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Trwa rewolucja przemystowa. Wynalazcy przescigajg sie w publikowa-
niu coraz to nowych odkryc¢ i realizowaniu szalonych idei. Rywalizacja na
polu badan jest ogromna, a konkurencja nie $pi. Niektorzy posuwajg sie
do kradziezy cudzych pomystow, czyniac z tego sposéb na zycie. Sady nie
nadazajg z wydawaniem wyrokow. A czy ty poswiecisz sig wieloletnim bada-
niom i wytrwatej pracy, czy raczej poszukasz szybkiej drogi do stawy?

ELEMENTY GRY

5 69
KART TOZSAMOSCI KART EKSPERYMENTOW
) .Q
o &, @ Ko

20 36 8
ZETONOW PROCESU KART WYNALAZKOW  ZETONOW ARCYZtODZIEJA

:}@r\.@‘g mmﬁmf\g‘@ﬁ%:




Zdobad? jak najwigcej punktow za zgtoszone patenty oraz zarozstrzygniete
na twojg korzysc procesy sadowe.

Potasuj karty Eksperymentow i rozdaj po 3 karty kazdemu z graczy,
reszte odtoz zakryta na bok.

Kazdy z graczy otrzymuje zetony Procesu w wybranym kolorze
iw liczbie zaleznej od liczby graczy (2-3 graczy po 4 zetony Procesu,
4-5 graczy po 3 zetony Procesu).

Potasuj karty Wynalazkow. Rozdaj po 6 kart kazdemu z graczy, reszte
odtoz zakryte na bok.

Potasuj karty Tozsamosci. Kazdy z graczy losuje 1karte, ktérej nikomu

nie pokazuje az do konica gry. Pozostate karty Tozsamosci odt6z bez
podgladania do pudetka.
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6 kart Wynalazkow

Karta Tozsamosci
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Gra dzieli sig na tury. Kazda tura sktada sie z nastepujacych rund:

W tej rundzie zaréwno wynalazcy, jak i ztodzieje przeprowadzaja ekspery-
menty, aby méc jak najszybciej opatentowac swoje lub... cudze pomysty. Nie
kazdy eksperyment zawsze sie udaje, wigkszos¢ konczy sie fiaskiem.

Kazdy gracz wybiera karte Eksperymentow z posiadanych na reku i ktadzie
zakryta przed soba.

Symbole Odkry¢-
WARIANT ZAAWANSOWANY) £

L Wartos¢ eksperymentu-

azwa eksperymen

Opis eksperyment

KARTA
EKSPERYMENT SPECJALNY

Na wspolnie ustalony sygnat wytozone karty Eksperymentow sg odkrywane.
Runde wygrywa osoba, ktora przeprowadzi udany eksperyment, czyli gracz,
ktory wytozyt karte o najwyzszej wartosci i jednoczesnie w unikalnym ko-
lorze. Zwyciezca moze zgtosic patent wynalazku (zob. Il. Zgtoszenie patentu).



Przyktad. Karty Eksperymentow Kamila oraz Natalii wchodzg w niebezpieczng
reakcje i nie s3 brane pod uwage przy typowaniu zwyciezcy (czerwony kolor).
Podobnie karty Filipa i Ani (zielony kolor). Runde wygrywa Ula. Jej eksperyment jest
unikalny - na stole nie lezy zadna karta w zéttym kolorze. Ula wygrywa runde, mimo
Ze jej karta ma najnizsza wartosc (2).

FILIP

Wszyscy gracze, ktorzy nie wygrali rundy, a zagrali karte Eksperymentow
Specjalnych, moga (ale nie musza) zastosowac efekt z zagranej karty

(nawet jesli eksperyment zostat uznany za niebezpieczny). Karty Ekspery-
mentow uzyte w trakcie rundy, nalezy umiescic na stosie kart odrzuconych.

Po zakonczeniu rundy Eksperymenty kazdy gracz dobiera 1 karte
z zakryteqo stosu kart Eksperymentéw. Gdy zabraknie kart do dobrania,
nalezy przetasowa¢ stos kart odrzuconych. Gracze nie dobierajg kart
Wynalazkow.



Gracz (lub gracze), ktory wygrat _

" runde Eksperymenty, moze zgtosi¢ U”'vlv‘;rl]';}’a'yf(z”er
patent 1 wynalazku. W tym celu wy- Symbole Odkrye

% biera karte z posiadanych na reku

kart Wynalazkow i wsuwa ja pod
swojg karte Tozsamosci, tak aby
dolna czesc karty Wynalazku byta | S
zastonieta. Nie mozna opatentowac e
wynalazku, ktdry zostat juz opaten- ||

towany przezinnego graczal DOKTOREGO WYNALAZCY
NALEZY PATENT)
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Za opatentowany wynalazek na koniec gry gracze otrzymuja 1 punkt za
kazdy symbol Odkryc na kartach Wynalazkow.

Przyktad. Kamil wygrat runde Eksperymenty i chce zgtosic patent. Z kart, ktore
ma na reku, moze zgtosic tylko Odrzutowg paralotnie, poniewaz zauwazyt, ze we
wezesniejszych rundach Ula opatentowata Cylinder Wielu Wymiarow i Balonolot.
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Wymiana karty Wynalazku. Przed zgtoszeniem patentu gracz moze wymienic
1z posiadanych kart Wynalazkow na inng ze stosu Wynalazkow. W tym
celu odrzuca z reki te karte, a ze stosu bierze 2 karty Wynalazkow, wybiera
sposrod nich 1i dotgcza do swojej talii. Odrzucone karty gracz odktada na
spad stosu Wynalazkow. Dzieki wymianie wynalazca moze zdobyc¢ cenniejsze
karty Wynalazkow (chociaz niekoniecznie swojego pomystu), a ztodziej moze
pozbyc sie duplikatow.
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? Jesli ktorys z graczy uwaza, ze inny gracz ukradt wynalazek (zgtoszony £2)

patent nie nalezy do tego gracza), to moze wytoczy¢ podejrzanemu proces
w sadzie.

[ llmaqa! Gracz nie musi byc ztodziejem, aby zostat mu wytoczony proces.

Kradziezg jest rowniez zgtoszenie patentu, ktory nie nalezy do danego wynalazcy.

ok Jezeli gracz zgtosi patent oznaczony innym kolorem trybiku niz posiadana przez
niego karta Tozsamosci, to mozna mu wtedy wytoczy¢ proces, aby zdoby¢ punkty

3 na koniec gry (nawet jezeli posiada karte Wynalazcy).
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% Wytoczenie procesu polega na tym, ze gracz ktadzie swoj zeton Procesu
na wybranej karcie Wynalazku gracza podejrzaneqo o kradziez. Wyniki
procesow s rozstrzygane na zakonczenie gry. Gracz moze wytoczy¢
maksymalnie 3 procesy w grze dla 2-3 graczy lub 2 procesy w grze dla 4-5

3 graczg. Moze to zrobic podczas jednej rundy lub kilku rund. Czwarty (lub
trzeci) zeton informuje o kolorze zetonow gracza. Kilku graczy moze zatozy¢

proces na ten sam wynalazek. Mozna zaktadac procesy jedynie na wynalazek

2 zgtoszony w trwajacej turze. Raz wytoczony proces {po’roZenie zetonu) nie
moze zostac odwotany (wyjatek: uzycie karty Piekielnie Skuteczna Apelacja).
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ZAKONCZENIE GRY

3 Gdy pod kartami Tozsamosci wszystkich graczy znajdzie sie 9 kart
: Wynalazkow (gracze opatentujg tacznie 9 wynalazkow) lub dowolny gracz
zbierze 6 kart Wynalazkow, rozgrywane sa jeszcze dwie tury, ale juz bez
dobierania na reke kart Eksperymentow. Wtedy gra sie konczy, a gracze
ujawniajg swoje tozsamosci i podliczaja punkty.

‘

Wariant dla 2 graczy. Po opatentowaniu dziewigtego wynalazku gracze
dobierajg po 1karcie Wynalazkéw i rozgrywaja ostatnig ture w grze.




Przyktad. Ula wytoczyta 3 procesy, ale tylko 1 wygrata, natomiast jej wytoczono
rowniez 1 proces, ktory jest bezzasadny. Ula zdobywa 2 punkty z rozstrzygnigtych
procesow, 4 punkty za symbole Odkry¢ na zgtoszonych patentach (Ladoster
pustynny i Przeno$ny gtaskacz kota) oraz musi odjac 2 punkty za karte Ekspery-
mentow. Razem uzyskuje 4 punkty.

Kamilowi wytoczono 3 procesy, wszystkie sq zasadne, gdyz Kamil jest ztodziejem.
SamwytoczytZ procesy, ale wygrat tylko 1. Kamil zdobywa 1punkt zrozstrzygnietych
procesow, 3 punkty za symbole Odkryc na zgtoszonych patentach (Parowy desty-
lator i Myslonarium) oraz 2 punkty za to, ze udato mu sie zgtosic skradzione patenty %
" (2 zetony Arcyztodzieja). W sumie uzyskuje 6 punktow. \

Filip wytoczyt 2 procesy, ktdre wygrat, natomiast jemu wytoczono 3, ale tylko 1 jest
zasadny. Filip zdobywa 4 punkty z rozstrzygnigtych procesow, 5 punktow za sym-
bole Odkryc na zgtoszonych patentach (Rewolwer plazmowy i Balonolot)i 1 punkt za
karte Eksperymentow Specjalnych. tacznie uzyskuje 10 punktow.

W pierwszej kolejnosci nastepuije rozstrzygniecie wytoczonych procesow:

, whasciciel Zetonu otrzymuje 1 punkt (rowniez ztodziej). Karta
Wynalazku, ktora okazata sie kradzionym patentem i przegrata proces,
warta jest 0 punktow (symbole Odkry¢ nie sg brane pod uwage).
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% ZAKAZDY ZETON PROCESU POLOZONY NA KARCIE WYNALAZKU BEZZASADNIE
(KARTA JEST W KOLORZE GRACZA ZGEASZAJACEGO PATENT) wtasciciel
zetonu nie otrzymuje punktu. Natomiast 1 punkt otrzymuje gracz, ktory
zgtosit patent. Karta Wynalazku, ktéra wygrata proces, jest warta tyle
punktow, ile symboli Odkry¢ sie na niej znajduje.

Nastepnie gracze podliczaja punkty za zgtoszone patenty nieobcigzone pro-
cesem. Kazdy symbol Odkry¢ na karcie Wynalazku to 1 punkt. {

lIinuga! Gracz 0 tozsamosci ztodzieja za kazdy zgtoszony patent, ktory nie byt
obcigzony procesem, otrzymuje dodatkowy punkt (pobiera 1zeton Arcyztodzieja). v/

Punkty za wygrane procesy, punkty za opatentowane wynalazki oraz
za zetony Arcyztodzieja sumujg sie. Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg
punktow. @

WARIANT ZAAWANSOWANY
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Na kartach Eksperymentéw znajduja sie symbole Odkry¢. Gracz, ktory
wygrat runde, moze w niej zgtosic jedynie patent posiadajacy symbole
obecne na zagranej przez niego karcie. Jesli gracz nie ma odpowiedniego
Wynalazku, moze wymienic 1karte (zob. Wymiana karty Wynalazku).
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Wariant dla 2 graczy. Jezeli gracz zagrat 2 karty o tej samej wartosci (np. 5)
i zadna nie zostata odrzucona, moze do zgtoszenia patentu wykorzystac ®

symbole odkry¢ z obu Kart.
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Jezeli jednak okaze sie, ze w pudetku czeqos brakuije, jakis element jest zniszczony
lub zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie informacji
dotyczacej rodzaju usterki na adres: wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, t;. C
imienia, nazwiska, adresu do korespondencji i adresu e-mail.
Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja sie na stronie:




