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GRA DLA 2-5 WYNALAZCOW, ZAPROJEKTOWANA PRZEZ WYSOCE POWAZANEGO
ALEXA CHURCHILLA, WIELMOZNEGO PANA Z CAMBRIDGESHIRE.

ZAWARTOSC PUDELKA:

»PanieiPanowiewitajcie w Steam
Works, w grze, gdzie kota zebate,
para i elektrycznos¢ napedzg
Wasze niezwykte maszyny. Kazdy
z Was ma szanse przystuzyc sie
nauce i zdoby¢ nalezny prestiz,
a co najwazniejsze - oficjalny
tytul Nadwornego Wynalazcy
Jej Krolewskiej Mosci. Musicie
tylko... skonstruowaé  jak
najlepsze ~ maszyny!  Czeka
Was wyscig z czasem. Ale nie
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1 PLANSZA \ \ martwcie sie... pomocne okazac
- Y ¥ . siec mogqg wynalazki Waszych
e X3 " I T« rywali, z ktérych bedziecie mogli

giafa korzystac w trakcie gry. Ten z

Was, ktéry zdobedzie najwigcej
punktow prestizu, otrzyma na
koricu gry tytut szlachcica i
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozgrywka w Steam Works trwa trzy Ery, a
kazda z nich sklada si¢ z nastepujacych po
sobie rund.

W kazdej rundzie bedziesz wysylal swoich
mechanikéw do pracy, placac im (z reguly)
okreslong pensje. Beda oni uruchamiali dla
ciebie maszyny, ktore ty i inni Wynalazcy
skonstruowaliécie.

Dzigki wspomnianym maszynom bedziesz
mogl pozyskiwa¢ nowe silniki z zasobow
ogélnych lub dodatkowe komponenty z
paséw transmisyjnych, tak potrzebne w
pracy Wynalazcy! Z ich pomoca zbudujesz
jeszcze wigksze i bardziej zlozone maszyny,
ktore urzeczywistnig twoja nieskrepowang
tworcza wyobraznie.

Z kazda kolejna Era postep technologii
sprawi, ze do twojej dyspozycji beda oddane
coraz nowoczesniejsze silnikii komponenty,
niezbedne do
maszyn. Za$ te mniejsze, ktore stang sie

tworzenia  wigkszych

przestarzale, bedziesz mogl w tatwy sposob
zmodernizowac.

»Moze si¢ zdarzyc, ze w trakcie
gry skoticzg sie funty lub zZetony
prestizu. W takiej sytuacji uzyj

dowolnych elementow w ich
zastepstwie.  Natomiast, jesli
bedziesz miat w swoich zasobach
duzo silnikéw jednego rodzaju,
uzyj znacznika multiplikatora,
a pojedyncze kafelki zwréé do
z\asobéw ogolnych”.

o PLANSZA:
Utéz plansze na $rodku stotu tak, aby kazdy

z graczy miat do niej swobodny dostep.

9 SORTOWANIE
KAFELKOW:
Wszystkie kafelki posortuj wedlug ich
rodzaju i utwérz z nich osobne zakryte
stosy. Najpierw posortuj kafelki Ery I, II
i III, kafelki startowe Ery I oraz kafelki
Wynalazcéw. Nastepnie przygotuj kafelki
podstawowych silnikéw, formujac z nich
trzy osobne stosy silnikéw: mechanicznych,
parowych i elektrycznych. Sortujac kafelki,
kieruj si¢ symbolami na ich odwrocie.

wizerunkami

Plansze Wynalazcow (z

postaci) odtdz na razie na bok.

Osiem  kafelkéw  startowych Ery I
(zielony rewers) potasuj i roztéz strong
odkryta na niebieskich polach na pasie
transmisyjnym (dla Ery I). Pola na bialym
i czerwonym pasie transmisyjnym (dla

Ery II i III) pozostaw na razie puste.

Nastepnie potasuj osobno kafelki kazdej Ery
(I, II oraz III) i umies¢ je w zakrytych stosach
na wyznaczonych polach na planszy (na
poczatku paséw transmisyjnych kazdego
koloru). Przygotowane wcze$niej kafelki
podstawowych silnikéw: mechanicznych,
parowych i elektrycznych réwniez umie$é
na planszy w stosach na przeznaczonych
dla nich miejscach (w lewym gérnym rogu).

9 GRACZ
ROZPOCZYNAJACY:
Znacznik gracza rozpoczynajacego przekaz
temu graczowi, ktéry ostatnio cokolwiek
zbudowat. Rozgrywka bedzie toczyla si¢ w
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, rozpoczynajac od gracza, ktéry
posiada ten znacznik.

PLANSZE |
WYNALAZCOW:

W pierwszej rozgrywce sugerujemy, abys
rozdal kazdemu z graczy jedna losowa
plansze Wynalazcy. Niech kazdy z graczy
polozy ja przed soba strona A do géry. W
kolejnych rozgrywkach wybierz losowo
o jedng plansze wiecej niz jest graczy
(np. w rozgrywce 2-osobowej wybierz
trzy plansze). Ostatni z graczy (czyli
osoba siedzaca po prawej stronie gracza
rozpoczynajacego) wybiera jedng plansze
Wynalazcy sposréd dostepnych w danej
rozgrywce i decyduje, ktora strone uzyje:
strong A czy B. Nastepnie kolejny gracz po

prawej stronie wybiera jedna z pozostalych
plansz oraz jej strone: A albo B. To samo
robig kolejni gracze, do momentu, az
gracz rozpoczynajacy zostanie z dwoma
ostatnimi planszami Wynalazcéw i dokona

wyboru jednej z nich.

6 POCZATKOWE ZASOBY:

Rozdaj kazdemu z graczy odpowiednie
kafelki ~ Wynalazcow, kafelki

podstawowych silnikéw i komponentéw w

funty,

takiej liczbie, jak zostalo to pokazane na ich
planszach Wynalazcéw. Niewykorzystane
kafelki Wynalazcéw odiéz z powrotem
do pudetka. Pozostate zetony punktow
prestizu, zetony multiplikatoréw  silnika,
zetony zegaréw i funty pol6z posegregowane
obok planszy, tworzac z nich pule zasobow
ogdlnych.

» PAMIETA] > pobierz wlasciwe
zasoby, tj. zasoby przewidziane dla
strony A albo B (w zaleznosci od
tego, ktorg strone planszy Wynalazcy
wybrates w

danej  rozgrywce)!

@ MECHANICY I
AUTOMATA:
Rozdaj kazdemu z graczy po dwa znaczniki
mechanikéw w wybranym przez niego
kolorze. Umies¢ swoich mechanikéw na
planszy Wynalazcy na wyznaczonych do
tego miejscach (dwa niebieskie pola).
Pozostale  niewykorzystane  znaczniki

mechanikéw oraz znacznik automaty potéz

na planszy na wlasciwych miejscach.

0 ZETONY ZEGAROW:

Przygotuj odpowiednig liczbe Zetonow
zegar6w i rozmie$¢ je na polu Ery II, Ery
III oraz polu ostatniej Ery. Pola Ery II i IIT
oznaczone s3 na planszy symbolem klodki,
natomiast pole ostatniej Ery oznaczone
jest czerwonym os$miokatem. Kazde z
tych pdl posiada pewna liczbe nitdw,
ktora odpowiada liczbie graczy, a tym
samym okresla poczatkows liczbe zetonow
zegar6w. Dla przykltadu, w trybie rozgrywki
4-osobowej umies¢ 4 zetony zegaréw na
polu Ery II, 12 zetonéw na polu Ery III i 12

zetonow na polu ostatniej Ery.

» PAMIETA] » w grze dwuosobowej
Zetony zegarow zastgp funtami (patrz:
wariant 2-osobowy, str. 8).
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(Przyktad 1) silnik mechaniczny:

SYMBOL
SILNIKA

NAZWA
KAFELKA

POLE AKCJI
DOSTEPNE
DLA
MECHANIKA

ZEACZA

(Przyktad 2) silnik uniwersalny
(wytwarza kazdy rodzaj energii):

SYMBOL PUNKTY
SILNIKA PRESTIZU

NAZWA
KAFELKA

POLE AKCJI
DOSTEPNE
DLA
MECHANIKA

ZEACZA

(Przyktad 3) komponent aktywowany za
pomocq energii mechanicznej:

PUNKTY
PRESTIZU

NAZWA
KAFELKA

EFEKT

ZEACZA

(Przyklad 4) komponent uniwersalny
(aktywowany za pomocg dowolnego

rodzaju energii):

PUNKTY
PRESTIZU

NAZWA
KAFELKA

EFEKT

ZEACZA

o’

KAFELKI I MASZYNY

Zanim poznasz szczegOtowe zasady gry, zapoznaj sie najpierw z kafelkami
wystepujacymi w grze (ich szczegétowy opis znajdziesz na stronie 12).

Na kafelkach znajduja sie silniki oraz komponenty, ktére bedziesz pobieral z pasa
transmisyjnego po to, aby z ich pomoca konstruowaé wspaniate maszyny (po tym jak
aktywujesz efekt z symbolem manufaktury ) ).

Silniki posiadajg pola akeji, na ktérych bedziesz mogt umieszczaé mechanikow
(przyktad 1i 2).

Silniki aktywuja wszystkie bezposrednio podiaczone komponenty, ktére przynosza
okre$lone efekty (przyktad 3 i 4).

Silniki (oznaczone symbolem ré w zaleznosci od rodzaju, moga dostarcza¢
trzy rodzaje energii: mechaniczng , parowa lub elektryczng V Niektore
komponenty potrzebujg okreslonej energii, inne s uniwersalne i akceptuja dowolny
jej rodzaj. To ty wybierasz, ktore dzialanie komponentu aktywujesz, w zaleznosci od
dostarczonej do komponentu energii ptynacej z podlaczonego silnika.

Komponenty i silniki faczy sie przy pomocy ztaczy - dzieki ztaczom odrédznisz, jaki
rodzaj energii produkuje dany silnik oraz jaki rodzaj energii jest potrzebny, aby
aktywowa¢ dany komponent.

@ Energia mechaniczna jest przekazywana poprzez kola zebate @ﬁ

+ Energia pochodzjca z silnika parowego rozchodzi si¢ przez rury "y,

V Energia elektryczna plynie przez przewody e

W trakcie gry bedziesz konstruowal réznorodne maszyny, uruchamiat te, ktore
wczesniej zbudowano, aktywujac tym samym kombinacje rozmaitych efektéw. Teraz,
kiedy juz wiesz na czym polega praca Wynalazcy, jestes gotdw, aby nauczy¢ sie graé

w Steam Works!

..................................................................... ‘é '_...'.'\u/ A \ﬂ/‘".,._,‘ @.....................................................................
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PRZEBIEG RUNDY I KOLEJNOSC GRACZY

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, ty i pozostali gracze bedziecie kolejno wykonywac akcje. Gdy nadejdzie
twoja kolej, mozesz wykona¢ jedng z dwdch dostepnych akeji: zaplaci¢ pensje i
uzy¢ mechanika lub spasowac i pobra¢ dochdd. Po tym jak kazdy z was wykona
akcje wszystkimi swoimi dostepnymi mechanikami, runda dobiega konca. Po niej
nastepuje kolejna runda. W niektérych przypadkach koniec rundy oznacza¢ bedzie
rozpoczecie kolejnej Ery (patrz: zakonczenie rundy).

A: ZAPLAC PENSJE I UZYJ MECHANIKA

(Przyktad 5) za wumieszczenie pierwszego
mechanika na polu akcji Piotr nie placi nic.
Drugiemu mechanikowi Piotr musi wyplaci¢
pensje w wysokosci 1 funta, zas trzeciemu 2

Zanim umie$cisz mechanika na wybranym polu akeji, musisz oplaci¢ jego prace,
wyplacajac mu pensje. Koszt pensji jest nadrukowany pod wlasciwym polem
mechanika na planszy Wynalazcy. Za prace pierwszego mechanika nie placisz nic,
ale stawki rosng z kazdym kolejnym uzytym mechanikiem (przyktad 5). Zawsze
uzywaj dostepnych mechanikéw, zaczynajac od tego, ktéry znajduje sie najbardziej
na lewo na wyznaczonych polach planszy Wynalazcy.

(Przyktad 6a) w trakcie Ery I Michat
uruchomil maszyne nalezgcqg do Piotra.
Piotr otrzymuje ostatni Zeton zegara ze stosu
odliczajgcego rozpoczecie Ery I1.

Gdy zaplacisz mechanikowi jego pensje, umies¢ go na dowolnym niezajetym polu |
akgji i aktywuj zwigzany z nim efekt (lub efekty). Mechanika mozesz umiesci¢ na ,
polu akgeji: na swojej planszy Wynalazcy (pola po prawej stronie) albo na kafelku |
silnika, ktory jest cze$cia dowolnej skonstruowanej maszyny. Kazde z pél akcji moze |
by¢ zajete tylko przez jednego mechanika. Jesli na polu akeji, ktére planowates zaja¢, !
jest juz znacznik innego gracza, nie mozesz tam umiesci¢ swojego mechanika. .

NAGRODA: JEDEN ZETON ZEGARA DLA WEASCICIELA

MASZYNY

Kiedy umiescisz swojego mechanika na niezajetym polu akcji na silniku bedgcym
cze$cia maszyny innego gracza, wlasciciel tej maszyny otrzymuje jeden zeton zegara z
biezacego stosu zetonéw zegaréw danej Ery (patrz przyktad 6a). Na koncu gry kazdy
zeton zegara wart jest 1 punkt prestizu! Nie otrzymujesz Zetonu zegara w sytuacji,
kiedy umieszczasz mechanika na polu akgji silnika, ktory jest czescia twojej maszyny.

Zetony zegaréw pobiera sie (zazwyczaj) ze stosu, ktéry odlicza czas do rozpoczecia
kolejnej Ery gry (np. w trakcie Ery I pobiera sie zetony odmierzajace czas pozostaty
do rozpoczecia Ery II). Jednak w sytuacji, gdy dostepna pula zetonéw skonczy sie w
trakcie trwania rundy, to do czasu jej zakonczenia uzyj zetonéw z zasobow ogélnych
(w takiej sytuacji nie pobieraj Zetonow ze stosu nastepnej w kolejnosci Ery - przyktad
6b). Jesli zabraknie réwniez i tych Zetonéw, wez w zamian zeton prestizu o wartosci 1.

o - g

(Przyktad 6b) w tej samej rundzie Olek
uzywa maszyny Michata. Michat otrzymuje
Zeton zegara, lecz nie ze stosu odliczajgcego

rozpoczecie Ery II (bowiem te Zetony sig

skoticzyly) ani Ery III (bo ta sig jeszcze nie
rozpoczela), tylko z zasobéw ogolnych.

> PAMIETA] » nie boj sie korzysta¢ z maszyn nalezgcych do innych graczy. Co
prawda zyskajg oni w ten sposob zeton zegara wart 1 punkt prestizu, za to ty bedziesz
mogt wykonac przydatne dla siebie akcje.

»Sam popatrz... to moze by¢ catkiem niezta zagadka! Czy mam stworzy¢
maszyne atrakcyjng dla innych Wynalazcow, czy moze zbudowa’ takg,
ktora przyda sie wylgcznie mnie?

Z jednej strony, zbierajgc Zetony zegarow, zyskam prestiz w oczach
Jej Krolewskiej Mosci, ale z drugiej strony, jak mam zdobyc¢ to, czego
potrzebuje, aby skonstruowaé moj najnowszy wynalazek?

..................................................................... A e, 800503000 5000000000000 5650000 500560 5000000 500
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(Przyktad 7) kiedy Piotr uruchamia silnik
mechaniczny (ktadgc na tym silniku swojego
mechanika), aktywuje komponent, ktory daje

mu 3 funty z puli ogdlnej.

(Przyktad 8) kiedy Michal umieszcza swojego
mechanika na silniku uniwersalnym maszyny,
ktérej wlascicielem jest Tomek, aktywuje oba
komponenty. Tomek natychmiast pobiera
1 zeton zegara z odpowiedniego stosu z
planszy. Dzigki efektowi Amplikondensatora
Michat otrzymuje 3 silniki parowe (Tomek,
wlasciciel maszyny, otrzymuje bonus w
postaci 1 silnika parowego). Podlgczona do
silnika uniwersalnego Manufaktura pozwala
Michatowi skonstruowac maszyne sktadajgcg
sie z doktadnie 3 elementow, dzigki temu, Ze
zostala zasilona energiq pochodzgcg z silnika
parowego.

Uwaga:  Michat
moze umiescic swo-
jego mechanika na
dowolnym silniku z
iy wolnym polem akcji
"SR i aktywowal wszyst-
1,}' kie, czes¢ lub nie
B aktywowaé zadnego
komponentu.  Jezeli
umieszcza  swojego
mechanika na silniku maszyny nalezgcym do
innego gracza, wlasciciel maszyny pobiera 1
Zeton zegara niezaleznie od tego, ile kompo-
nentow zostato aktywowanych przy pomocy
silnika (nawet zaden).

(Przyklad 9a) Piotr (grajgcy fioletowym) umieszcza swojego mechanika na polu akcji kafelka Silnika

Parowo-Elektrycznego i przesyla energie parowg do Inflatora, dzieki czemu zyskuje 1 zeton prestizu.

Michal, ktory jest wlascicielem maszyny, zyskuje bonus w postaci 1 Zetonu prestizu (pobiera rowniez

1 Zeton zegara). Nastepnie Piotr wybiera rodzaj energii (elektryczng albo parowq), ktorg przesyta do

drugiego komponentu: Kondensatora, dzigki czemu moze zyskac dwa silniki parowe albo dwa silniki

elektryczne (Michat nie otrzymuje kolejnego zetonu zegara, bo otrzymuje go tylko raz, niezaleznie od
liczby aktywowanych komponentow w tej maszynie).

(Przyktad 9b)kiedy Olek (grajgcy zielonym) umieszcza swojego mechanika na silniku mechanicznym
dzigki podlgczonemu do niego Kondensatorowi, otrzymuje dwa silniki mechaniczne, ktore pobiera z
planszy. Uruchomiony przez niego silnik mechaniczny nie moze dostarczyé mocy parowej Inflatorowi,
wiec ani Olek, ani Michal, do ktorego nalezy wynalazek, nie zdobywajqg zetonéw prestizu (jednakze
Michal otrzymuje zeton zegara, poniewaz Olek uruchomit silnik nalezgcy do jego maszyny).

PRZEBIEG RUNDY I KOLEJNOSC GRACZY

URUCHOM SILNIK ORAZ PODLACZONE DO
NIEGO KOMPONENTY

S$EE '
EEE-2e

Kiedy umiescisz mechanika na kafelku silnika, zostaje on uruchomiony
i wytwarza okreSlong energie (przyklad 7). Energie wytworzong
przez silnik mozesz przesta¢ w dowolnym kierunku do jakichkolwiek
podiaczonych do niego komponentéw, aktywujac je w dowolnej
kolejnosci. Jedli silnik generuje rézne rodzaje energii, mozesz wybrac,
ktory rodzaj energii zostanie przestany i w jakim kierunku - w kazdym
kierunku moze by¢ przestany inny rodzaj energii.

Mozesz wybraé, czy chcesz, aby energia zostala dostarczona
do: kazdego, tylko wybranych czy tez zadnego z podiaczonych
komponentéw. Na przyklad, mozesz aktywowa¢ Statue Prestizu, nie
aktywujac Destylarni (patrz przyktad po prawej stronie).

Zobacz: Glosariusz kafelkow na stronie 12, aby poznaé szczegdlowe
informacje na temat efektéw poszczegdlnych komponentdéw i silnikow.

BoNUSY DLA WEASCICIELI MASZYN

Niektore komponenty posiadaja dodatkowe czerwone pola. Sa to
bonusy, ktére otrzymujesz jako wiasciciel maszyny, w sytuacji gdy
uruchamia jg inny gracz. Tak samo jak w przypadku zetondw zegaréw,
nie otrzymujesz bonusu wskazanego na kafelku, kiedy aktywujesz komponent z czerwonym
polem, ktory jest czescig twojej wlasnej maszyny.

B: SPASUJ I ZBIERZ DOCHOD

Jezeli nie chcesz lub nie sta¢ ci¢ na wyslanie swojego dostepnego mechanika na pole akgji,
mozesz spasowac. Znacznik tego mechanika umies¢ poza swoja plansza Wynalazcy i zamiast
placi¢ mu jego pensje, pobierz rGwnowarto$¢ tej kwoty (jako swoj dochdd) z zasobéw ogdlnych.

Jezeli na swojej planszy Wynalazcy posiadasz jeszcze niewykorzystanych mechanikéw, gdy
nadejdzie twoja kolej, mozesz ich uzy¢, nawet jesli w tej rundzie juz spasowale$ i pobrales
dochdd. Pamietaj, ze mechanik odlozony poza plansze Wynalazcy w wyniku spasowania nie
moze by¢ wykorzystany az do poczatku kolejnej rundy.

Gra jest kontynuowana dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do momentu, az wszyscy

gracze umieszcza swoich mechanikéw na polach akcji lub spasuja, nie posiadajac tym samym
wiecej mechanikéw do wykorzystania.

PRAWIDLOWO SKONSTRUOWANA MASZYNA (przykiady 10a i 10b)

.....................................................................

.....................................................................
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KONSTRUOWANIE MASZYN

Wolna przestrzen pod twoja plansza Wynalazcy to miejsce na zasoby, czyli kafelki zbierane

(Przyktad 10a) prawidlowo
skonstruowane maszyny

w trakcie gry. Kiedy aktywujesz efekt, ktory pozwala ci skonstruowa¢ maszyne okreslonego
rozmiaru, wybierz ze swoich zasobow tyle kafelkow komponentéw i silnikow, ile jest wymagane
i umies¢ je nad swoja plansza Wynalazcy. Polacz je ze soba w taki sposob, aby skonstruowa¢
prawidlowo dzialajaca maszyne. W ten sposdb odrdznisz maszyny juz skonstruowane od
pozostatych kafelkow, ktore znajdujg si¢ w twoich zasobach. Pamietaj, Ze maszyna, ktorg
zbudujesz, nie musi mie¢ takiego samego ksztaltu jak ten pokazany na polu akeji, wazne jest

natomiast, by byta skonstruowana wg opisanych ponizej zasad.
Prawidtowo skonstruowana maszyna MUSI spelnia¢ nastgpujace warunki:
1. Musi posiada¢ co najmniej jeden silnik.
2.  Musi posiada¢ co najmniej jeden komponent.
3.  Kazdy silnik musi by¢ polaczony z co najmniej jednym komponentem.
4. Kazdy komponent musi by¢ podlaczony do co najmniej jednego silnika.
» PAMIETA]J » od momentu w ktorym zbudujesz maszyne, kafelki uzyte do jej budowy nie

mogq zostac usuniete lub w jakikolwiek sposéb przesuniete do innych maszyn.

KOMPONENTY MODYFIKUJACE

W grze wystepuja dwa rodzaje kafelkéw, ktére przedstawiaja specjalne komponenty - tak
zwane modyfikatory. Sg to: Iterator i Konwerter Energii. Podlaczone do maszyny, modyfikuja

jej dzialanie.

Kafelek Iteratora taczy sie z reguly z innym komponentem (rzadziej podlacza sie go do
silnika). Gdy uruchomisz maszyne, ktora przesyta energie do komponentu, do ktérego takze

podlaczony jest Iterator, komponent aktywuje sie dwukrotnie.

(Przyktadl0b) Nieprawidtowo

(Przyktad 11) Michat, ktadgc na silniku skonstruowane maszyny

swojego mechanika, moze wybrac, czy:
pobierze 2 kafelki z pasa transmisyjnego
Ery I, czy tez pobierze 2 kafelki z pasa
transmisyjnego Ery II.

Konwerter Energii podlacza si¢ pomiedzy silnikiem a komponentami. Konwerter Energii
akceptuje kazdy rodzaj dostarczanej energii wejsciowej i przekazuje energie wyjsciowa

dowolnego rodzaju w kazdym kierunku, do dowolnych przytaczonych do niego komponentow.

(Przyktad 12) gdy ta maszyna jest
uruchamiana, Konwerter Energii
przesyla energie pochodzgcg z silnika
mechanicznego zaréwno do Mennicy jak i
do Generatora Patriotycznych Haiku. Oba
komponenty mogq zostac aktywowane
dzigki temu, ze Konwerter Energii zamienia
energie wejsciowg na dowolny, inny rodzaj
energii.

Oba modyfikatory (Iterator i Konwerter Energii) mozesz obraca¢ w dowolng strone tak, aby

pasowaly do komponentéw tworzacych maszyne.
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W momencie, kiedy kazdy z graczy
rozdysponuje wszystkich
mechanikéw, nastepuje
Przystapcie do wykonania nastepujacych
dzialan:

swoich

koniec  rundy.

I: ZBIERZ SWOICH MECHANIKOW

Zbierz swoich mechanikéw i ponownie
umie$¢ ich na wyznaczonych dla nich polach
na swojej planszy Wynalazcy. Jezeli uzytes w
tej rundzie automaty, odi6z go z powrotem
na wyznaczone dla niego pole na planszy.

II: SPRAWDZ CZY NASTALA KOLEJNA
ERA

Kiedy stos zetonéw zegaréw obecnej Ery
jest pusty, biezaca Era dobiega konca i
rozpoczyna sie nowa!

Jesli wlasnie dobiegla konca Era I, to
wkraczacie w Ere II. Wez swojego trzeciego
mechanika do pomocy (z planszy) i pol6z go
na odpowiednim polu na planszy Wynalazcy
(biate pole). Tym samym stos kafelkéw Ery
IT zostat odblokowany.

Jesli natomiast dobieglta konca Era II, to
wkraczacie w Ere ITI. WezZ swojego czwartego
mechanika i pol6z go na odpowiednim polu
na planszy Wynalazcy (czerwone pole).
Tym samym stos kafelkéw Ery III zostal
odblokowany.

Jesli wilasnie dobiegla konca Era III, to
rozegrajcie do konca aktualng runde i
przejdzcie do finalowego podliczania
punktéw. Gra dobiega koncal!

III: PRZESUN KAFELKI NA PASACH
TRANSMISYJNYCH

Tak dlugo, jak toczy sie rozgrywka, pasy
transmisyjne przesuwaja si¢ i na poczatku
kazdej kolejnej rundy nalezy je uzupelni¢
kolejnymi kafelkami z wlasciwych stosow.

Najpierw usun po jednym kafelku ze
skrajnego prawego pola kazdego z pasow
transmisyjnych (jezeli jakie$ s3) i umies¢
je pod stosem odpowiadajacej im Ery.
Pozostate kafelki na pasach transmisyjnych
przesun w prawo tak bardzo, jak to mozliwe,
wypelniajagc ewentualne luki na pasach.

ZAKONCZENIE GRY I ZWYCIESTWO

Nastepnie, dla kazdego odblokowanego
stosu (biezaca Era i poprzednie) uzupelnij
pasie
transmisyjnym kafelkami z odpowiedniego

wszystkie  puste miejsca na

stosu.

Jesli w biezacym stosie nie ma wystarczajacej
liczby kafelkow, aby uzupelni¢ wszystkie
puste miejsca, usun pozostale zZetony
zegardw z biezacego stosu gry. Oznacza to, ze
wkroczyliScie w kolejng Ere. Uzupelnij nowo
uruchomiony pas transmisyjny kolejnej Ery
kafelkami z wlasciwego stosu. Jesli w ten
sposéb usuniesz zetony zegaréw ze stosu

ostatniej Ery, gra dobiega konca.

IV: PRZEKAZ ZNACZNIK GRACZA

ROZPOCZYNAJACEGO
Kiedy  pasy  transmisyjne zostang
uzupelnione,  gracz, ktéry  ostatnio

rozpoczynal runde, przekazuje znacznik

gracza rozpoczynajacego graczowi
siedzacemu po jego lewej stronie. W tym

momencie rozpoczyna sie nowa runda.

WARIANT 2-0S0BOWY

Kiedy stos zetonow zegardw ostatniej Ery zostanie wyczerpany, gra konczy sie wraz z konicem

pelnej rundy. Nadchodzi czas na finalowe podliczanie punktow. Podlicz i dodaj:

0

maszyn.

Zetony prestizu uzyskane bezposrednio w trakcie gry (np. z aktywowania niektérych
komponentdéw takich jak Generator Patriotycznych Haiku).

Zetony zegaréw uzyskane w trakcie gry w wyniku dziatan przeciwnikéw, ktdrzy
korzystali z twoich maszyn. Kazdy taki zeton wart jest 1 punkt prestizu.

Punkty prestizu uzyskane dzieki prawidlowo skonstruowanym maszynom. Kazdy
kafelek komponentu twojej maszyny posiada ikonke okreslajaca liczbe punktéw
prestizu; wiekszo$¢ z nich posiada warto$¢ 1. Policz wszystkie punkty ze swoich

Ten z was, ktory zdobedzie najwyzsza taczng liczbg punktoéw prestizu, zostaje zwycigzcg i

otrzymuje z ragk samej Krolowej Wiktorii tytul Nadwornego Wynalazcy Jej Krélewskiej Mosci!

Mozesz teraz wprowadzac jej poddanych w zloty wiek wspanialej i nieco szalonej technologii.

Jesli natomiast dwoch graczy zremisuje i ma taka sama liczbe punktéw prestizu, wtedy

wygrywa ten, ktory posiada w sumie najwigcej funtéw, silnikow i pozostatych komponentow

(¥aréwno, jako czesci maszyn, jak i tych w zasobach). Jedli i to nie rozstrzygnie remisu, gracze

dzielg si¢ zwyciestwem.

.....................................................................

W grze dwuosobowej wystepuja dwie
réznice w stosunku do zasad opisanych

powyzej:

I. FUNTY ZAMIAST ZETONOW
ZEGAROW

Zamiast zZetondw zegarow umieSs¢ na
planszy funty, ktére gracze beda pobierali,
gdy przeciwnik uzyje ich maszyn.
W grze dwuosobowej, kiedy zostaje uzyta
maszyna  przeciwnika,  jej  wlasciciel
otrzymuje 1 funta ze stosu, zamiast zetonu
zegara.

II. JEDEN FUNT JEST ODKLADANY
POD KONIEC KAZDEJ RUNDY

Pod koniec kazdej rundy, po tym jak
mechanicy zostajg zebrani i ponownie
ustawieni na planszy Wynalazcy, usun
jednego funta z biezacego stosu na planszy.
Jesli usunigty zostanie ostatni funt w stosie
obecnej Ery, odblokuj nowy stos nastepnej
Ery i uzupelnij pas transmisyjny. Kazdy z
Was otrzymuje takze kolejnego mechanika
z planszy. Jezeli nowy stos zostal juz
odblokowany, nie usuwajcie zadnych funtéw.

Caniy A Send

.....................................................................
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»Jestem kobietq biznesu, a w tym biznesie oplaca si¢ znac konkurencje”.

Na kazdej planszy Wynalazcy, na stronie A znajdujq sie takie same pola
akcji. Z kolei kazda strona B posiada unikatowe pola akcji, ktére zostaly
szczegolowo opisane ponizej.

Kiedy pole akcji pozwala aktywowac wigcej niz jeden efekt (na przyktad
uruchomic¢ wlasny silnik i wzigé 1 funta), sam decydujesz, w jakiej
kolejnoscijerozpatrzysz (mozeszzabrac 1 funta przed lub po uruchomieniu
silnika)”.

POLE AKCJI 1:

Odrzu¢ 1 silnik  elektryczny, a
nastepnie wez 2 skrajne kafelki lezace
z prawej strony dowolnych pasow
transmisyjnych.

POLE AKCJI 2:

Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny.

POLE AKCJI 3:

Zapla¢ 1 funta, a nastepnie uzyj
swoich zasobdw i skonstruuj maszyne
sktadajaca sie z 1 silnika i 1 komponentu.

POLE AKCJI 4:
Uruchom jeden ze swoich silnikéw oraz
wez 1 silnik elektryczny.

»Eva jest fanatycznym wyznawcg Pana Tesli. Oczywiscie, korzystanie z
nowych technologii jest wskazane, ale ona. poszta o krok dalej. Eva ptaci swoim
mechanikom, uzywajqc jako waluty silnikow elektrycznych (i otrzymuje ten rodzaj
silnikow zamiast funtow, kiedy pasuje)”.

POLE AKCJI 1:

Wez 1 skrajny kafelek lezacy z prawej
strony dowolnego pasa transmisyjnego
oraz 1 funta z zasobow ogdlnych.

BEE;
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POLE AKCJI 2:

Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny oraz 1 funta z zasobow
ogolnych.

POLE AKCJI 3:

Uzyj swoich zasoboéw i skonstruuj
maszyne skladajaca si¢ z 1 silnika i 1
komponentu oraz wez 1 funta z zasobow
ogolnych.

»Permelia nie lubi zbyt duzo méwic o sobie. Wystarczy zebyscie wiedzieli, Ze | POLE AKCJI 4:

zarabianie pieniedzy jest dla niej sztukq, a ona uwaza siebie za artystke. Ceni | Uruchom jeden ze swoich silnikéw oraz
+ sobie oszczednos¢, juz zawczasu odktada pienigdze, aby potem zainwestowac je ' wez 1 funta z zasobdw ogdlnych.

w zakup punktow prestizu. Dla niej to naturalne. Duzy zapas gotowki pozwala jej !

takze na imponujgce akcje, w pézniejszej fazie gry”. 0

.....................................................................
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- POLE AKCJI 1:
G ) HSIAZE AUGUSTUS SHAUGHNESS, 111 Q Wez 1 skrajny kafelek lezacy z prawej

T strony dowolnego pasa transmisyjnego.

frf bty shadowad™.

POLE AKCJI 2:
Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny.

POLE AKCJI 3:
Uzyj swoich zasobéw i skonstruuj
maszyne skladajaca si¢ z 1 silnika i 1
komponentu.

POLE AKCJI 4:
Uruchom jeden ze swoich silnikow.

»Augustus, zawsze gdy opowiada o swoim zautomatyzowanym kamerdynerze, jest
z siebie bardzo zadowolony. Jego automata jest dostepny w kazdej rundzie, lecz
moze by¢ umieszczony na polu akcji tylko na planszy Wynalazcy. Automata nie
musi by¢ wystawiany jako pierwszy w kazdej rundzie. Augustus nie moze natomiast
aktywowaé komponentu "Automata”.

& POLE AKCJI 1:
DAMA ALICE BRANNAGAN ] Wez 1 skrajny kafelek lezacy z prawej

e strony dowolnego pasa transmisyjnego
oraz 1 silnik mechaniczny.

POLE AKCJI 2:
Uzyj swoich zasobow i skonstruuj
maszyne skladajacy sie z 1 silnika i 1
komponentu.

POLE AKCJI 3:

Uruchom jeden ze swoich silnikéw
albo uruchom dowolny wilasny silnik
mechanicznyi wez 1 silnik mechaniczny
oraz 1 funta z zasobow ogélnych.

»Alice nie ma dostepu do silnikow parowych ani elektrycznych, ale potrafi
skonstruowac niezwykle wydajne urzqdzenia mechaniczne dzigki cennym
profitom, ktore otrzymuje, gdy uruchamia je samodzielnie”.

POLE AKCJI 1:
Wez 1 skrajny kafelek lezacy z prawej
strony dowolnego pasa transmisyjnego.

1ol ll.'illl = 1]

POLE AKCJI 2:
Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny.

L] r

J#" mrt}% -E e % ;
POLE AKCJI 3:
Uzyj swoich zasoboéw i skonstruuj
maszyne skladajaca si¢ z 1 silnika i 1
komponentu albo uzyj swoich zasobow
i skonstruuj maszyne skladajaca si¢ z 1
silnika i 2 komponentdw.

POLE AKCJI 4:

»Broderick jest z pewnoscig wprawnym konstruktorems; co do tego nie ma zadnych
Uruchom jeden ze swoich silnikéw.

watpliwosci. Jego bezdyskusyjny talent do tworzenia wigkszych maszyn moze

bardzo pozgdanej na poczqgtku gry przez innych Wynalazcow”.

y jednak okazac sig mniej istotny niz budowa ogdlnodostepnej Manufaktury, tak

..................................................................... C/\/A ... . ' -/)_:....................................................................
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POLE AKCJI 1:

Wez 1 skrajny kafelek lezacy z prawe;j
strony dowolnego pasa transmisyjnego.
Te akcje wykonaj dwukrotnie.

POLE AKCJI 2:
Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny.

POLE AKCJI 3:

Zapta¢ 1 funta, a nastepnie uzyj
swoich zasobéw i skonstruuj maszyne
sktadajacg sie z 1 silnika i 1 komponentu.

POLE AKCJI 4:
Zaplta¢ 1 funta, a nastepnie uruchom
jeden ze swoich silnikow.

»Rowena radzi sobie catkiem dobrze pomimo niewielkiego budzetu, jaki posiada.
I cho¢ mato ktéry Wynalazca sie z nig liczy, z uwagi na jej niezamoznosc, Panna
Rowena blyskawicznie pozyskuje komponenty. Niektorzy mechanicy pracujqg u niej
za nizszg stawke, podziwiajqgc jej zdolnosci i urode’.

POLE AKCJI 1:

Wez 1 skrajny odkryty kafelek lezacy
z prawej strony dowolnego pasa
transmisyjnego.

Nastepnie mozesz uzy¢ swoich zasobow
i skonstruowa¢ maszyne skladajaca sie z
1 silnika i 1 komponentu.

POLE AKCJI 2:
Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny.

POLE AKCJI 3:

Dodaj 1 komponent lub 1 silnik ze
swoich zasobéw do dowolnej maszyny
(swojej lub innego Wynalazcy).

»Lucjusz nigdy nie wie, kiedy si¢ zatrzymad. Jesli urzgdzenie nie przycigga
dostatecznej uwagi, to za wszelkqg cene bedzie je udoskonalal. Jest przy tym
rozsgdny i wie, Ze nie ma sensu wcigz powigkszac swych maszyn. Przeciez inni
Wynalazcy tylko czekajg, by skorzystac z jego wynalazkow i zagarngc wszystkie
korzysci”.

POLE AKCJI 4:
Uruchom jeden ze swoich silnikéw.

: r— POLE AKCJI 1:

SIR TOBIAS H. PINKERS ) | o Wez 1 zakryty kafelek z wierzchu
: ; stosu dowolnego otwartego pasa
transmisyjnego. Dodatkowo wez 1
silnik parowy oraz 1 funta z zasobow
ogolnych.

POLE AKCJI 2:
Wez 1 silnik mechaniczny, a nastepnie
uzyj swoich zasobéw i skonstruuj
maszyne skladajaca sie z 1 silnika i 1
komponentu.

POLE AKCJI 3:
Uruchom jeden ze swoich silnikow.

»lobias to stary pijaczyna i dziwolgg. Zawsze zbuduje cos nieprzewidywalnego,

wszystko w imie nauki i poszukiwania odpowiedzi jak tego uzywac”.

..................................................................... ‘é '_.,.'.'\u/ A~\d/‘.‘..._.‘ G.....................................................................
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»Nie ma wgtpliwosci co do tego, ze taki
amator jak ty kilka razy bedzie musiat
sprawdzic, jak dzialajg te wszystkie
nowomodne gadzety. Nie masz sig
czego wstydzic, kiedys wszyscy bylismy
nowicjuszami. Jestem przekonany, Zze
wkrotce bedziesz znal si¢ na rzeczy”.

» PAMIETA] > kiedy symbole na kafelku
sg przedzielone dwoma  poziomymi
liniami (np. Kondensator), oznacza to, ze
efekt tego komponentu jest rozny i zalezy
od rodzaju dostarczanej do niego energii.

Al
ADAPTATOR
ERA I KOMPONENT
W zaleznosci od rodzaju dostarczanej
energii, podlacz jeden komponent
lub silnik ze swoich zasobéw do
dowolnej maszyny (swojej lub innego
Wynalazcy), ktéra obecnie sklada si¢ z

2/3/4 elementow.

Y ai
E T
AMPLIKONDENSATOR

ERA II « KOMPONENT
W zaleznosci od rodzaju dostarczanej
energii, wez trzy silniki mechaniczne/
parowe/elektryczne.
WELEASCICIEL:  kiedy  przeciwnik

uruchamia twoja maszyne, wez jeden
silnik tego samego rodzaju.

saaae
e

o AU-CH ez

AUTOMATA

ERA II « KOMPONENT
Jesli w tej rundzie jeszcze nie uzytes
twojego automaty, wez go z planszy i
umies¢ na swojej planszy Wynalazcy
na przeznaczonym do tego miejscu.
Automata to twoj dodatkowy mechanik,

ktérego mozesz dowolnie  uzy¢.
Jezeli natomiast w biezacej rundzie
skorzystale$ juz ze swojego automaty,
ten kafelek komponentu nie moze
zosta¢ uzyty przez ciebie po raz kolejny.

CHROM

ERA III « KOMPONENT
Brak efektéw. Chrom na koncu gry wart
jest 2 punkty prestizu w prawidtowo
skonstruowanej maszynie.

CHRONOMETR ALARMOWY

ERAT . KOMPONENT
Podajznacznik gracza rozpoczynajacego
kolejnej osobie z lewej strony gracza,
ktory aktualnie go posiada. Mozesz
przesunac¢ go dalej w kierunku zgodnym
z ruchem wskazdwek zegara za kazdego
funta, ktérego wydasz.

.....................................................................

oo DE-EK oo

DESTYLARNIA

ERA 1. KOMPONENT
Odrzu¢ dowolny silnik ze swoich
zasobOw, aby wzig¢ 5 funtow.

EKSPANDER

ERA III « KOMPONENT
Dodaj jeden komponent lub silnik ze
swoich zasobéw do dowolnej maszyny
(swojej lub innego Wynalazcy).

ERA IT « KOMPONENT

W zalezno$ci od rodzaju dostarczanej
energii, zapfa¢ 2 funty, aby uzy¢ swoich
zasobOw i zbudowa¢ maszyne zlozona
dokladnie z 2/3/4 elementéw. Nastepnie
wybierz silnik w tym urzadzeniu i
natychmiast go aktywuj (nie umieszczaj
na nim mechanika).

2 D Sl
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1
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GENERATOR

PATRIOTYCZNYCH HAIKU

ERA IT « KOMPONENT
Zapta¢ 1 funta, aby wzig¢ 1 punkt
prestizu albo zapla¢ 3 funty, aby wziac 2
punkty prestizu.

GENERATOR
PATRIOTYCZNYCH SONETOW

ERA III « KOMPONENT
Zapla¢ 2 funty, aby wzia¢ 2 punkty
prestizu albo zapla¢ 4 funty, aby wzia¢ 3
punkty prestizu.

INFLATOR

ERA III « KOMPONENT
Wez 1 punkt prestizu.

WEASCICIEL: kiedy twoja maszyne

aktywuje przeciwnik, wez 1 punkt

prestizu.

s IN-KO oo

INNOWACYJNA TURBINA

ERA 1. KOMPONENT
Wez kafelek z wierzchu dowolnego
odblokowanego stosu albo zapfa¢ 1
funta i odkryj dwa kafelki z wierzchu
dowolnego odblokowanego stosu, wez
jeden z nich, a drugi odléz na spod
wiasciwego stosu.

".IM!'M

ITERATOR
ERA II - KOMPONENT

MODYFIKUJACY

Podtacz go do jednego z komponentéw.
Mozesz go obracaé, aby podlaczy¢ go
w taki sposob, jaki ci pasuje. Po tym,
jak kafelek podlaczony do Iteratora
zostal aktywowany, Iterator ponownie
dostarcza energie w tym kierunku,
aktywujac ponownie podiaczony do
niego komponent.

#r e
KONDENSATOR

ERA I« KOMPONENT
W zaleznosci od rodzaju dostarczanej
energii wez dwa silniki mechaniczne/
parowe/elektryczne.

...........................................................
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¢ KONWERTER ENBICT - 23

KONWERTER ENERGII

ERA II « KOMPONENT

MODYFIKUJACY
Akceptuje  kazdy rodzaj energii
wejsciowej. Dostarcza kazdy rodzaj
energii wyjsciowej (dostarczana energia
moze by¢ rézna w kazdym przypadku).
Mozesz go obraca¢, aby podlaczy¢ go w
taki sposob, jaki ci pasuje.

LIBRARIFIER
ERA I« KOMPONENT
Wez dowolny kafelek z pasa

transmisyjnego Ery I/II/III w zaleznosci
od dostarczanej energii.

ERA I « KOMPONENT
W zaleznosci od rodzaju dostarczanej

energii uzyj swoich zasobow,  aby
zbudowa¢ maszyne zlozona dokladnie z
2/3/4 elementéw.

g
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sy ME-NA ez

MENNICA

ERA T+ KOMPONENT
Wez 3 funty.

MOTOR

ERA T+ KOMPONENT
Wez jeden silnik mechaniczny/parowy/
elektryczny z planszy i doléz go do
dowolnej maszyny (swojej lub innego
Wynalazcy). Nie uzywaj silnika ze
swoich zasobow.

WLASCICIEL: kiedy twoja maszyne
aktywuje przeciwnik, wez 1 funta.

S
NARZEDZIE ITERACJI

ERA III « SILNIK
Dostarcza energie mechaniczng w
kazdym kierunku. Po tym, jak kafelki
przylaczone do  Narzedzia Iteracji
zostaly aktywowane, silnik ten ponownie
dostarcza energie mechaniczng w
kazdym kierunku, aktywujac ponownie
podlaczone do niego komponenty.
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ORGANY CHORALOW

ERA IT « KOMPONENT
Odrzu¢ 1 dowolny silnik ze swoich
zasobOw, aby wzig¢ 1 punkt prestizu
albo odrzu¢ 3 dowolne silniki ze swoich
zasobow, aby wzia¢ 2 punkty prestizu.

- (RGANY CRESCERDD -

ORGANY CRESCENDO

ERA IIT « KOMPONENT
Odrzu¢ 2 dowolne silniki ze swoich
zasobow, aby wzig¢ 2 punkty prestizu
albo odrzu¢ 3 dowolne silniki ze swoich
zasobOw, aby wzig¢ 3 punkty prestizu.

ORNAMENTOWY MLYNEK

ERA III « KOMPONENT

Odrzu¢ 1 dowolny element (komponent
lub silnik) ze swoich zasobdw, aby wziaé
1 punkt prestizu albo odrzu¢ 2 dowolne
elementy ze swoich zasobdw, aby wziaé
3 punkty prestizu.
» PAMIETA] » odrzucone w ten sposob
elementy odktada sie do pudetka. Przy
pomocy tego komponentu nie mozesz
odrzuci¢c  kafelkow  podstawowych
silnikow, tj. silnika mechanicznego/
parowego/elektrycznego.

...........................................................
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ERA IT « KOMPONENT
W zaleznosci od rodzaju dostarczanej

energii, wez dowolny kafelek =z
dowolnego pasa transmisyjnego, ktéry
zawiera zlacza mechaniczne/parowe/
elektryczne.
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ERA 1. KOMPONENT
Wez 2 funty i jeden silnik mechaniczny/
parowy/elektryczny.
WEASCICIEL: kiedy twoja maszyne
aktywuje przeciwnik, wez jeden silnik
tego samego rodzaju.

SILNIK ELEKTRYCZNY

PODSTAWOWY SILNIK
Dostarcza energie elektryczng
w kazdym kierunku.
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SILNIK MECHANICZNY

PODSTAWOWY SILNIK
Dostarcza energie mechaniczng
w kazdym kierunku.

SILNIK MECHATRONICZNY

ERA II « SILNIK
Dostarcza energie mechaniczng lub
elektryczng w  kazdym  kierunku
(dostarczana energia moze by¢ rézna w
kazdym przypadku).

SILNIK PAROWY

PODSTAWOWY SILNIK
Dostarcza energie parowa w kazdym

kierunku.

l..---
CILATK RIS LTS -

SILNIK PAROWO-ELEKTRYCZNY

ERA II « SILNIK
Dostarcza  energie  parowa lub
elektryczng  w  kazdym  kierunku
(dostarczana energia moze by¢ rozna w
kazdym przypadku).

SILNIK PAROWO-MECHANICZNY
ERA IT « SILNIK
Dostarcza  energie ~ mechaniczna
lub parowa w kazdym kierunku
(dostarczana energia moze by¢ rozna w

kazdym przypadku).

. STATUA PRESTIZU -
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STATUA PRESTIZU

ERA IT « KOMPONENT
Odrzu¢ 2 dowolne silniki ze swoich
zasobow, aby otrzymac 1 punkt prestizu
albo odrzu¢ 1 silnik parowy i 1 silnik
elektryczny ze swoich zasobow, aby
otrzymac 2 punkty prestizu.

UNIWERSALNY PAS TRANSMISYJNY
ERA III « KOMPONENT

Wez dowolny kafelek z wybranego pasa

transmisyjnego (niezaleznie od miejsca,

jakie zajmuje na pasie) albo zapla¢ 2

funty, aby wzig¢ 2 dowolne kafelki z

dowolnych pasow transmisyjnych.

UNIWERSANY SILNIK

ERA III « SILNIK
Dostarcza  kazdy rodzaj energii
(mechaniczng/parowa/elektryczng)
w kazdym kierunku (dostarczana
energia moze by¢ rozna w kazdym
przypadku). Uniwersalny silnik posiada
dwa pola akcji do wykorzystania przez
mechanikow.

ZEBATKA
ERA I « KOMPONENT

Wez kafelek z dowolnego pasa
transmisyjnego. Jezeli wezmiesz kafelek
ze skrajnego prawego pola, nic nie
placisz. Za kafelek z dwdch kolejnych
pol w lewo placisz 1 funta, za kafelek z
nastepnych dwoch pdl w lewo placisz
2 funty, za$ za kafelek z ostatniego
skrajnego pola z lewej strony pasa
transmisyjnego Ery III placisz 3 funty.
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PRZEBIEG RUNDY PYTANIAI ODPOWIEDZI | y powstants ghy oo
W POWSTANIE GRY
A: ZAPLAC PENSJE I UZYJ MECHANIKA P: ,Czy moge skonstruowa¢ maszyne, AUTOR
ktora nie posiada silnika lub maszyne, Alex Churchill
Zapla¢ koszt w funtach, ktory jest widoczny ' t6ra nie posiada komponentéw?”
od polem, na ktérym znajduje si -
quchall)lik. Y ¥l ¥ O: ,Nie. Prawidlowo skonstruowana ROZWOJ GRY
maszyna musi zawiera¢ co najmniej jeden Seth Jaffee P
e NAGRODA: 1 ZETON DLA WEASCICIELA silnik oraz jeden komponent (moze to by¢ SEEDN
SLERVAIRNT o8 1 takze komponent modyfikujacy)” PROJEKT GRAFICZNY “m‘
Tyikp, ]esl} maszyna, z ktorej korzystates Adam P. Mclver st
nalezy do innego gracza. e

o URUCHOM SILNIK ORAZ AKTYWUJ
PODLACZONE DO NIEGO KOMPONENTY
Silniki mechaniczne/parowe/elektryczne
dostarczaja odpowiednig energie we
wszystkich kierunkach.

o BONUSY DLA WEASCICIELI MASZYN
Wta$ciciel maszyny, ktorej odpowiedni
komponent zostal aktywowany przez

innego  gracza, otrzymuje bonus
zaznaczony czerwong obwoddka na
kafelku.

B: SPASUJ I ZBIERZ DOCHOD

Odléz mechanika poza plansze Wynalazcy.
Otrzymujesz tyle funtéw, ile jest widocznych
pod polem, na ktérym znajdowal sie
mechanik.

ZAKONCZENIE RUNDY

I: ZBIERZ SWOICH
MECHANIKOW.

II: SPRAWDZ, CZY NASTAEA
KOLEJNA ERA.

III: PRZESUN KAFELKI NA
PASACH TRANSMISYJNYCH.

IV: PRZEKAZ
ZNACZNIK GRACZA
ROZPOCZYNAJACEGO.

P: ,Czy moge skonstruowa¢ maszyne,
ktdra nie bedzie miala Zadnego efektu?”

O: ,,Tak. Maszyna skonstruowana wylacznie
z silnika elektrycznego oraz z Chromu
(komponent) jest polaczona poprawnie,
podobnie jak maszyna zawierajaca silnik
mechaniczny oraz Konwerter Energii’.

P:,,Jezelirozbuduje maszyne, ktora wlasnie
uaktywnilem o kolejne komponenty, to
czy moge aktywowal wlasnie dodane
komponenty?”

O: ,Niestety nie. Tylko komponenty, ktore
zostaly aktywowane podczas przesylania
energii w momencie polozenia mechanika
na polu akgcji silnika, beda aktywowane i
przyniosa odpowiednie efekty”.

P: ,,Jezeli stos kafelkéw zawiera tylko jeden
kafelek, to czy moge pobrac z tego stosu
kafelek podczas aktywacji Innowacyjnej
Turbiny?”

O: ,Tak. Jezeli bedziesz dobierat tylko jeden
kafelek, to jak najbardziej jest to dozwolony
ruch. Jednakze, gdyby$ chcial zaptaci¢ 1
dodatkowego funta, to radzimy wybraé
inny odblokowany stos na planszy. Liczba
kafelkéw na planszy jest jawna, tzn. kazdy
z graczy moze przeliczy¢, ile kafelkow
pozostato w kazdym stosie”.

ILUSTRACJE

Adam P. Mclver (grafika wektorowa) &
Oliver Meinerding (ilustracje).

TESTERZY I SUGESTIE (WIELKA BRYTANIA)DouglaS
Reay, Vitenka Fox, Clive Jones, Stephen
McIntosh, Paddy Freer, Sebastian Bleasdale,
Edwin Thomson, Charlie Paull, Rachael
Churchill, Jack Vickeridge, oraz wielu
innych z GamesEvening.

TESTERZY I SUGESTIE (STANY ZJEDNOCZONE)David
Irving, Russell Knox, Dan Keltner, Shane
Sauby, Andrew Schoonmaker, the TMG
team, oraz wielu innych.
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