), odrzuc ja
i odkryj kolejna. Karte te traktuje sie jak wiasnie zbudowang (co ma
znaczenie przy kartach Baterie Stoneczne czy Ztomowisko) i moze
byc¢ aktywowana, ale nadal raz na runde.

Najemnicy (3x)
Dodatkowy koszt: 3 znaczniki Energii. Na poczatku kolejnej Fazy Pracy
rzu¢ 2 dodatkowymi Kos¢mi. Odrzuc je na koniec rundy.

Specjalista (3x)

Zdobadz dodatkowa Kos¢ o dowolnej wartosci podczas kolejnej Fazy
Pracy. Mozesz najpierw rzuci¢ Kos¢mi, a nastepnie zdecydowac

o wartosci dodatkowej Kosci. Odrzuc jg na koniec rundy.

L.



BIURO i KOPALNIA kontra GENERATORY

Bez premii za dopasowanie, kazdy Pracownik, niezaleznie od jego wartosci, w Kopalni lub Biurze,
da Ci tylko 1 znacznik Metalu albo jedng karte Projektu. Zauwaz, ze Generatory dziatajg inaczej
i dajg Ci tyle Energii, ile wynosi warto$¢ Pracownika. Pamietaj jednak, ze (] jest najwiekszg

wartoscig, jakg mozesz umiesci¢ na Generatorach.

PROJEKTY NA RYNKU

Podczas Fazy Zakupow gracze nie moga dobierac kart Projektow z talii. Jesli zadna z wytozonych kart
Projektow nie jest dla nich atrakcyjna, muszg zaptaci¢ 1 surowiec (Metal lub Energia), aby wymienic¢ karty

na Rynku.
KONIEC GRY

Dowolny gracz moze wywotac zakoriczenie rozgrywki poprzez posiadanie 12 Towardw lub 10 kart
w swoim kompleksie. Pamietaj, ze Prestiz () liczony jest po wywotaniu zakoriczenia gry. Gdy gracz
spetni wymagania zakonczenia gry, nadal pozostaje jeszcze jedna petna runda

do rozegrania (Faza Zakupow i Faza Pracy).

Przed przeczytaniem tej sekcji zalecamy rozegrac jedng lub dwie rozgrywki, aby poznac swojg strategie. Graczom, ktérzy chca
wyciggnac z gry jeszcze wiecej, te porady i sugestie moga pomoc w efektywniejszej rozgrywce.

CZEKAJ Z BUDOWA

Poniewaz w kazdej rundzie mozesz zbudowac tyle kart, ile
chcesz, a dodatkowo mozesz takze aktywowac te karty w tej
samej turze, w ktdrej je zbudowates, czekanie z budowg do
momentu, gdy faktycznie bedziesz musiat uzy¢ karty, pozwoli
ci zachowac je oraz surowce na wypadek, gdyby nadarzyta sie
lepsza okazja.

AKCJA BIURA Z JEDYNKA

Kosc¢ z 1, daje tylko 1 znacznik Energii. Jesli nie potrzebujesz
tak bardzo tej Energii, bardziej efektywne bedzie uzycie tego
Pracownika do dobrania karty Projektu.

DOBIERAJ PIERWSZY, DOBIERAJ GZESTO

Jesli wiesz, ze musisz dobrac karty podczas Fazy Pracy, zréb to
na poczatku swojej tury, aby jak najszybciej miec informacje,
czego bedziesz mogt uzyc. Posiadanie reki petnej kart sprawia,
ze jestes bardziej elastyczny podczas zatrudniania réznych
Specjalistow w trakcie Fazy Zakupdw.

SYNERGIA GOLEMA

Golem jest potezng kartg, ktdra ma wiele ukrytych zastosowan,
niewidocznych na pierwszy rzut oka. Na przykfad w kazdej
rundzie mozesz zapfaci¢ 1 znacznik Energii, aby otrzymac Kosc
z 1, ktérg mozesz uzy¢ w Biurze, aby dobrac karte Projektu.
Mozesz réwniez, dzieki uzyciu Golema, otrzymac 1 dodatkowy
znacznik Energii, jesli umiescisz Pracownika na Generatorach

i otrzymasz premie za dopasowanie. Golem ma rowniez

Swietnie pofgczenie z Biolaboratorium i Zaktadem betoniarskim.

ZNAGZENIE RYNKU

Zwréc¢ uwage na to, jakich strategii uzywaja inni gracze.

Na przyktad: Replikator pozwala graczom skopiowac karte

z Rynku. Mozesz rozwazy¢ odrzucenie kart Projektow z Rynku
i wytozenie nowych w zaleznosci od tego, jak przydatne dla
przeciwnika karty znajdujg sie na Rynku. Ta sama wskazéwka
dotyczy Czarnego Rynku. Jesli jakis gracz buduje Latarnie
morskie, dobrym pomystem jest usuniecie wszystkich Latarnii
morskich z Rynku. Patrzac z drugiej strony, jesli to ty chcesz
budowac Latarnie morskie, to wyczyszczenie Rynku moze
pozwoli¢ Ci dobrac takowe karty.

PRODUKCJA NA KONIEC GRY

Niektore fabryki produkujg 2 Towary na raz. Fabryki te maja
duze koszta budowy albo skomplikowane wymagania. Moga
one odgrywac znaczaca role w wygraniu gry, ale potrzebujg
tez innych kart, dzieki ktérym beda mogty by¢ uzywane
czesciej i wydajniej. Powinno sie unikac budowy tych kart
we wczesnych fazach rozgrywki lub nie posiadajac kart,
ktorymi mozna je wspierac.

POMNIKI DO ZWYCIESTWA

Po zbudowaniu swojego wlasnego silniczka produkcyjnego
moze sie zdarzy¢, ze bedziesz mie¢ nadmiar surowcow

i zadnych uzytecznych kart do zbudowania. Jesli wiesz,

ze masz dobrze rozwiniety kompleks, mozesz zdecydowac sie
na zbieraniu i budowaniu tariszych Pomnikdw jak Obelisk,

co na koniec gry przyniesie ci dodatkowy Prestiz.



Aby stworzyc¢ Swietng gre planszowg potrzebna jest spotecznosc graczy, projektantdw, tworcéw zawarto-
sci i nie tylko. Nie osiggnelibysmy tego bez wielu ludzi, ktdrzy wspierali nas po drodze. Chcielibysmy
podziekowac nastepujgcym osobom:

Larissie Chen za bycie kochajgcg i wspierajgcg partnerkg w zyciu oraz utrzymywanie domu, podczas
gdy Joseph dazyt do spetnienia marzenia o ozywieniu Fantastycznych Fabryk.

Allanowi Tienowi i Javierowi Evansowi za wczesne etapy testowania gry i tworzenia pomystow.

Aaronowi Chenowi, Dantonowi Lee, Mike'owi Amorozo i Javedowi Ahamedowi za bycie oddanymi
testerami gry.

Aaronowi Shawowi, Aislyn Hall, Billy'emu Shengowi, Nicole Jekich, Seanowi Eppersonowi, Seanowi
Harroldowi i Trevorowi Harronowi za powitanie nas w spotecznosci projektantow/wydawcow gier.

Chadowi Martinellowi, Dylanowi Mangini, Emmie Larkins, Randy'emu Flynnowi, Shawnowi
Stankewichowi i catej grupie projektantow gier z Seattle za wsparcie.

David MacKenzie, Isaias Vallejo, Levi Mote, Thomas Gutschmidt i PlaytestNW za wsparcie niezalez-
nych projektantéw takich jak my, podczas testow w lokalnych sklepach z grami i na konwentach.

Christian Kang (Take Your Chits), Daniel Robison (Plumpy Thimble), Eric Yurko (What's Eric Playing?),
Jonathan Liu (GeekDad), Kristi Weyland (Peace Love & Games) i innym twércom tresci za prezentacje
Fantastic Factories.

Matiasowi Wu, Matthew Birdowi i innym wielkim fanom gry, ktérzy dali nam pewnos¢, ze tworzymy
CoS, czym gracze mogg sie ekscytowac.

Jamesowi Mathe'owi i Jameyowi Stegmaierowi za udostepnianie bogatej wiedzy na temat branzy gier
w wersji online i sposobdw prowadzenia Kickstartera.

Setkom testerdw, ktorzy spedzili niezliczone godziny z Fantastycznymi Fabrykami na réznych etapach.

I wreszcie, kazdemu z 4387 wspierajgcych nas na Kickstarterze!

Tworcy gry: Joseph Z Chen i Justin Faulkner
Rozwéj gry: Justin Faulkner i Joseph Z Chen
llustracje: Joseph Z Chen i Allan Tien (Beacon)
Opracowanie graficzne: Joseph Z Chen
Wydawca: Deep Water Games LLC

i@ DEEP WATER

Edycja polska: zespdt Portal Games Portal Games Sp. z 0.0.
Ttumaczenie: Agnieszka Mazur, Damian Mazur ul. Sienkiewicza 13 METAFACTORY
Sktad: Bartosz Makswiej 44-190 Knurow

[=] Wspieramy kaida nasza gre — takze po jej wydaniu. Choc nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty
% 18Iy, (Zasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia Sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian
. (Zy Ulepszert. Zobowigzujemy sie wprowadzac do instrukeji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doSwiadczeniu

o autorow. Aktualng instrukqﬁ, a czesto takie dodatkowe materiaty (np. minirozszerzénia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
s hitps://sklep.portalgames.pl/fantastyczne-fabryki

13 gkrla jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana zwielkg starannos’ci%Jes’li jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies
braki, serdecznie za nie przepraszam{. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klientaza posrednictwem formularza kontaktowego na

naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/




PRZYGOTOWANIE GRACZY
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FAZA ZAKUPOW

W kolejnosci tury kazdy z graczy:

-0 G

Gracze zaczynajg z 4 Kos¢mi

w wybranym kolorze, 4 losowymi
kartami Projektéw, 1 znacznikiem
Metalu i 2 znacznikami Energi.

1. Moze zaptaci¢ 1 znacznik Metalu albo
1 znacznik Energii, aby odrzucic
i uzupemic jeden rzad Rynku.

A% =» B+7)

2a. Bierze 1 karte Projektu z Rynku za darmo.

ALBO

2b. Zatrudnia Specjaliste, odrzucajac karte
Z pasujgcym symbolem narzedzia

Q/O/®/O).

3. Uzupetnia Rynek.

KONIEC GRY

Gdy dowolny gracz wyprodukuje 12 lub wiecej Towaréw albo
zbuduje 10 lub wiecej budynkéw w swoim kompleksie, naste-
puje koniec gry. Gracze dokanczajg biezgcg runde oraz rozgrywaja
jeszcze jedng petng runde (Faze Zakupo6w i Faze Pracy).

PUNKTACIJA

Po zakonczeniu gry, aby obliczy¢ korncowy wynik, kazdy gracz dodaje liczbe
Towarow, ktore wyprodukowat i wartos¢ Prestizu budynkéw w swoim
kompleksie. Gracz z najwiekszg liczbg punktow wygrywa.

IV IS WrIIIYI I IIIS

FAZA PRACY

Symultanicznie, kazdy z graczy:
1. Rzuca Kos¢mil
2. W dowolnej kolejnosci:

+ Umieszcza Kosci.

- Aktywuije karty (maksymalnie 1 raz kazdg).

- Buduje karty, ptacac koszt budowy i odrzu-
cajac inng karte z takim samym symbolem
narzedzia. Nie ma limitu wybudowanych
kart, ale nie mozna zbudowac karty o takiej
samej nazwie dwa razy.

3. Odrzuca surowce (Metal i Energie) tak,

aby zostato mu ich maksymalnie 12 oraz
odrzuca karty tak, aby zostato mu ich
maksymalnie 10 w rece.

12 @E=210 [0 = G1)

9+0



	page01
	page02
	page03
	page04
	page05
	page06
	page07
	page08
	page09
	page10
	page11
	page12
	page13
	page14
	page15
	quick reference

