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MACHINE

SABOTAZYSCI

Kydarkovia Inc. zamierza zniszczy¢ Lightning Technologies! kovia otrzymata w przysztosci kontrakt zwiazany z kontrola

Wystali swoich dwéch najlepszych szpiegéw gospodarczych, pogody. Niestety ochrona korporaciji jest zbyt zajgta sprzata-
znanych jako Agent Bialy i Agent Rézowy, by wykradli infor- niem bataganu wywolanego przez eksperymenty Lativa. Dla-

macje i udaremnili pracg Lativa. Maja za zadanie skom-
promitowac go przed Rzadem i zapewni¢, by to Kydar-

EAGLE-GRYPHON
GAMES

tego musisz dokoniczy¢ swoja prace bedac narazonym
na ingerengje ze strony nikczemnych sabotazystéw!

r‘l



W niniejszej instrukeji zwroty ,,oni” lub ,Sabotazysci” odnoszg si¢ do zautomatyzowanego przeciwnika,

kontrolujacego dwa elementy gracza, jednak bedacego jednym przeciwnikiem. Zwrot ,ty” odnosi si¢ do gracza.

KOMPONENTY

e

2 Sabotazystéw
(Agent Rézowy,
Agent Biaty)

20 kart Raportu
Bezpieczenstwa

12 kart Wyzwania Arkusz Priorytetu Plansza Kryjowki

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotuj gre dla 2 graczy z zastosowaniem

ponizszych zmian:

* Nie blokuj pél akeji po prawej w kazdej

z Gléwnych Lokacji (2,3,4).

* Przygotuj kafle Celu:

1. Usuf wszystkie kafle Celu,

na ktérych w prawym gérnym
rogu wskazana jest ikona
wiekszo$ci. Usun réwniez

kafel, kt6ry wymaga

posiadania 3 znacznikéw

Nagrody.

2. Z pozostatych kafli Celu

wybierz losowo 2 kazdego koloru. Jesli dobierzesz
dowolne 2 z t3 samg ikong w $rodkowej czgsci
kafla, odrzu¢ drugi i dobieraj dalej, az bedziesz

mieé dwa rézne.

3. Usun z gry wszystkie pozostale kafle Celu.
Sabotazysci nie korzystaja z kafli Celu.

* Wybierz kolor innego gracza dla Sabotazystéw.
Sabotazysci nie korzystaja z Pracowni
ani ze znacznikéw Zezwolen.

* Umies$¢ znacznik Punktacji Sabotazystéw
na 35 PK. Jest to poczatkowa Warto$¢ Docelowa.

* Umies$¢ znaczniki Kolejnosci Tury i Inicjatywy
(zaréwno twoje jak i Sabotazystéw), tak by$
na obu byl pierwszy w kolejnosci tury.

* Przygotuj miejsce obok planszy Gry na Kryjéwke
Sabotazystow.

o Umies¢ w Kryjéwce Roboty Sabotazystéw.

a Wybierz losowo 2 réine Chemikalia,
wet je z Zaopatrzenia z pierwszych pol
od lewej i umie$¢ w Kryjéwece.



* Przygotuj tali¢ Raportu Bezpieczeristwa:

Il

Potasuj wszystkie karty Raportu Bezpieczeristwa
tworzac tali¢ i umies¢ ja zakryta po lewej stronie
planszy Kryjéwki.

. Odkrywaj karty z talii, jedna po drugiej, dopdki

nie odkryjesz karty wskazujacej Gtéwna Lokacje.
Umie$¢ tg kartg odkryta po prawej stronie
planszy Kryjéwki tworzac stos kart odrzuconych
Raportu Bezpieczenstwa.

. Przenie$ z planszy Gry do Kryjéwki znacznik

Badar, kt6éry odpowiada odrzuconej karcie
(Lokacja i rodzaj pogody).

. Wez Naukowca Sabotazyste przedstawionego

na odrzuconej karcie i umies¢ go na srodkowym
polu akcji w Lokacji wskazanej na karcie.

. Odkrywaj dalej karty, az odkryjesz karte

wskazujaca zaréwno Gtéwna Lokacje, jak

i drugiego Sabotazyste. Umie$¢ t¢ karte odkryta
na wierzchu stosu kart odrzuconych Raportu
Bezpieczenstwa.

. Przesun z planszy do Kryjéwki znacznik Badan,

ktéry odpowiada drugiej odrzuconej karcie
(Lokacja i rodzaj pogody).

. Wez Naukowca Sabotazyste przedstawionego na

odrzuconej karcie i umie$¢ go na srodkowym polu
akeji w Lokacji wskazanej na karcie. Jesli pole jest
zajete przez innego Sabotazyste, umies¢

go na polu akeji po prawej w tej Lokagji.

8. Potasuj razem wszystkie karty Raportu
Bezpieczenistwa, za wyjatkiem 2 odrzuconych,
tworzac tali¢ Raportu Bezpieczeristwa i odt6z
ja na miejsce po lewej stronie planszy Kryjowki.

9. Odkryj wierzchnia kartg z talii Raportu Bezpie-
czefistwa i umies¢ ja odkryta powyzej planszy
Kryjéwki. Ta karta to pierwszy Aktualny Raport.
Karta na wierzchu stosu kart odrzuconych to
Poprzedni Raport.

Jesli cheesz podwyzszy¢ poziom trudnoéci, wybierz
lub dobierz losowo 1 lub wigcej kart Wyzwania,
by wptywaty na rozgrywke. Im wigcej ich dodasz,
tym trudniejsza bedzie gra. Opisy tych kart
znajdziesz na stronie 13.

Przyklad

Jesli odrzucone karty Raportu Bezpieczeristwa bylyby
dwoma wskazanymi tutaj,

o Sabotazysci zaczeliby
gre ze znacznikiem
N v L“l?—{*, Badan Laboraroryjnych
0 5.?-\. éﬂ!@ @ Sniegu i znacznikiem
B : = Badai i Rozwoju
'; aVvie » Wiatru. Agent Bialy
@ @\ zostatby umieszczony
) 2 2| na Srodkowym polu
| akcji w Laboratorium,
a Agent Rézowy zo-
statby umieszczony na
Srodkowym polu akcji

\ % “'5.@\5

w Lokacji Badat i Rozwoju.



GLOWNE ZASADY
ROZGRYWKI

 Sabotazysci nie zyskuja PK, ale moga zwigkszy¢ Wartos¢
Docelows dla ciebie (wynik, ktdry starasz si¢ pobi¢
podczas gry). Ilekro¢ zwigksza si¢ Warto$¢ Docelowa,
musisz przesuna¢ do przodu znacznik Punktagji
Sabotazystéw na torze Punkracji.

e Sabotazysci dziataja jak jeden gracz. W kazdej rundzie
przemieszcza si¢ tylko jeden Sabotazysta.

e Ilekro¢ Lativ przemieszcza sig, rozpatrz jego dziatania
zgodnie z zasadami gry dla 2 graczy.

e Sabotazysci nigdy nie zyskuja ani nie wydaja Zezwolen
lub Czedci Maszyny. Nie korzystaja z kafli Inwestycji,
znacznikéw Dotadji, ani ze znacznikéw Cytatu. Ilekro¢
mieliby otrzymac¢ znacznik Inwestycji, zamiast tego
podnie$ Warto$¢ Docelows o 5.

* Na poczatku gry przeprowadzasz jak zwykle Runde
Zaopatrzenia Po Przygotowaniu, Sabotazysci nie
biora w niej udziatu. Nastepnie rozgrywasz pierwsza
ture w Rundzie 1. Ograniczenia dotyczace umieszczania
w Rundzie 1 nadal ci¢ obowiazuja. Po swojej pierwszej
turze przejdz do pierwszej tury Sabotazystéw.

* W kolejnych Rundach tury rozgrywane sa jak zwykle —
w kolejnosci zgodnej z pozycja znacznikéw na torze
Kolejnosci Rundy. Oznacza to, ze jesli Sabotazysci
Przejma Inicjatywe, rozegraja dwie nastgpujace
po sobie tury.

* Mozesz w dowolnej chwili przeglada¢ stos kart
odrzuconych Raportu Bezpieczenistwa, ale nie mozesz
zmienia¢ ich ulozenia. Mozesz przeliczaé ile kart
pozostato w talii Raportu Bezpieczeristwa, ale nie
mozesz ich przeglada¢ ani zamienia¢ ich utozenia.

* Nowo odrzucone karty sa zawsze umieszczane
na wierzchu stosu kart odrzuconych Raportu
Bezpieczenstwa.

\

o

GRA MOZE ZAKONCZYE SIE NA
3 SPOSOBY:

Udato ci si¢ przywréci¢ dobre imi¢ Lightning
Technologies:

Aby to zrobi¢, musisz na poczatku swojej tury spetnié
wszystkie ponizsze warunki:

@>@ * Masz wigcej PK od Wartosci
Docelowej.
4+ o Aktualnie spelniasz wymagania przynaj-

@ mniej 4 swoich kafli Celu znajdujacych si¢

na polach Celu w twojej Pracowni.

* Co najmniej 2 z twoich znacznikéw Grantéw
znajduje si¢ przynajmniej
na piatym polu toru Grantéw

S5+
2x /A /Ell) (twoje znaczniki zaczynaja
pia

gre na polach 0).

Jesli ma to miejsce, natychmiast wygrywasz gre.

Czas dobiega kofica i wkracza Rzad:

Ma to miejsce w przypadku, gdy koniec gry zostanie
wywolany przez jeden ze standardowych warunkéw
korica gry:

* Zdobedziesz nagrode Nobla.

* Ostatni kafel Eksperymentu zostanie umieszczony
na wystawce.

* Rzadowy Generator zostanie ukoriczony.
* Wiszystkie pola Badan w Lokacji Badari i Rozwoju
beda zajgte.

Jesli ma to miejsce, rozegraj jak zwykle jeszcze jedna
rundg i przejdz do Ostatecznej Punktacji.
Zostaniesz zwycigzca, jesli po Ostatecznej Punkracji
masz wigcej PK od Wartosci Docelowej.



Nikczemny plan Sabotazystéw powiddt sie:

Ma to miejsce, jesli zaistnieje ktérakolwiek
z ponizszych okolicznosci:
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* Na koniec twojej tury na planszy znajduja
si¢ przynajmniej 2 kafle Gwattownej Pogody
Poziomu 3.

Jesli ma to miejsce, przegrywasz

natychmiast. Mielismy wobec Ciebie wigksze
oczekiwania.

* Na poczatku tury Sabotazystéw wszystkie
karty Raportéw Bezpieczedstwa znajduja
si¢ na stosie kart odrzuconych.
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TWOJA TURA

Rozgrywasz swoja tur¢ normalnie, majac na uwadze,
ze jest dostgpna dla ciebie nowa darmowa akcja
(Wezwanie Ochrony). Moze by¢ ona wykonana
tylko podczas kroku 3 twojej tury (Wykonaj Akcje),
za to dowolng liczbe razy niezaleinie od innych
akeji, ktére wykonujesz podczas swojej tury, i bez
znaczenia w ktérej Lokacji jestes.

WEZWANIE OCHRONY

Wydaj 1 Zezwolenie (w rodzaju odpowiadajacemu
Lokacji, w ktérej jestes, lub Zezwolenie Naukowe)
by dobra¢ 2 karty z talli Raportu Bezpieczedistwa

i umie$¢ je odkryte obok Aktualnego Raportu.
Sposréd tych 3 kart od6z 1 z powrotem na wierzch
talii Raportu Bezpieczedstwa, 1 odrzué, a ostatnig
zostaw jako Aktualny Raport.

TURA SABOTAZYSTOW

W turze Sabotazystéw wykonaj przedstawione kroki
w ponizszej kolejnosci:

1. Umies¢ whasciwego Sabotazyste w Lokacji, zgodnie
z tym, jak wskazano
ﬁ/'_@ w Aktualnym Raporcie.
Jesli Aktualny Raport
przedstaw1a Lativa
zamiast Lokacji, przemies¢ Sabotazyste do obecnej
Lokacji Lativa.
W kazdej Gléwnej Lokacji Sabotazysta wybiera
niezajete pole akcji, zgodnie z wymienionymi
priorytetami: pole po lewej, po prawej, srodkowe.
W Lokacji Zaopatrzenia, zajmie pierwsze niezajete
pole od lewe;j.

‘ Sabotazysci nie zyskuja ani nie otrzymuja Zezwolen. H

Jesli Sabotazysta nie moze przemiesci¢ si¢ do Lokacji
(poniewaz wszystkie pola akcji sg zajgte lub Sabota-
zysta juz jest w tej Lokacji albo dlatego, ze Aktualny
Raport przedstawia Lokacjg Lativa, a ten jest w swoim
Biurze), przemie$¢ go do nastgpnej Giéwnej Lokacji
(w kolejnosci numerycznej zaczynajac od wskazanej
Lokacji i jesli to konieczne wracajac do poczatku).

Uwaga: Sabotazysta przemiesci si¢ do Zaopa-
trzenia tylko wtedy, gdy Aktualny Raport mu to
nakazuje lub jesli podaza tam za Lativem.

2. Jesli Sabotazysta przemiescit si¢ do Gléwnej
Lokacji, podnies Warto§¢
Docelowsg o 1 za kazdy
pionek (Lativa, twojego
Naukowca lub innego
Sabotazyste) na lewo od jego
pola akcji.




3. Jesli Sabotazysta przemiescit si¢ do tej samej
Lokacji co Lativ, przemie$¢ Lativa, jak
zwykle, do kolejnej Lokacji. Wywotuje to
réwniez dziatanie Lativa, tak jak opisano
to w zasadach dla 2 graczy.

4. Sabotazy$ci wykonuja swéj nikczemny plan.
Peten opis znajdziesz w sekcji ,Nikczemny Plan
Sabotazystéw”.

>
‘E 5. Odrzu¢ Aktualny Raport.

6. Odkryj wierzchnia karte z talii Raportu
&) Bezpieczeristwa i, jesli mozesz, umies¢ ja
o

odkryta powyzej planszy Kryjéwki jako
nast¢pny Aktualny Raport.
7. Sprawdz, czy Sabotazy$ci wyrzadzili szkody:

l

Jesli maja Zestaw znacznikéw
3_)%& Badar, a pole Cytatu dla tego typu
~ - pogody jest nadal zablokowane,
wykonaj ponizsze kroki:

?..‘/‘\
W‘\W“\(t‘”\ i. Usuni z gry ten Zestaw znacznikéw.
|

ii. Wez wierzchni kafel Gwattownej Pogody
z talii danego typu pogody i potéz na
P korespondqucym polfw Lokacji Badania

i Rozwoju, zakrywajac jakikolwiek kafel,
ktéry juz tam jest. Wszystkie znaczniki
Przetomu na tym kaflu nalezy odtozy¢

do pudetka, a wszystkie znaczniki Rzadu

odktadane sa na obszar Rzadu.

g iii. Jesli jest to mozliwe, odrzu¢
m m wierzchnia karte z talii Raportu

Bezpieczenstwa.

iv. Usun z gry znacznik Blokady
~ z odpowiedniego pola Cytatu.

Jesli posiadaja oni Zestaw znacznikéw
Badan, a pole Cytatu dla tego rodzaju
pogody jest odblokowane, usun

2= A Qt ten Zestaw znacznikéw z gry
— i wybierz jedna z ponizszych

opcji:
=
@’ e Zwieksz Warto$é Docelowa o 5,
GRS

ALBO

—= * Odrzu¢ wierzchnig kartg z talii
m @ Raportu Bezpieczenstwa. Jesli talia
= Raportu Bezpieczeistwa wyczerpata
si¢, nie mozesz wybra¢ tej opcji.

Sabotazysci moga odrzuci¢ tylko jeden zestaw
znacznikéw Badar. Jesli moga ukonczy¢ wigcej

niz jeden zestaw, ukornicza oni najpierw te, ktére
odblokowuja nowe rodzaje pogody. Jesli Sabotazysci
maja kilka zestawéw znacznikéw Badani réznych
rodzajéw pogody, zaczng od pogody przedstawionej
w Poprzednim Raporcie i przejda od lewej do
prawej (w razie potrzeby przechodzac od Sniegu do
Deszczu).

Jesli Pole Cytatu danego

Zestawy znacznikéw Badan
rodzaju pogody jest
zablokowane, to Zestaw

e
znacznikéw Badan oznacza

po 1 znaczniku Badari danego rodzaju pogody
w kazdym kolorze.




Jesli Pole Cytatu danego 2. Wybiorg oni ten modut, ktérego znacznik Badan
2_]&9/ rodzaju pogody jest ma ten sam rodzaj pogody co znacznik Badar,
= odblokowane, to Zestaw ktéry juz posiadajq w innym kolorze.
znacznikéw Badari oznacza
po 1 znaczniku Badari danego rodzaju pogody w
dwéch réznych kolorach. (Jesli maja wszystkie trzy

rézne znaczniki Badani danego rodzaju pogody,
odrzucy wszystkie trzy, zamiast uzywaé Cytatu).

3. Wybiora oni modut z jakimkolwiek znacznikiem
Badari.

Wskaznik Priorytetu
oo o Dolna potowa kazdej karty
=) W obu przypadkach, jesli Sabotazysci Raportu Bezpieczeristwa
. posiadaja z.nacznik Nag.rody W swojej przedstawia wskaznik Priorytetu,
Kryjéwee, to w razie potrzeby l'ICZY Sl em a ktéry jest wykorzystywany w réznych miejscach,
%o:irze.byddopellmema Zdestlawu jako znacznik by okresli¢ co Sabotazysci zrobia lub co zabiora.
adania dowolnego rodzaju.

LOKACJA 1: ZAOPATRZENIE

NIKCZEMNY PLAN SABOTAZYSTOW

1. Przesuni znacznik Inicjatywy

W kroku 4 tury Sabotazystéw realizujg oni swéj i/ ZE gl !
nikczemny plan, zgodnie z Lokacja do ktdrej wiasnie o 2 8 Sabotaz_ystoxjv' P FARTAYAS p(?le.
przemiescit si¢ Sabotazysta. Okresla si¢ go jako GTS’ po lewej. Jesli znacznik jest juz

na pierwszym polu, w zamian

aktualnego Sabotazyste.
£ s podnie$ Warto$¢ Docelowa o 2.

karta Raportu Bezpieczeristwa na 4 Zal(zpatrzema [ UDHESATARIRL (@ W7 S070)E)
wierzchu stosu kart odrzuconych. Kryjéwce. By okresli¢, ktdre C}}emlkalla
wezma, przeprowadz dwukrotnie

W Gléwnych Lokacjach nastepujace kroki:

Sabotazysci wybieraja modut

na podstawie zestawu kryteridéw.

Nicktére efekty odnoszg si¢ do A AT
TV R e % 2. Sabotazysci biora 2 Chemikalia

a. Wybiora Chemikalia z sekcji, gdzie

Jedno z tych kryteriéw odnosi
si¢ do pozyskania przez nich znacznika Badan, ktéry
bedzie najbardziej pomocny do ukoriczenia Zestawu.
Rozpatrujac to kryterium uzyj listy priorytetéw
wskazanej ponizej:

widoczna jest najmniejsza liczba
Zezwolen Zaopatrzenia.

€@ b. Jesli istnieje wigeej niz jeden rodzaj

1. Wybiora oni ten modul, ktérego znacznik —~  Chemikaliéw w najtaniszej sekcji, wezma te,
Badan ukoriczy ich Zestaw (w poprzedniej sekcji ® ktérych maja najmniej w swojej Kryjéwce.
wyjasniono, czym jest ukoficzony Zestaw).



= c. Jesli nadal utrzymuje si¢ remis,
[@b wybiora te sposréd remisujacych,
ktére znajduja si¢ najwyzej lub najnizej
(zgodnie ze wskaznikiem Priorytetu
na Poprzednim Raporcie).

Przyktad:

Saborazysci najpierw wezmq Calorium (Fuksjowe),
poniewaz sq to ostatnie dostepne Chemikalia

w najtanszej sekcji, pomimo

ze majq juz Calorium. Jako
drugie Chemikalia, sposréd
dwich rodzajéw ktérych nie

majq — Melgoth (Biate) i Radieu
(Niebieskie) — wybiorg te
znajdujqce si¢ najwyzej (Melgoh).

LOKACJA 2: RZAD

Jesli aktualny Sabotazysta znajduje si¢ na
polu akeji przedstawiajacym symbol po lewej,
rozpocznij od kroku 1.

Jesli aktualny Sabotazysta znajduje si¢ na
0 polu akcji przedstawiajacym symbol po lewej,
pomin kroki 1 oraz 2 i zacznij od kroku 3.

1. Sabotazysci biorg 1 Chemikalia
z Zaopatrzenia (tak jak opisano
w Zaopatrzeniu).

2. Odwré¢ kafel Dotacji niebieska strona do géry
zgodnie z pogoda i wskaznikiem

‘ 7b Priorytetu na Poprzednim Raporcie.
E Pogoda okresla, w ktérym module

jest kafel, a wskaznik Priorytetu

okresla, czy najwyzszy czy najnizszy kafel ma by¢
odwrdcony. Jesli wszystkie kafle w tym module
zostaly zabrane lub sa pomarariczowa strona do
gory, odwrdca kafle z kolejnego modutu (jesli to
konieczne przechodza przez wszystkie moduty).

. Okredl, z ktérym modutem Sabotazysci wejda

w interakeje;
a. Sabotazyéci ignoruja:

o Moduty, w ktérych wszystkie pola Robotéw
sa zajete.

o Moduty, dla ktérych Sabotazysci nie maja
Chemikaliéw odpowiadajacych dostgpnym
polom.

b. Z pozostatych modutéw Sabotazysci wybieraja
modul zapewniajacy im znacznik Badan, ktéry
bedzie najbardziej pomocny do ukoriczenia
Zestawu.

c. W przypadku remisu wybiora pierwszy
z remisujacych modutéw, zgodnie z sekwencja
pogody, zaczynajac od pogody widocznej
na Poprzednim Raporcie, postgpujac od lewej
do prawej (jedli to konieczne przechodzac
od Sniegu do Deszczu).

Przyktad:

Modut Deszczu zostaje zignorowany, poniewaz

Jjest pelny.

Modut Sniegu zostaje zignorowany, gdyz Sabotazysci
nie majqg Chemikaliow w kolorze tego modutu.

Z pozostalych modutéw zaréwno Wiatr jak i Storice
prayblizq ich do ukoticzenia zestawn.

Poprzedni Raport wskazuje na Sm'eg, dlatego
zaczynajqce od tego modutu i postgpujgc w prawo
gostaje wybrany modut Wiatru.




Jesli Sabotazysci nie sa w stanie wybra¢ modutu

(nie maja Chemikaliéw odpowiadajacych
jakiemukolwick polu dla Robota), odrzu¢ wierzchnia
karte z talii Raportu Bezpieczeristwa, a Sabotazysci
biora 1 Chemikalia z Zaopatrzenia (jak opisano

to wezesniej). Nastgpnie pomini pozostate kroki.

4. Umies$¢ Robota z Kryjéwki na pustym polu

dla Robota w wybranym
module, dla ktérego
Sabotazysci posiadajg
pasujace Chemikalia. Jesli
dostgpnych jest wiele pdl, wybiorg oni pierwsze
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac
od lewej. Nastgpnie przenie§ Chemikalia
odpowiadajace polu z Kryjéwki do Zaopatrzenia,
umieszczajac je na pierwszym wolnym polu

od prawej, w odpowiednim rodzaju.

[r Dotacji z modutu (zgodnie ze wskaznikiem
Db
wymagana Cze$cia Maszyny,
6. Przesuni znacznik Badari z wybranego modutu do
Badar, zwicksz Warto$é¢ Docelowa

5. Wez najwyzszy lub najnizszy dostgpny kafel
Priorytetu na Poprzednim Raporcie)
i usun go z gry. Zastap go Q g
zabrana z rezerwy.
ich Kryjéwki. Jesli w wybranym
/ module nie ma juz znacznikéw
& &
eSS, Jesli wszystkie pola Robotéw
w module sa teraz zajete, Rzad aktywuje ten modut.
RZAD URUCHAMIA
SWOJ GENERATOR
modut swojej maszyny
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(zaréwno w turze twojej,

jak i Sabotazystow), zwicksz Warto$¢ Docelowa
o0 3 za kazdego Robota Sabotazystéw w tym module.

Kiedy Rzad aktywuje

Nastepnie przeprowadz te same kroki co w grze =
wieloosobowe;j. o

LOKACJA 3:
LABORATORIUM LATIVA

Jesli akcualny Sabotazysta znajduje si¢ na polu akeji

@ przedstawiajacym symbol po lewej, rozpocznij

od kroku 1.
edli aktualny Sabotazysta znajduje si¢ na polu akcji
J i i jduje si¢ na p j
przedstawiajacym symbol po lewej, pomin
krok 1 i zacznij od kroku 2.
1. Umies¢ znacznik Nagrody w Kryjéwce.
lm| Sabotazysci nigdy nie zdobywaja Nagrody

Nobla, niezaleznie od tego, ile Nagréd

zdobeda.

2. Okredl, z ktérym modutem Sabotazysci wejda
w interakcjg:

a. Sabotazysci ignoruja:
o Moduly, ktére sg zapetnione.

o Moduty, dla ktérych Sabotazysci nie maja
Chemikaliéw odpowiadajacych dostgpnym
polom.

o Moduty, w ktérych nie ma pasujacego kafla
Eksperymentu na wystawce.

b. Z pozostatych modutéw Sabotazysci wybieraja
ten z najwicksza liczba Robotéw (wliczajac
Roboty Lativa).

c. W przypadku remisu Sabotazysci wybieraja
modul zapewniajacy im znacznik Badan, ktéry
bedzie najbardziej pomocny do ukoriczenia
Zestawu.



d. Jesli remis trwa nadal, wybiora pierwszy
z remisujacych modutéw, zgodnie
{r@b z sekwencja pogody, zaczynajac
L od pogody widocznej na Poprzednim
Raporcie, postgpujac od lewej do prawej

(jesli to konieczne przechodzac od Sniegu
do Deszczu).

Jesli Sabotazysci nie sa w stanie wybra¢ modutu,

odrzu¢ wierzchnia kartg z talii Raportu Bezpieczenstwa,

a Sabotazysci biora 1 Chemikalia z Zaopatrzenia
(jak opisano to wczesniej). Nastepnie pomin pozostate

kroki.
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3. Przenies jednego z Robotéw
Sabotaiystéw z ich Kryjéwki

na najwyzsze lub najnizsze
dostepne pole w module (zgodnie
ze wskaznikiem Priorytetu na Poprzednim Raporcie),
dla ktérego maja pasujace Chemikalia. Pola
zawierajace Roboty Lativa sa, jak zwykle, uwazane za
wolne (Robot Lativa jest przemieszczany na kolejne
wolne pole w tym samym module lub, jesli nie ma
wolnego pola, zwracany na bok Laboratorium).
Nastepnie przenie§ wymagane Chemikalia z Kryjéwki
do Zaopatrzenia, umieszczajac je na pierwszym
wolnym polu od prawej, w odpowiednim rodzaju.

LOKACJA 3: BADANIA I ROZWOJ

Jesli aktualny Sabotazysta znajduje si¢ na
polu akcji przedstawiajacym symbol po lewej,
rozpocznij od kroku 1.

Jesli aktualny Sabotazysta znajduje si¢ na
polu akcji przedstawiajacym symbol po lewej,
pomin kroki 1 oraz 2 i zacznij od kroku 3.

1. Przemie$¢ jednego z Robotéw Sabotazystéw
z ich Kryjéwki na pole Badan zgodnie z pogoda

i wskaznikiem Priorytetu na Poprzednim
Raporcie. Pogoda okresla, w ktérym
module zostanie umieszczony Robot,

a wskaznik Priorytetu okresla, czy

= bedzie to najwyzsze czy najnizsze pole
@'h) modutu. Jesli nie ma zadnego wolnego
pola we wskazanym module, umieszcza
oni Robota w kolejnym module (jesli to konieczne
przechodzqc od Sniegu do Deszczu). Sabotazysc1
nie ponosza dodatkowego kosztu, jesli umieszczaja
swojego Robota na najnizszym polu modutu.

2. Jesli Sabotazy$ci maja Chemikalia w rodzaju
widocznym na lewo od
%? wybranego pola, przemies¢
je z ich Kryjéwki na to pole.
]es’li tak zrobia, przemies¢
‘h‘ - znacznik Badani z wybranego
modutu do ich Kryjéwki. Jesli
w wybranym module nie ma
juz znacznikéw Badan, zwigksz Warto$¢ Docelowa
0 5 i, jesli to mozliwe, usun znacznik Blokady
z odpowiedniego pola Cytatu.

Uwaga: Jesli Sabotazysci nie maja pasujacych
Chemikaliéw, nadal umieszczaja Robota

i przeprowadzaja pozostate kroki (nie otrzymuja
tylko znacznika Badan).

3. Wybierz, z ktérym polem ktérego modutu wejda
w interakeje:

a. Sabotazyéci ignoruja:
o Moduty, ktére sa zapetnione.

o Moduly, dla ktérych Sabotazysci nie maja
Chemikaliéw odpowiadajacych dostgpnym
polom.



b. Z pozostatych modutéw Sabotazysci wybieraja
modut zapewniajacy im znacznik Badar,
ktéry bedzie najbardziej pomocny
do ukonczenia Zestawu.

c. Jesli remis trwa nadal, wybiora pierwszy
z remisujacych modutéw, zgodnie z sekwencja
pogody, zaczynajac od pogody widocznej
na Poprzednim Raporcie, postgpujac od lewej
do prawej (jedli to konieczne przechodzac
od Sniegu do Deszczu).

Jesli Sabotazysci nie s3 w stanie wybra¢ modutu,
odrzu¢ wierzchnig karte z talii Raportu Bezpieczeristwa,
a Sabotazysci biora 1 Chemikalia z Zaopatrzenia (jak

opisano to wezedniej). Nastgpnie pomini pozostate kroki.

4. Przenie$ jednego z Robotéw Sabotazystéw
S z ich Kryjéwki na
R 9> = najwyzsze lub najnizsze
g % {@b dontqpne pole meodule
@ <D (zgodnie ze wskaznikiem
Priorytetu na Poprzednim
Raporcie), dla ktérego maja pasujace Chemikalia.
Nast¢pnie przenies wymagane Chemikalia
z Kryjéwki na pole odpowiedniego rodzaju
po lewej od Robota. Sabotazysci nie ponosza
dodatkowego kosztu za umieszczanie
na dolnym polu.

P/ g do ich Kryjéwki. Jesli
Wartos¢ Docelowa o 5 i, jesli to

5. Przenie$ znacznik Badani z wybranego modutu
~ w wybranym module nie ma
juz znacznikéw Badan, zwigksz
mozliwe, usuni znacznik Blokady z odpowiedniego
pola Cytatu.

PRZELOM

Kiedy wykonujesz akcje
w] Przetomu, za kazdego Robota

Sabotazystéw, ktéry dostarcza
ci Cz¢$¢ do budowy prototypu, zwigksz Wartoéé
Docelowa o 2. Sabotazysci nigdy nie dokonuja
Przetomu; nie zalezy im na naprawieniu pogody,
chca jedynie by$ ty wypadt fatalnie.

PRZEPROWADZENIE EKSPERYMENTU

Podczas przeprowadzania Eksperymentu, zaréwno ty

— jak i Sabotazysci rozpatrujecie
L0 b kolejne kroki w porzadku tury
& w normalny sposéb. Za udziat

w eksperymencie otrzymujesz
korzysci jak zazwyczaj. Za kazdego Robota Sabota-
zystéw w aktywnym module zwigksz Warto$¢ Doce-
lowg o liczbe PK widoczng na kaflu Eksperymentu,

a nastgpnie zwré¢ Robota do Kryjéwki. Sabotazysci

nie wydaja Zezwoleri Naukowych i ignoruja pozostate
korzysci widoczne na kaflu. Biora réwniez znacznik
Badan z modutu, gdy rozpatruja swoje kroki, jesli nadal
jest jaki$ dostepny (tylko raz, nawet gdy maja wigcej
niz 1 Robota, zgodnie z zasadami podstawowymi). Jesli
zaden nie jest dostgpny, nie otrzymuja niczego (gdyz
ignoruja Zezwolenia Naukowe).

Po przeprowadzeniu Eksperymentu wytéz nowy kafel
Gwattownej Pogody, zgodnie z zasadami podstawowymi.
X 3
ﬁ : . stanie przeprowadzony, lecz przynaj-
— mniej jeden Robot Sabotazystéw byt
obecny w module, zostaje umieszczony nowy kafel
Gwattownej Pogody (tak jak gdyby Eksperyment
zostal przeprowadzony). Jednakze nie s3 przyznawane
zadne korzysci za kafel Eksperymentu i jest on odrzu-

cany jak zazwyczaj. Roboty Sabotazystéw pozostaja
w module.

Wyjatek: Jesli Eksperyment nie zo-




OSTATECZNA PUNKTACJA

Kiedy przejdziesz do Ostatecznej Punktacji:

1. Rozpatrz wszystkie pozostate Eksperymenty jak
zazwyczaj, lecz nie umieszczaj teraz nowego kafla
Gwaltownej Pogody.

2. Zwigksz Wartos¢ Docelows o 30.

3. Przeprowadz Ostateczng Punkracje tylko dla siebie;

nie obliczaj zadnych punktéw dla Sabotazystéw.

Nastepnie jesli twoje PK przewyzszaja Warto$¢

Docelowa, zostajesz zwycigzca, ktéry uratowat firme.
W innym wypadku dofaczasz do reszty bezrobotnych

naukowcéw zatrudnionych w niegdy$ wspaniatym
Lightning Technologies, uaktualniajac swoje CV.

Jesli wygrates, sprawdz czy udato ci si¢ spetni¢,
keérekolwiek z dodatkowych warunkéw:

1. Pogodowy Guru
» 120+ PK
» Jeste$ przynajmniej na 4 polu na kazdym torze
Grantéw,

» Jeste$ na ostatnim polu przynajmniej na jednym

torze Grantéw
» 6+ kafli Warsztatu

» Nie pozostaly w sumie wigcej niz 2 Zezwolenia

2. Klimatolog
» 110+ PK
» Nagroda Nobla
» 4+ spetnione kafle Celu
» Wszystkie Roboty odblokowane

3.Meteorolog
» 100+ PK
» 3+ opublikowane Wyniki Badan
» 1+ tor Grantéw przynajmniej na 8 polu
» 3+ spetnionych kafli Celu
» 2+ Nagrody

4. Synoptyk
» 3+ opublikowane Wyniki Badan
» 7+ Robotéw na planszy Gry
» 3+ spetnionych kafli Celu
» 1+ Nagroda

5. Lowca Burz
» 2+ spetnione kafle Celu
» 1+ Nagroda

TWORCY

Weather Machine — autor gry: Vital Lacerda
Sabotazysci - autor trybu Solo: Dédvid Turczi
Grafiki w grze: Ian O’Toole

Rozwéj trybu Solo: John Albertson

Edycja polska: zesp6t Portal Games
Ttumaczenie na jezyk polski: Pawet Imperowicz
Sktad wersji polskiej: Bartosz Makswiej

Dodatkowy rozwdj trybu Solo oraz testy: Shelley
Danielle, Gary Perrin, Aleksandar Saranac, Chuck
Case, Timothy Williamson, Henrique Barbosa da
Costa, Ben Kranz, Xavi Bordes

© 2022 FRED Distribution Inc.
© 2022 Portal Games Sp. z o0.0. (edycja polska)

Wszelkie prawa zastrzezone.



KARTY WYZWANIA o

Dla zwigkszenia wyzwania podczas przygotowania

rozgrywki uzyj 1 lub wigcej kart Wyzwania (wybierz B ee
sam albo wylosuj). Umie$¢ wybrane karty na stole. '
Efekty kart opisane sa ponizej:

o 1. Dobrze Wyposazeni Przeciwnicy: 5
Wisne i 4 og
Sabotazysci rozpoczynaja gre posiadajac
po 1 Chemikaliach kazdego rodzaju,

zamiast posiada¢ 2 Chemikalia. | B8
« 2. Urzadzenia Zagtuszajace: @
= Podczas kazdego rozpatrywania Dochodu,
- zwigksz Wartos¢ Docelowa o 1 za kazdego -
Robota Sabotazystéw na planszy. o
_f'f 3. Kreatywna Ksiggowos¢:
[ Sabotazysci rozpoczynaja gre ze znaczni- ®
o kiem Nagrody. Podczas kazdego rozpa- (=)
| trywania Dochodu cofnij swéj znacznik
na jednym z toréw Grantéw o jedno [E &

pole. Jesli to mozliwe, musisz wybra¢
tor, na ktérym mozesz to zrobié.

®
. 4. Laureat Nagrody Nobla: 2
- Sabotazysci rozpoczynaja gre z dodat-
- kowymi 1 Chemikaliami wybranymi [*F
: losowo (moga to by¢ réwniez te, ktére
juz posiadaja). Nie mozesz wygra¢ gry
nie posiadajac Nagrody Nobla.
] 5. Tylko dla Najlepszych:
Nie mozesz wygra¢ gry bez spelnienia
= warunkéw przynajmniej 5 kafli Celu ®
e na polach Celu w twojej Pracowni. @
[ i
® 6. Zegar Tyka: | 2@
o Po Przygotowaniu Rozgrywki usun

z gry 2 wierzchnie karty z talii Raportu
Bezpieczenistwa i 0d16z je do pudetka.

7. O Krok Przed Innymi:
Jesli na zakoriczenie twojej tury znacznik
Inicjatywy Sabotazystéw jest na pozycji
pierwszej od lewej, zwigksz Warto$¢
Docelowa o 3.

8. Wyzyny Moralnosci:
Umieszczajac Naukowca w Lokacji
nie otrzymujesz dodatkowych Zezwolen
za Sabotazystéw po twojej lewe;j.

9. Recenzja Naukowa:
Nie mozesz korzysta¢ ze znacznikéw Cyta-
tu, gdy publikujesz Wyniki Badan. Kiedy
odblokujesz pole Cytatu, nie mozesz wyda¢
Zezwolenia Naukowego, by otrzyma¢ 3 PK.

10. Niezalezne Prototypy:
Sabotazysci rozpoczynaja gre ze znacz-
nikiem Nagrody. Nie mozesz korzysta¢
z Robotéw Sabotazystéw, kiedy budujesz
prototyp w ramach akcji Przetomu.

11. Cigcia Budzetowe:
Sabotazysci rozpoczynaja gre z dodat-
kowymi 1 Chemikaliami, wybranymi
losowo (moga to by¢ réwniez te, ktére juz
posiadaja). Ilekro¢ otrzymasz grant z toru
Grantéw Laboratoryjnych, traktuj mody-
fikator pod swoim znacznikiem jako +0
(nadal otrzymujesz korzysci z toru Rzadu
oraz Badan i Rozwoju).

12. Publikuj albo Gis:
Zmniejsz poczatkowa Warto$¢ Doce-
lowa o 5. Ilekro¢ Sabotazysci sprawia,
ze znacznik Blokady ma zosta¢ usuniety
z pola Cytatu, podnies Wartos¢ Docelo-
wa 0 5. Musisz wygra¢ przez natychmia-
stowe zwycigstwo (przywracajac dobre
imi¢ Lightning Technologies).




ROZSZERZENIA DO GRY WIELOOSOBOWE]

KARTY ZAOPATRZENIA
(2 talie, kazda ztozona z 5 kart)
Oto drobna pomoc na poczqtek gry.

Potasujcie oddzielnie
karty A oraz B i rozdaj-
cie kazdemu graczowi
po 1 z obu rodzajéw
na poczatku gry.

Podczas Rundy Zaopa-

) trzenia Po Przygotowa-
niu, w kolejnosci tury,

zamiast wykonywa¢ akcje w Lokacji Zaopatrzenia

w normalnym trybie, kazdy gracz wybiera, ktéra

z otrzymanych kart zagrywa. Druga nalezy odlozy¢

do pudetka.

Najpierw rozpatrywana jest gérna cz¢$¢ karty, tak jak
opisano to ponize;j:

Wez dowolny odkryty kafel
Warsztatu z oferty (4 kafle
na planszy lub odkryty
kafel na wierzchu stosu)

i umies¢ ten kafel obok swojej Pracowni, upewniajac
si¢, ze mozesz doda¢ wszystkie pozostate elementy
widoczne na karcie.

Tak jak powyzej, ale
umie$¢ dwa kafle, jeden
po drugim (uzupetnij
ofert¢ przed wybraniem

drugiego kafla).

Przesuri swéj znacznik
Inicjatywy na wskazang
pozycje (jesli kolejni

Y. oracze réwniez majq
symbol Inicjatywy na swoich kartach, twdj znacznik
Inicjatywy NIE zostaje przesuniegty. Pozycja widoczna
na karcie wskazuje, gdzie masz zacza¢ 1 Rundg).

Teraz rozpatrz $rodkowa czgs¢
po lewej, przemieszczajac
wskazane Roboty ze swojej Linii
Montazowej na dopuszczalne
pola w twoim Warsztacie.

Nastepnie otrzymujesz Chemikalia
wskazane w §rodkowej czedci karty
po prawej — zabierasz pierwsze z lewej
z Zaopatrzenia i umieszczasz je

w swoim Warsztacie.

swoje znaczniki
Zezwolen na pola

_ @ Na koniec przesun

Po tym jak skoriczysz kroki wskazane na swojej
karcie Zaopatrzenia, odt6z karte¢ do pudetka.

wskazane w dolnej
czesei karty.




KAFLE CELOW TYMCZASOWYCH
(3 kafle i 12 dyskéw)

Podczas gry otrzymujecie korzysci za kompletowanie
wskazanych zestawdw w zakresie swoich badar.

Umiesécie 3 kafle obok siebie z boku planszy, a przy
nich 12 dyskéw graczy.

Kiedy uzyskasz w swoim Biurze ktérakolwiek

z kombinacji widoczna na kaflach, wybierz jeden

z zasobéw wskazanych na kaflu. Nastepnie zakryj

to pole jednym ze swoich dyskéw. Na zadnym kaflu
nie moze by¢ wiccej niz jeden dysk kazdego z graczy
i zaden gracz nie moze umiesci¢ dysku na polu

z dyskiem innego gracza.

KARTY CELOW OSOBISTYCH (5 /)

Na koniec gry otrzymujesz 1 lub 2 kafle Inwestycji
za osiggniecie jednego lub obu wskazanych celéw.

) Dodajcie te karty do gry, by zyska¢
dodatkowe cele, sprawdzane na koniec
gry. Przed gra rozdajcie po 1 losowe;j
karcie kazdemu graczowi (mozecie
rozda¢ je tylko nowym graczom,

by mieli okreslone cele do realizacji

w pierwszej rozgrywce).

~ Karty Celéw Osobistych sa trzymane
w sekrecie przed innymi graczami. Na koniec gry, ale
przed Ostateczng Punktacja, gracze odkrywaja swoje
karty. Kazda karta podzielona jest na dwie czgsci,

na keérych pokazane sa pary wymagani. Za kazda
spetniona par¢ wymagan z danej czgséci karty gracz
otrzymuje 1 kafel Inwestycji (czyli 1 kafel jesli spetni
wymagania tylko 1 potowy lub 2 kafle, jesli spetni
wymagania obu).
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( \ - Posiadasz przynajmniej 7
) _ 2 znaczniki Nagrody e

- Posiadasz przynajmniej
4 Roboty w Lokacji Rzadu

- Posiadasz przynajmniej
3 opublikowane Wyniki
Badan

- Posiadasz przynajmniej
4 Roboty w Lokacji Badan
i Rozwoju

B - Twdj znacznik Grantéw
jest przynajmniej na
pierwszym ,+4” toru
Grantéw Laboratoryjnych

KARTY CELOW GRANTOW (5.

Zyskaj dodatkowe nagrody, kiedy osiqgniesz okreslone
poziomy na torach Grantéw.

=% Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje
po jednej karcie Celéw Grantéw. Karta
zostaje rozpatrzona natychmiast po tym,
gdy jej warunki zostana spetnione na
whasciwym torze Grantéw.

Osiagnij wskazana pozycje na torze
Grantéw, aby otrzyma¢ nagrode wskazang na karcie:

po 1 ze wszystkich wskazanych Zezwolen, 2 Zezwolenia
Naukowe lub 2 Czgsci Maszyny.
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