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Krétki, tresciwy film W grze wystepujg prawdziwi, wybitni
wyjasniajagcy zasady gry. naukowcy, ale sama rozgrywka zawiera
rowniez elementy fikcyjne.

Kody QR umieszczone na kartach
Bohateréw Nauki bedg prowadzi¢ do filméw
opowiadajgcych o ich zyciu, odkryciach
i niezwyktych dokonaniach.

1na1oraz2na?2
z komentarzem.

To pierwsze wydanie gry, a zalezy nam,
Inspirujgca muzyka aby kazdy film byt ciekawy i rzetelnie
pasujgca do klimatu gry. przygotowany. Nie chcemy tworzy¢ ich w
pospiechu, dlatego kolejne materiaty bedg
ukazywaly sie réwniez po premierze gry.

‘_L..__ m emceld Filmy mozesz réwniez

obejrzeé na naszej playliscie.

Playlista z flmami bedzie
uzupetniana na biezgco.

Bohaterowienauki.pl

Podziel sie wrazeniami z gry i poznaj doSwiadczenia innych Graczy.
Oficjalna strona Bohateréw Nauki: aktualnosci, forum, sklep, materiaty do gry.

O grze od autora

Szachy to jedyna gra, do ktorej zawsze wracam. Sg proste w teorii i niemal nieskonczenie ztozone w
praktyce. Wystarczy kilka minut, by poznac zasady i rozegra¢ emocjonujgcg partie, a jednoczesnie mozna
zgtebiac ich teorie latami i wcigz odkrywaé na szachownicy co$ nowego. Wtasnie to potgczenie prostoty i
gtebi chciatem odtworzy¢ w Bohaterach Nauki.

Kazda rozgrywka bedzie wymagac od Was czegos wiecej niz tylko szczescia w kartach. Przed bitwg
stworzycie druzyne ztozong z najwybitniejszych umystow w historii nauki: od Pitagorasa i Newtona, przez
Sktodowska-Curie i Tesle, az po wspétczesnych odkrywcdw. Juz na tym etapie zaczniecie budowac swojg
droge do zwyciestwa, wybierajgc karty, ktére mogg tworzy¢ silne synergie albo okazac sie skuteczng
odpowiedzig na zagrania przeciwnika.

Gdy rozpocznie sie bitwa, wszystkie decyzje zaczng prowadzi¢ do jednego celu: zredukowania punktow
zycia przeciwnego Gracza lub przeciwnej druzyny do zera. Aby to osiggnaé, bedziecie wystawiaé¢ jednostki,
manewrowac nimi i zagrywac karty akcji, tgczac ich mozliwosci i reagujgc na posuniecia przeciwnika. O
zwyciestwie moze przesadzi¢ dobrze zaplanowany atak, konsekwentnie realizowana strategia albo jedna
karta zagrana dokfadnie wtedy, kiedy trzeba.

Z kolejnymi rozgrywkami bedziecie coraz trafniej ocenia¢ sytuacje na planszy, szybciej dostrzegac
zaleznosSci miedzy kartami i coraz lepiej wykorzystywac ich petny potencjat. Wykonujgc osiggniecia,
odblokujecie tez karty Wymiardw, ktére zmienig kluczowe warunki rozgrywki i postawig przed Wami nowe
wyzwania. To wszystko sprawia, ze kazda partia moze potoczy¢ sie inaczej i moze by¢ okazjg do szukania
nowych rozwigzan, podejmowania ciekawych decyzji oraz czerpania frajdy z emocjonujgcego pojedynku.
Mam nadzieje, ze gra zapewni Wam wiele godzin swietnej zabawy.

PS. Jesli nie chcecie w pierwszej rozgrywce wczytywac sie we wszystkie karty podczas fazy budowania
talii, zacznijcie od trybu losowego i poznawajcie ich mozliwosci w trakcie gry.

( O Instrukgiji \

Nie musicie zna¢ catej instrukcji przed pierwszg rozgrywka. Wystarczy przelotnie jg przejrzec,
przygotowaé karty pomocnicze i rozpocza¢ gre. Do zasad mozecie wracac¢ na biezgco, gdy
pojawi sie taka potrzeba. Po kilku turach wiekszo§¢ mechanik zacznie wynika¢ z samej
rozgrywki, a gra stanie sie coraz bardziej intuicyjna.




Struktura rozgrywki: cel, tryby, modyfikacje

Wygrywasz, gdy punkty zdrowia Gra 1 na 1 trwa zazwyczaj 30 - 60 min
przeciwnego Gracza lub Gra 2 na 2 trwa zazwyczaj 60 - 120 min

przeciwnej druzyny spadng do O.
Schemat rozgrywki

) : 1. Przygotowanie do gry
Bohaterowie Nauki to gra przeznaczona 2 Faza budowania talii

dla 2 lub 4 oséb. Mozna rozgrywac partie 3. Faza bitwy
1 na 1 lub druzynowe 2 na 2.

Liczba Graczy

Turnieje sg dobrym rozwigzaniem, gdy jest 3, 5 lub wiecej oséb chetnych do gry.
Polecam turnieje kazdy z kazdym oraz format zwyciezca zostaje.

Tryby gry

Tryby gry zmieniajg faze budowania talii, nie wptywajg na faze bitwy.

* klasyczny - Gracze wybierajg sposréd wylosowanych opcji (zalecany tryb na poczatek)
» swobodny - Gracze wybierajg sposrod wszystkich kart (dla doswiadczonych Graczy)

* losowy - Gracze losujg swoje talie (szybka, zwariowana partia)

* mieszany - Gracze czesc¢ kart wybierajg, cze$¢ losujg (tryb wiasny, wedtug uznania)

Karty Wymiarow (modyfikatory)

Karty Wymiardéw zmieniajg zasady catej rozgrywki.
Przed fazg budowania talii Gracze ustalaja, ile kart Wymiarow wybierajg lub losuja.
Te karty pozostajg odkryte przez catg rozgrywke, a ich efekty obowigzujg wszystkich Graczy.

Gracze moga korzystac tylko z odblokowanych kart Wymiarow.
Mozna je odblokowywac, wykonujgc zadania wymienione na tylnej oktadce instrukciji.
Przed odblokowaniem kart Wymiaréw nie nalezy ich ogladac.

Uwagal! Pierwsza karte Wymiarow odblokowuje zwyciezca pierwszej partii!

Poziom fluktuacji rzeczywistosci (modyfikacije)

e stabilny - bez kart Wymiardw - rozgrywka przebiega wedtug zwyczajnych zasad

* wzbudzony - 1 karta Wymiaru - rozgrywka jest delikatnie zmieniona

» chaotyczny - 2-3 karty Wymiaréw - wyrazna zmiana, wymaga dostosowania strategii
* krytyczny - 4-5 kart Wymiardw - to juz nie ta sama gra

* kolaps - 6 lub wiecej kart Wymiaréw - catkowite zatamanie rzeczywistosci

N — e
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@ Rozdzielcie karty na stosy:

« [ Bohaterowie Nauki %\’

3 Matematyka

il Biologia

. [Wiedza Ogdlna ]

Potdzcie je rewersami do gory i
oznaczcie kartami z ich nazwami.

Potdzcie Nagrody Nobla awersem

do géry w dostepnym miejscu.
Pozostate karty mozecie utozyé
awersem do gory lub pozostawi¢ w
pudetkach i wyjmowac w razie potrzeby.

Nagrody Nobla |

&
{

* | Zwierzeta |

e | Maszyny

3l Zainfekowani

 Karty Wymiaréw

« | Bohaterowie Nauki ‘ﬁ%

3 Matematyka

¥ Fizyka
"Chemia

¥ Bioogia_

. [Wiedza Ogdlna ]

odpowiednig strong do gory:
« Zielona stuzy do rozgrywki 1 na 1,
« niebieska do rozgrywki 2 na 2.

» Rozdajcie panele Graczy i pasujgce
kolorem drewniane znaczniki.
» Przygotujcie zetony w dostepnym
dla wszystkich miejscu.

5)

Ustalcie poziom fluktuacji rzeczywisto$ci (modyfikacje)

Zdecyduijcie, czy karty Wymiaréw bedg uzywane w tej rozgrywce
oraz ktéra strona kazdej karty Wymiarow bedzie obowigzywac.
Mozecie je wspdlnie wybraé albo wylosowac.

Upewnijcie sie, ze sg odblokowane.

Upewnijcie sie, ze wszystko jest na swoim miejscu.
Najwazniejsze, zeby gra¢ w dobrym nastroju i z jasng gtowa.

A




Faza budowania talii - tryb Klasyczny 1 na 1

Klasyczny pojedynek

o Wytypowanie pierwszego Gracza

W pierwszej rozgrywce Gracze losujg, kto zacznie budowac talie.
W kolejnych partiach Gracze zaczynajg na zmiane.

Losowanie mozna przeprowadzié, rzucajgc zetonem akcji:

,~Ja zaczynam” ,1y zaczynasz’

Losowanie puli Bohateréw Nauki

Wylosujcie 3 karty ze stosu Bohaterow Nauki.
Roztozcie je odkryte przed Graczami, tworzac pule wyboru. (karty mogg sie powtarzac).

Przyktad:

9 Losowanie kart dziedzin

Do kazdego Bohatera Nauki wylosujcie zestaw sktadajgcy sie z 3 kart:
« 2 karty dziedzin zgodnych ze specjalizacjg Bohatera (napisane nad grafikg postaci):
- po 1 karcie z 2 dziedzin jesli Bohater Nauki specjalizuje sie w 2 dziedzinach (np. Kopernik),
- 2 karty z tej samej dziedziny, jesli Bohater specjalizuje sie tylko w 1 dziedzinie (np. Einstein),
+ 1 karte z dziedziny dominujgcej (o kolorze dolnego paska oraz baneru z imieniem i nazwiskiem).

Przyktad:
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Gracz, na ktorego przypada kolej, wybiera Bohatera
Nauki wraz z przydzielonym zestawem kart z puli wyboru
lub losuje nowego ze stosu Bohateréw Nauki.

— Jesli Gracz wybral Bohatera,
ktérego w puli wyboru jest 1 kopia,
dobiera go wraz z jego zestawem
i przechodzi do kroku 5.

) Jesli Gracz wylosowatl nowego
Bohatera, ktérego nie ma w puli wyboru,
ujawnia go, a nastepnie wykonuje krok 5 dwukrotnie.

) Jesli Gracz wylosowat Bohatera,
ktéry znajduje sie w puli wyboru,
dobiera obie kopie wraz z przydzielonym zestawem
kart z puli wyboru i przechodzi do kroku 5.

> Jesli w puli do wyboru sa 2 kopie
danego Bohatera Nauki i Gracz je wybrat,
dobiera obie kopie Bohatera Nauki i te zestawy kart,
ktére zostaty do nich przydzielone. Pomija krok 5.
Po dokonaniu wyboru Gracz dobiera:
- drugg kopie Bohatera Nauki (jesli jeszcze jej nie ma),

- 2 karty dziedzin pasujgcych do specjalizacji Bohatera,
- 1 karte dziedziny dominujgce;.

Uwaga! Gracze nie ujawniajg dobranych w tym kroku
kart przeciwnikowi. Na kazdym etapie budowania talii
mogg swobodnie przegladaé zawartos¢ swojej talii.

Po wybraniu Gracz powinien posiadac¢:

- 2 kopie wybranego lub wylosowanego Bohatera
- 2 zestawy kart pasujgcych do danego Bohatera

6 Dobér Nagrdéd Nobla

Gracz dobiera tyle kart Nagrod Nobla,
ile ikon Nagrody Nobla znajduje sie na jednej kopii
wybranego lub wylosowanego Bohatera Nauki.
Oznaczenie nagrdd Nobla znajduje sie na kartach
Bohateréw Nauki pod kodami QR.

W tym przypadku na Einsteinie znajduje sie jedna
ikona Nagrody Nobla, dlatego nalezy dobra¢
jedng Nagrode Nobla.

R\ B p— Y
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Losowanie nowego Bohatera Nauki i jego zestawu do puli wyboru

Jesli pula wyboru ulegnie zmniejszeniu, uzupetnijcie jg zgodnie z krokiem 3, tak aby zawsze
znajdowato sie w niej 3 Bohateréw Nauki, a kazdy z nich miat przypisany zestaw 3 kart.

| Kolej nastepnego Gracza

Gracze naprzemiennie dobierajg karty, az kazdy Gracz bedzie miat 3 réznych Bohateréw Nauki.
Jesli ktorys z Graczy nie dobrat jeszcze tylu kart, wréécie do kroku 4.

| Losowanie puli kart Wiedzy Ogodlnej

Wylosujcie 4 karty ze stosu Wiedzy Ogdine;.
Roziézcie je odkryte, tworzgc nowa pule wyboru (karty mogg sie powtarzaé).

Q\

©

©

Przyktad:

L |

Gracz, ktéry pierwszy wybierat Bohatera Nauki,
rozpoczyna dobér kart Wiedzy Ogodlnej.
Moze dobrac jedng karte z puli wyboru lub Po fazie budowania Talii,

wylosowac jedng karte ze stosu Wiedzy Ogdlnej. odidzcie niewybrane Karty na

stosy lub do pudetek.

Jesli pula wyboru sie zmniejszyta,
uzupetnijcie jg tak, aby w puli zawsze

byly 4 karty Wiedzy Ogdlnej do wyboru. Jesli w e rozgrywce zostat

wybrany Mikotaj Kopernik,

Gracze naprzemiennie dobierajg z puli wyboru lub potasujcie stos Wiedzy Ogdlnej.
losujg ze stosu Wiedzy Ogolnej, az kazdy Gracz
dobierze 4 karty Wiedzy Ogdlne;.

Gotowa talia powinna zawiera¢ 28 kart + (w zaleznosci od Bohateréw) Nagrody Nobla

6 kart Bohaterow Nauki 22 karty dziedzin nauki i Wiedzy Ogoinej Nagrody Nobla
\ )= v/
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{ Faza budowania talii - tryb Klasyczny 2 na 2

Klasyczna druzynowa bitwa

o Wytypowanie druzyn i kolejnosci

Uczestnicy dzielg sie na 2 dwuosobowe druzyny.
Gracze losujg, ktéra druzyna jako pierwsza rozpocznie budowanie talii.
Nastepnie kazda druzyna losuje, ktéry z jej Graczy rozpocznie dobor kart.

\

Losowanie mozna przeprowadzi¢, rzucajgc zetonem akgcji:

,~Ja zaczynam” ,1y zaczynasz’
,My zaczynamy” Wy zaczynacie”

9 Losowanie puli Bohateréw Nauki

Wylosujcie 3 karty ze stosu Bohaterow Nauki.
Roztozcie je odkryte przed Graczami, tworzac pule wyboru. (karty mogg sie powtarzac).

Przyktad:

FIZYKA
2
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9 Losowanie kart dziedzin

Do kazdego Bohatera Nauki wylosujcie 2 karty z dziedzin zgodnych z jego specjalizacja:
- po 1 karcie z 2 dziedzin jesli Bohater Nauki specjalizuje sie w 2 dziedzinach (np. Mikotaj Kopernik),
- 2 karty z tej samej dziedziny, jesli Bohater specjalizuje sie tylko w 1 dziedzinie (np. Albert Einstein),

Przyktad:
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9 Wybor kart do swoich talii

Gracz, na ktérego przypada kolej, wybiera Bohatera
Nauki wraz z przydzielonym zestawem kart z puli wyboru
lub losuje nowego ze stosu Bohaterow Nauki.

e Jesli Gracz wybrat Bohatera,
ktérego w puli wyboru jest 1 kopia,
dobiera go wraz z jego zestawem
i przechodzi do kroku 5.

> Jesli Gracz wylosowat nowego
Bohatera, ktérego nie ma w puli wyboru,
ujawnia go, a nastepnie wykonuje krok 5 dwukrotnie.

) Jesli Gracz wylosowat Bohatera,
ktéry znajduje sie w puli wyboru,
dobiera obie kopie wraz z przydzielonym zestawem
kart z puli wyboru i przechodzi do kroku 5.

> Jesli w puli do wyboru sg 2 kopie
danego Bohatera Nauki i Gracz je wybrat,
dobiera obie kopie Bohatera Nauki i te zestawy kart,
ktére zostaty do nich przydzielone. Pomija krok 5.

e Dobér drugiej kopii Bohatera Nauki i do

Po dokonaniu wyboru Gracz dobiera:
- drugg kopie Bohatera Nauki (jesli jeszcze jej nie ma),
- 2 karty z dziedzin zgodnych ze specjalizacjg Bohatera.

Uwaga! Gracze nie ujawniajg dobranych kart
przeciwnikom, ale na kazdym etapie budowania talii
moga swobodnie przeglgda¢ zawartos¢ swojej talii i

pokazywac jg swojemu sojusznikowi.

Po wybraniu Gracz powinien posiadac:

- 2 kopie wybranego lub wylosowanego Bohatera
- 2 zestawy kart pasujgcych do danego Bohatera

Dla wygody drugie kopie Bohateréw mozna odszukac¢ po fazie budowania
talii oraz gdy Bohaterowie bedg sie pojawiali podczas losowania.
W przeciwnym razie po odszukaniu drugich kopii potasuj stos Bohateréw.

e Dobér Nagréd No

Gracz dobiera tyle kart Nagréd Nobla,
ile ikon Nagrody Nobla znajduje sie na jednej kopii
wybranego lub wylosowanego Bohatera Nauki.
Oznaczenie Nagrod Nobla znajduje sie na kartach
Bohateréw Nauki pod kodami QR.

W tym przypadku na karcie Einsteina
znajduje sie jedna ikona Nagrody Nobla,
dlatego nalezy dobra¢ jedng Nagrode Nobla.

M Parm =
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9 Losowanie nowego Bohatera Nauki i jego zestawu do puli wyboru

Jesli pula wyboru ulegnie zmniejszeniu, uzupetnijcie jg zgodnie z krokiem 3, tak aby zawsze
znajdowato sie w niej 3 Bohaterdw Nauki, a kazdy z nich miat przypisane 2 karty.

6 Kolej nastepnego Gracza

Gracze naprzemiennie dobierajg karty w cyklu, (Pierwsza druZyna) Druga druzyna
Gracz z pierwszej druzyny, Gracz z drugiej druzyny,

kolejny Gracz z pierwszej i kolejny z drugiej, az kazdy ,
Gracz bedzie miat 3 réznych Bohateréw Nauki. -»6-»-»@
Jesli ktérys z Graczy nie dobrat jeszcze tylu kart, r : _‘

wrocécie do kroku 4.

Q Losowanie puli kart Wiedzy Ogolnej

Wylosujcie 4 karty ze stosu Wiedzy Ogdinej.
Roztézcie je odkryte, tworzgc nowg pule wyboru
(karty mogg sie powtarzac).

@ Dobdér kart Wiedzy Ogolne;j

Gracz, ktéry pierwszy wybierat Bohatera Nauki
rozpoczyna dobér kart Wiedzy Ogolne;j.
Moze dobrac jedng karte z puli wyboru lub Po fazie budowania Talii,
wylosowac jedng karte ze stosu Wiedzy Ogolnej. odt6zcie niewybrane karty na

odpowiednie stosy.

Jesli pula wyboru sie zmniejszyta,
uzupetnijcie jg tak, aby w puli zawsze Nagrody Nobla

byty 4 karty Wiedzy Ogolnej do wyboru. Zamiast dobiera¢ je po kazdym

wyborze Bohatera Nauki, mozna
Gracze naprzemiennie dobierajg z puli wyboru lub je dobraé po zbudowaniu talii.

losujg ze stosu Wiedzy Ogdlnej, az kazdy Gracz
dobierze 3 karty Wiedzy Ogodlnej.

Gotowa talia powinna zawierac 21 kart + (w zaleznosci od Bohaterow) Nagrody Nobla

6 kart Bohateréw Nauki 15 kart dziedzin nauki i Wiedzy Ogolnej Nagrody Nobla
) L0 )= V@
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Faza budowania talii - tryb Swobodny 1 na 1 oraz 2 na 2 }

Budujcie talie bez ograniczen

|8

Schemat kolejnosci w grze 2 na 2

W pierwszej rozgrywce Gracze losuja,
kto zacznie budowac talie. W kolejnych partiach _,g_,_,e
Gracze zaczynajg na zmiane. r _l

Roztdzcie przed Graczami wszystkie karty Bohateréw Nauki,
pogrupowane po 2 kopie (dwie identyczne karty kazdej postaci).

@ Wytypowanie pierwszego Gracza i kolejnosci Graczy
e Wybor Bohaterdw i kart dziedzin

Gracze naprzemiennie wybierajg Bohateréw Nauki, az kazdy wybierze 3 ré6znych Bohateréw Nauki.

Po kazdym wyborze Gracz dobiera:
W momencie dobierania kart Gracze - obie kopie Bohatera Nauki,
informujg si¢ nawzajem, jakie karty wybrali. - tyle kart Nagrod Nobla, ile ikon Nagrody Nobla
Po zakonczeniu dobierania nie majg znajduje sie na jednej kopii wybranego Bohatera Nauki,
R L) - przeglada wszystkie karty dziedzin i wybiera
LSWIEe JeKIE IO Bty KA. 2 zestawy kart pasujgcych do wybranego Bohatera Nauki.

Przyktadowy Bohater Nauki Przyktadowy Bohater Nauki
z 1 zestawem kart w grze 1 na 1 z 1 zestawem kart w grze 2 na 2
, Zestawy kart Bohateréw sg
takie same jak trybie Klasycznym.
Schematy dobierania zestawow:
« strona 5dla 1 na 1
1) strona 8 dla 2 na 2

SXSTREMUp,

Dobér kart Wiedzy Ogodlne;j

Gracz, ktory jako pierwszy wybierat Bohatera Nauki,
Nie zapomnijcie o Alfredzie Noblu rozpoczyna dobor kart Wiedzy Ogdline;j,

Jego zdolno$é dziata réwniez w trybie przegalajac wszystkie karty.

Swobodnym. Za kazdym razem, gdy Alfred
Nobel nie zostanie wybrany, potozcie
na jego karcie karte Nagrody Nobla.

Gracze naprzemiennie wybierajg po jednej
karcie, az kazdy Gracz dobierze:
- 4 karty Wiedzy Ogolnej w trybie 1 na 1
- 3 karty Wiedzy OgoInej w trybie 2 na 2

Skiad talii w trybie Swobodnym jest taki sam jak w trybie Klasycznym.
Dlatego przyktadowe talie z trybu Klasycznego moga tu stuzy¢ jako wzor.




Faza budowania talii - tryb Losowy 1 na 1 oraz 2 na 2

Szybki tryb - wszystko losowe

@ Losowanie kolejnosci Graczy

Gracze losujg kolejnos¢, wedtug ktérej bedg sie odbywaty tury podczas fazy bitwy.
W trybie Losowym podczas fazy budowania talii kolejnos¢ Graczy nie ma znaczenia.

9 Losowanie Bohaterow Nauki i kart dziedzin

Kazdy Gracz losuje 3 ré6znych Bohateréw Nauki i ktadzie ich karty odkryte przed sobg.
Do kazdego Bohatera Nauki Gracze dobieraja:
» drugg kopie Bohatera Nauki Zestawy kart Bohaterow sg
» tyle kart Nagréd Nobla, ile ikon Nagrody Nobla znajduje sie | takie same jak trybie Klasycznym.
na jednej kopii wylosowanego Bohatera Nauki, Schematydobierania zestawow:
+ 2 zestawy kart pasujgcych do Bohatera (bez ogladania): strona5dla1na1
- 4 karty dziedzin pasujgcych do specjalizacji Bohatera, strona 8 dla 2 na 2
- 2 karte dziedziny dominujgcej (tylko w 1 na 1).

©

, . T Sktad talii w trybie Losowym jest
Lesehallle el viis e sy e taki sam jak w trybie Klasycznym.

Dlatego przyktadowe talie z trybu
Klasycznego mogg tu stuzyc¢ jako wzoér.

Wszyscy Gracze dobierajg (bez oglgdania):
* 4 karty Wiedzy Ogolnej w grze 1 na 1
* 3 karty Wiedzy Ogolnej w grze 2 na 2

( Faza budowania talii - tryb Mieszany

Wiasny tryb - co kto lubi

, Twoja gra, Twoje zasady

W trybie Swobodnym Gracze wybierajg caty sktad swoich talii.
W trybie Losowym Gracze losujg caty sktad swoich talii.
W trybie Klasycznym Gracze wybierajg karty z losowej puli.

Za duzo lub za mato losowo$ci? Stworzcie witasny tryb.
Mozecie np. wylosowac Bohateréw, a pozostate karty dobra¢ swobodnie
albo wybra¢ Bohaterow, a reszte wylosowac. Ustalcie proporcje tak, jak lubicie.

Talie Graczy powinny leze¢ w miejscu widocznym dla wszystkich.

W grze 1 na 1 umiesécie swoje talie na jednym z naroznych pél planszy
po swojej stronie, po prawej albo lewej, jak bedzie Wam wygodniej.

W grze 2 na 2 Gracze mogg trzymac swoje talie obok swojego Archiwum.
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Faza Bitwy ]
@ Przed pierwszg turg

W grze 1 na 1 Gracze zaznaczaja W grze 2 na 2 Gracze decydujg, na czyim

na panelach 25 punktéw zdrowia. panelu bedg sled2|_I| wspolne zquW|e i ef(_akty.
Zaznaczajg na nim 30 punktow zdrowia.

Wszyscy Gracze zaznaczajg na swoich wtasnych panelach
Rozwéj, punkty Nauki oraz poziom Wiedzy, Technologii i Funduszy na 0.
Nastepnie ktadg na swoim panelu aktywny zeton akcji (strzatkg do gory).

Kazdy Gracz tasuje swojg talie i dobiera 6 kart do reki.

Po dobraniu Gracze mogg odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki
i na ich miejsce dobrac tyle samo kart ze swojej talii.
Po wymianie odrzucone karty nalezy wtasowac¢ z powrotem do swojej talii.

Kolejnos¢ Graczy

Rozgrywke rozpoczyna Gracz, ktéry jako ostatni Schemat kolejnosci w trybie 2 na 2
dobierat karty Wiedzy Ogdlne;j.
=5 =5 =
Tury Graczy odbywajg sie naprzemiennie, r -|

kolejnos¢ jest odwrotna niz w fazie budowania talii.

@ Na poczatku tury

Gracz, ktorego tura sie zaczyna:

» zwieksza na swoim panelu Rozwdj o 1 (maksymalnie mozna mie¢ 9),

« ustawia tyle punktow Nauki, ile wynosi jego Rozw@j (nie przechodzi z tury na ture),
- dobiera karte z wierzchu swojej talii. JeSli jest to niemozliwe, traci 1 punkt zdrowia,
« rozpatruje efekty kart, ktére dziatajg na poczatku jego tury.

Gracz, ktérego tura trwa, moze w dowolnej ilosci i kolejnosci:
» zagrywac karty z reki,
» wykonywac¢ akcje wiasne,
» wykonywac akcje swoich jednostek na planszy.

Gdy Gracz nie ma mozliwych zagran lub gdy nie chce zadnych zagran wykonac,
jego tura dobiega konca. Wykonuje kolejno nastepujgce kroki:

* rozpatruje efekty kart, ktére dziatajg na koncu jego tury,

* rozpatruje promienowanie na swoich jednostkach, na swoim panelu lub panelu druzyny,

+ aktywuje wszystkie zetony akcji na swoim panelu oraz na swoich jednostkach.

Zaczyna sie tura kolejnego Gracza.




Dobieranie kart Brak kart w tali

Karty dobiera sie z wiasnej talii Jesli karta miata zostac dobrana z dane;j talii,

chyba ze dobranie jest efektem karty, ale jest to niemozliwe, poniewaz ta talia jest pusta,

karte z innego miejsca. a karta nie zostaje dobrana.

Zagrywanie kart z reki

Warunki zagrania karty z reki

Aby zagra¢ karte z reki, trzeba zaptacic jej koszt w punktach Nauki oraz spetni¢ wymagania
WTF: Wiedzy, Technologii i Funduszy (,x”, ,y”, ,Z") przedstawione na danej karcie.

Zagrywac karty z reki i akcje jednostek mozna wykonywac tylko podczas swojej tury.

Zagrywanie karty jednostki:

Gdy zagrywasz jednostke z reki, umie$¢ jg po swojej stronie planszy.
Zwro¢ uwage na jej typ - okresla na jakich polach jednostka moze sie znajdowac.

Gdy na planszy pojawia sie jednostka, otrzymuje nieaktywny zeton akc;ji: Q
Wyjatkami sg Einstein, ktory otrzymuje €) €) oraz Dyskutant, ktory otrzymuje )

Niektore jednostki majg efekty dziatajgce w momencie, gdy ,wchodzg do gry”.
Po zagraniu takiej jednostki rozpatrz jej efekt.

Zagrywanie karty akciji:

Karta akcji moze dziata¢ natychmiast, przez okreslony czas albo po jego uptywie.

Jesli po rozpatrzeniu nie zostata potozona na polu, wsunieta pod inng karte
ani umieszczona na jednostce, trafia do Archiwum.

— Zagrywanie karty Bohatera Nauki: / ¢

A\

Karte Bohatera Nauki mozna zagrac z reki jako jednostke albo jako karte akcji:

» Gdy Bohater zastanie zagrany jako karta akgcji, potraktuj go jak kazdg inng karte akgcji,
opis dziatania jednostki, typ jednostki, atak, zdrowie... nie wptywajg na gre.

» Gdy Bohater zostanie zagrany jako jednostka, potraktuj go jak kazdg inng jednostke,
opis akcji Bohatera, jej typ, jej koszt nie wptywajg na gre.

Wymagania sg takie same, ale koszt zalezy od sposobu zagrania Bohatera Nauki.

Okupacja pola

Na kazdym polu planszy moze znajdowac sie tylko jedna jednostka,
z wyjgtkiem Gregora Mendla i Asystenta, ktérzy mogg zosta¢ wsunieci pod inne jednostki.

Jednostka moze przebywaé wytgcznie na polu dozwolonym dla jej typu (patrz s. 23).
R Nie moze poruszy¢ sie na niedozwolone pole ani zostaé na nie przesunieta.
X i) i
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F Akcje jednostek oraz akcje wltasne (Graczy)

Przydzielanie zetonéw akcji Graczom Przydzielanie zetonow akcji jednostkom
Gracze zaczynajg gre z Gdy jednostka pojawia sie na planszy,
1 aktywnym zetonem akcji ) otrzymuje 1 nieaktywny zeton akcji €9
Gracze mogg posiadaé wiecej niz 1 akcje Wyjatkami sg Einstein, ktory otrzymuje QQ
wtasng z dzieki jednostce Wizjoner. oraz Dyskutant, ktory otrzymuje 0

Mechanika aktywacji zetondw akcji

Gotowos¢ Gracza lub jednostki do wykonania akcji oznacza sie, obracajgc zeton akcji:

Dezaktywuj po
wykonaniu akcji

Zeton aktywny U e Y Zeton nieaktywny
potozony strzatkg do potozony krzyzykiem
gory. Oznacza, ze do gory oznacza, ze
Gracz lub jednostka RN Gracz lub jednostka
moze wykonacé akcje. nie moze juz wykonac
Aktywuj na koncu akcji w tej turze.

swojej tury

Niewykorzystane akcje nie przechodzg do nastepnej tury i nie kumulujg sie.
Jednostki posiadajg zawsze tyle zetondw akcji, ile otrzymaty, gdy pojawity sie na planszy.

- Status akcji wtasnej zaznacza sie zetonem akcji na panelu Gracza.
- Status akcji jednostki zaznacza sie zetonem akcji ktadgc go na karcie jednostki, na planszy.

Akcja jednostki Akcja wtasna (Gracza)

Jednostka w ramach swojej akcji moze o g :
wykonaé Atak lub Ruch. Gracz w ramach akcji wtasnej moze

wybrac¢ jedng z 3 opciji:

» ZWieksz o 1: lub lub
Gdy sytuacja na planszy nie jest skomplikowana i @ @ 9

i $ledzenie akcji jednostek przychodzi Graczom » dobrac karte z wierzchu swojej talii,

z tatwoscig, mozna catkowicie lub cze$ciowo
poming¢ oznaczanie zetonami akcji.

« zyskac punkt Nauki

r Kolory zetonow akc;ji

Kolory zetonéw akcji stuzg do rozrdzniania jednostek w grze 2 na 2,
gdzie kazdy Gracz korzysta z zetondw akcji w innym kolorze. Przyktadowo:

Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3 Gracz 4
Druzyna 1 Druzyna 2 Druzyna 1 Druzyna 2

Jednostki nigdy nie przechodzg na strone przeciwnika, dlatego w grach 1 na 1 kolory
zetonow akcji nie odgrywajg zadnej roli i mozna ich uzywac zamiennie.




ﬁ Wyznaczanie celu ataku Qﬁ

Atakowanie jednostkg typu

e Moze atakowaé jednostke stojgcg przed nig na polu z
symbolem miecza.

¢ Jesli na tym polu nie ma jednostki, moze atakowacé jedna z
jednostek stojgcych dalej przed nig na polach z symbolem
tuku.

e Jesli wszystkie zaznaczone na czerwono pola przed
jednostkg sg puste, moze ona atakowaé Gracza lub
druzyne Graczy.

oa |
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Atakowanie jednostkg typu

e Moze atakowac dowolng jednostke przed nig, czyli jedno z
2 p6t miecza lub pole z tukiem.

e Jesli wszystkie zaznaczone na czerwono pola przed
jednostkg sg puste, moze ona atakowa¢ Gracza lub
druzyne Graczy.

¢ Moze atakowac jednostki stojgce przed nig na linii miecza.

e Jesli na linii miecza przed nig nie ma zadnej jednostki,
moze atakowac jedng z jednostek stojgcych dalej przed
nig, na linii tukow.

e Jesli przed jednostkg znajdujg sie 2 mozliwe cele na
polach miecza albo 2 mozliwe cele na polach tuku, mozna
wybra¢ jeden z nich.

® Jesli wszystkie zaznaczone na czerwono pola przed
jednostkg sg puste, moze ona atakowa¢ Gracza lub
druzyne Graczy.

Podsumowujgc dla wszystkich jednostek
Wyobraz sobie, ze przesuwasz swojg jednostke z pola, na

ktorym stoi, do przodu przez catg plansze, w strone przeciwnika.

Jesli nie napotka jednostki przeciwnika, moze atakowac Gracza,

jesli na drodze sg jednostki przeciwnika to atakuje wybrang
z najblizszych, a gdy strzela, moze wybra¢ dowolna.




Rozpatrywanie ataku

Atak na Gracza

Gdy celem ataku jest Gracz lub druzyna Graczy,
Atakowany Gracz lub druzyna traci zdrowie réwne warto$ci ataku.

Nalezy zaznaczy¢ na panelu nowg warto$¢ zdrowia.

Atak na jednostke

Gdy celem ataku jest jednostka, wykonaj:
1. Atak i Obrona — zmniejsz warto$¢ ataku o warto$¢ obrony atakowanej jednostki.
2. Kontratak — jesli atakujgca jednostka jest typu miecza lub skrzydet, atakowana kontratakuje.
3. Rozliczenie — natéz obrazenia wynikajgce z ataku i kontrataku na obie jednostki.

Przyktady atakow podczas tury

Doktor Plagi atakuje Newtona:

©-9-9

Zadaje mu 2 obrazenia i nie otrzymuje kontrataku,
poniewaz Doktor Plagi ma podtyp tuku.

Wizjoner atakuje Medyka Polowego:

Zadaje mu 4 obrazenia. Medyk Polowy
nie posiada kontrataku, wiec nie kontratakuje.
Otrzymuje obrazenia rowne swojemu zdrowiu,

wiec zostaje wyeliminowany.

Medyk Polowy nie stoi juz przed Dyskutantem, -
wiec ten moze zaatakowaé Statystyczke:

0—9

Statystyczka kontratakuje Dyskutanta

-9 :

Statystyczka i Dyskutant otrzymali obrazenia
réwne ich zdrowiu lub je przekraczajgce,
wiec zostajg wyeliminowani.

Po wyeliminowaniu Statystyczki, nic nie stoi na
drodze Mikotaja Kopernika, wiec atakuje Gracza.
Gracz traci 2 punkty zdrowia.

Obrona

Gdy jednostka posiadajgca obrone jest Zaatakowana jednostka kontratakuje,
atakowana, otrzymuje mniej obrazen o zadajgc obrazenia rowne swojemu kontratakowi,

warto$é posiadanej obrony. nawet jesli zostanie wyeliminowana

(wyobraz sobie kolczastg zbroje).

Obrona_r_wie chr_oni przeq kontr_atgkiem Jednostki z typem tuku

ani innymi formami obrazen. nie otrzymuja kontrataku. /

N\ VD 7
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Efekty Obszarowe, Eliminacja, Archiwum, Leczenie

Atak obejmujgcy kilka celéw Efekt obejmujgcy kilka celow

Jesli atak obejmuje wiecej niz jeden cel, Jesli efekt karty obejmuje wiecej
najpierw atakowany jest cel gtéwny, nastepnie niz jeden cel, Gracz, ktéry go wywotat,

Gracz wykonujgcy atak okresla, w jakiej wybiera kolejno$¢ rozpatrywania celow.

kolejnosci sg rozpatrywane kolejne ataki.

' B \Wyeliminowanie przywotanej jednostki g\
Wyeliminowanie jednostki

Przywotane jednostki, czyli
Jednostka zostaje wyeliminowana, Maszyny, Zainfekowani i Zwierzeta
gdy suma otrzymanych przez nig obrazen =
jest réwna lub wieksza od jej zdrowia.
Gdy jednostka zostanie wyeliminowana, nigdy nie trafiajg do Archiwum, talii ani do reki.
trafia na wierzch Archiwum Gracza, ,G_dy zostang wyellm_lnowane, _
ktory jg kontrolowat, z wyjatkiem odioz je do wspolnej puli, skad bedzie
przywotanych jednostek. mozna je przywota¢ ponownie.

Jednoczesne wyeliminowanie jednostek

Jesli kilka jednostek zostanie wyeliminowanych jednoczesnie z przyczyn innych niz atak
lub bezposredni efekt karty akcji, np. przez promieniowanie albo utrate sgsiedztwa,
Gracz kontrolujgcy te jednostki decyduje, w jakiej kolejnosci trafiajg do Archiwum.

Wyeliminowanie poprzez spalenie, zjedzenie lub sptoszenie do lasu

Spalone, zjedzone oraz znajdujgce sie w lesie karty Nie trafiajg do Archiwum.
Catkowicie przestajg bra¢ udziat w tej partii.

W trakcie gry kazdy Gracz tworzy wtasny stos zuzytych kart - Archiwum.
Archiwa znajdujg sie na naroznych, poziomych polach planszy.
Karty w Archiwach odktada sie awersem do gory.

Gdy jednostka zostanie wyeliminowana, zdejmij z niej wszystkie zetony
i potdz jg na wierzchu Archiwum Gracza, ktéry jg kontrolowat.

Po zagraniu karty akcji potéz jg na wierzchu swojego Archiwum,
chyba ze pozostaje na planszy. Wtedy odt6z jg do swojego Archiwum
w momencie wskazanym na karcie lub zgodnie z zasadami ponizej.

Karty akcji typu @@ natozone na jednostke lub wsuniete pod nig zostajg z nig powigzane.
Jezeli zostang od niej rozdzielone, trafiajg do Archiwum Gracza, ktéry je zagrat.
Jesli jednostka zostanie wyeliminowana, powigzane z nig karty trafiajg razem z nig
do Archiwum Gracza, ktory jg kontrolowat. Zachowaj kolejno$¢, w jakiej karty byty utozone na polu.

W Archiwum wszystkie powigzania miedzy kartami przestajg obowigzywac.

e

N

Pojedynek (z karty Newtona)

Podczas pojedynku jednostki:
1. atakujg sie jednoczes$nie
2. wykonujg przystugujgce im

Leczenie usuwa z jednostki wskazang liczbe obrazen.
Leczenie Gracza zwieksza zdrowie o wskazang warto$c¢.
W grze 2 na 2 zwieksza wspolne zdrowie druzyny.
Maksymalina liczba punktéw zdrowia wynosi 99.

kontrataki na zwyktych zasadach.
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4 Sasiedztwo, Ruch, Jednostki zajmujgce 2 pola

( Sgsiedztwo jednostek oraz pustych pol \

Sasiedztwo jednostek lub pustych pol wptywa na niektdre ataki, karty akciji i inne efekty kart.
Pola sgsiadujg ze sobg w pionie, poziomie i na ukos.
Sgsiedztwo jest zaznaczone na planszach czerwonyim liniami.
Gracze z nikim nie sgsiaduja.

« W ramach ruchu jednostka moze przesungc sie na sasiadujgce pole.
* Moze wejsc tylko na takie pole, na ktorym moze znajdowac sie jednostka jej typu.
+ Jednostki nie mogg przejs¢ na strone przeciwnikow.

Niebieskie karty obrazujg jednostki danego typu.
W ramach akcji mogg wykonac ruch na:

@ Zo6tte pola
Czerwone pola

Zielone pole . |

’ Wyznaczanie celu ataku jednostki zajmujgcej 2 pola

Jednostki zajmujgce 2 pola, czyli Finansista oraz R.E.N.E.S.AN.S,,
atakujg na takich samych zasadach jak pozostate jednostki.

» Jesli przed nig na linii miecza nie ma ..'. ....
jednostki, moze atakowac jedng z " l l'..
jednostek stojgcych dalej przed nig

L 4

» Moze atakowac jedng z jednostek
stojgcych przed nig na linii miecza.

na linii tukéw.

» JeSli przed jednostkg nie ma
zadnego celu, wszystkie zaznaczone
na czerwono pola sg puste,
jednostka moze atakowaé Gracza.

Ruch jednostki zajmujacej 2 pola

» Jednostka zajmujgca 2 pola w ramach ruchu moze przesungc sie na sgsiadujgce
pola, tak aby obie czesci jednostki przesunety sie maksymalnie o 1 pole.
» Moze wejs¢ tylko na takie pola, na ktérych moze znajdowac sie jednostka jej typu.
» Jednostki nie mogg przejs¢ na strone przeciwnika lub przeciwnikow.
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Prlorytet Swoboda przeglagdania, Zakonczenie partii

Priorytet rozpatrywania wsuwanych kart

Jezell pod jednostkg sg juz wsuniete karty, nowg karte wsuwa sie pod nie, na sam spod.
Jezeli pod jednostke wsunieto wiecej niz jedna karte, rozpatruje sie je od géry do dotu.

W tym przypadku, jednostka ma najpierw pomnozone
zdrowie, a nastepnie zamienione wartosci zdrowia z atakiem.
Co oznacza, ze posiada 14 ataku i 4 zdrowia.

W tym przypadku, jednostka ma najpierw zamienione
wartosci zdrowia z atakiem, a nastepnie pomnozone zdrowie.
Co oznacza, ze posiada 7 ataku i 8 zdrowia.

Jednostki wsuniete pod inne jednostki

Jesli jednostka zostanie wsunieta pod inng jednostke, jej opis przestaje obowigzywac.
Dodawaj jej atak, zdrowie, obrone i kontratak do statystyk jednostki znajdujgcej sie na wierzchu.
Wsunietg jednostke nalezy traktowac jak karte typu @ typ jednostki na wierzchu nie ulega zmianie.
Gdy jednostka na wierzchu zostanie wyeliminowana, obie karty trafiajg razem do Archiwum.
Gdy jednostka na wierzchu zostanie zabrana, obie karty trafiajg do reki.

Zdrowie i zasoby w grze 2 na 2

W grze 2 na 2 kazda druzyna uzywa jednego ze swoich paneli do Sledzenia:
wspolnego zdrowia, wspolnego napromieniowania oraz wspolnej bariery.
Rozwdj, punkty Nauki, Wiedze, Technologie i Fundusze
kazdy Gracz Sledzi osobno na swoim panelu.

, Swoboda przeglgdania talii Swoboda przegladania Archiwow

W kazdym momencie gry Gracze mogg W kazdym momencie gry Gracze moga
swobodnie przegladac swoje talie swobodnie przegladac swoje oraz cudze Archiwa.
oraz talie sojusznikéw.

Po przeglgdaniu Archiwum nalezy odtozy¢
Po kazdym przeglgdaniu talii karty na swoje miejsce, w tej samej kolejnosci
nalezy jg potasowac. w jakiej znajdowaly sie wczesniej.

W grze 1 na 1, jezeli przeciwny Gracz straci wszystkie punkty zdrowia, wygrates!
W grze 2 na 2, jezeli przeciwna druzyna Graczy straci wszystkie punkty zdrowia, wygraliscie!

Gra poddana, nierozstrzygnieta, remis

Mozna sie poddac, uzgodni¢ remis lub uznaé partie za nierozstrzygnietg.
Do nieustalonego remisu dochodzi, gdy Gracze jednoczesnie stracg ostatnie punkty zdrowia.




Panele Graczy

Aktywne efekty Rozwgj Punkty Nauki

Wiedza
Technologia

Fundusze

Akcje Wtasne Zycie/Zdrowie

Pole na aktywne efekty (bariere i promieniowanie)
« Aby zaznaczy¢, ze Gracz otrzymat bariere, pot6z na tym polu zeton bariery
» Gdy Gracz zostanie napromieniowany, pot6z na tym polu odpowiednig ilo$¢ zetonéw @

Pole akcji wiasnych

Za pomocg zetondw akcji oznacza sie tu status akcji wkasnych:
« akcja do wykonania w tej turze

« akcja wykonana w tej turze Q

Miejsce do zaznaczania:
Wiedzy, Technologii, Funduszy
« Parametry te sg potrzebne,
aby spetnia¢ wymagania kart.
« Parametry mozna zwieksza¢ w
ramach akcji wkasnej albo za
pomocg Inzyniera.

Na tych polach zaznacza si¢ aktualny

poziom Rozwoju Gracza.

» Na poczatku swojej tury zwieksz swoj
Rozwdj o 1.

« Rozwdj nie moze przekroczyc¢ 9.

Tu zaznacza sie aktualng liczbe posiadanych punktéw Nauki

- Liczby dwucyfrowe mozna zapisac 2 znacznikami, zaznaczajgc liczbe jednosci i dziesigtek.
» Po zwiekszeniu swojego Rozwoju ustaw tyle punktéw nauki, ile wynosi twoj Rozwo;.

» Niewydane punkty nauki z poprzedniej tury przepadajs.

» Maksymalna liczba punktéw Nauki wynosi 99.

N

Na tych polach zaznacza sie aktualng liczbe posiadanych punktéw zdrowia

» Liczby dwucyfrowe mozna zapisac 2 znacznikami, zaznaczajgc liczbe jednosci i dziesigtek.
» Maksymalna liczba punktéw zdrowia wynosi 99.

» Gdy twoje zdrowie spadnie do 0, przegrates.

» Gdy zdrowie twojego przeciwnika spadnie do 0, wygrates.

S
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Bohater Nauki

Znak Bohatera Nauki
(Rodzaj)

Wymagania Wiedzy
Wymagania Technologii

Wymagania Funduszy
Tekst fabularny

Nazwa karty akcji

Na karcie Bohatera mogg znajdowac
sie dwie karty akcji (Pitagoras i Jenner).
Zagrywajac takiego Bohatera jako karte

akcji, Gracz wybiera jedng z nich.

Bohater moze tez nie mieé
zadnej karty akcji (Alfred Nobel).

Dziedziny Nauki i Wiedza Ogolna
(specjalizacje Bohatera)

Koszt w
punktach Nauki

QR prowadzgce
do filmu o danym
Bohaterze Nauki

Miejsce na Nagrody
Nobla oraz podtyp

v \'LAAK NEWTON : Baner z nazwa karty

N

==\ Kazda akcja ma réwng ‘=

o i przeciwng reakcje.

Gdy Newton wchodzi do gry,
moze wyzwaé dowolng jednostke na pojedynek:
obie jednostki atakujg sie jednoczes$nie
(kontrataki rozpatrz na zwyktych zasadach).

Opis dziatania
jako jednostka

Typ karty akciji

Koszt karty akcji

Prawa dynamiki \
!

(3]
Wskaz sojusznika i przeciwnika.
Q Staczajg ze sobg pojedynek.

Opis dziatania
jako karta akcji

Atak Kontratak Typ Obrona Zdrowie

Podczas segregowania kart tatwo odr6zni¢ Bohateréw Nauki po braku ciemnych ramek.

Karta akcji

Rodzaj akcji ~ Dziedzina Nauki

wymagania lub Wiedza Ogdina lub Wiedza Ogélna  Koszt
Koszt
FIZYKA Rodzaj jednostki E WIEDZA OGOLNA
Wymagania Wiedzy, N =
Technologii, Funduszy =

Jednostka

Dziedzina Nauki

&)

Przyjrzyj sie szachownicy.
Strateg wtasnie wykonat ruch
i sie przeliczyt. Znajdz mata
w 3 posunieciach.

©

< Baner z nazwg karty
\

Umies¢ Bombe Zegarowa na pustym polu. %

Na poczatku twojej nastepnej tury wybucha.
Zadaj wszystkim jednostkom
sgsiadujgcym z Bomba Zegarowa.

\ STRATEG

)
T

Odliczanie rozpoczete.

Opis dziatania karty akcji

Gdy Strateg wchodzi do gry,
wykonaj ruch wybranym sojusznikiem:

Q0PP®
TN

Opis dziatania jednostki

A

Atak Typ Zdrowie

L 22 F f




J
F Podziat kart wedtug rodzaju, typu i podtypu

odzais | alcraz wavchwim | 19202 K0P ____ corceip |
rodzaju | talii oraz w Archiwum liczba kopii

Nie nalezg do zadnej dziedziny.
tak 2 Bohater Nauki Majg fioletowy rewers.

Jest ich okreslona iloS€.
Jesli zabraknie danej jednostki,

tak 4 ] B il i .

nie pojawia sie kolejna.

tak ) Nigdy nie trafiajg do Archiwum
ani do reki. Jesli majag opuscic
plansze, wracajg do swojej puli.

Nagrody Nobla

To karty akcji typu @

ol %l;riilﬁz?: Nie przynaleza do zadnej
dziedziny nauki.

tak Z jednostka

tak 1

tak 3 Nie majg wymagan.

tak 2 karta akcji Podtypy

Podtyp wptywa na interakcje.

tak 1 Przyktadowo Mechanik

zwieksza atak sgsiadujgcych
sojuszniczych jednostek z
podtypem mechanicznym.

© Q0L e 0N

moze moze atakowac jednostke na
znajdowac polu tuku, gdy na drodze stoi

sie na polu przeciwnik na polu miecza Mechaniczny

otrzymuje
jednostek | kontratak

. « Zainfekowani majg
nie 4 tak podtyp skazenia.

tak i nie Skazenia
_ « Maszyny majg podtyp
@ tak 4 {ub ’B" nie mechaniczny.

typy Jednostki z podwéjnym

kart akciji

sposob dziatania kiedy trafia do Archiwum .
symbolem typu (poziome)

natychmiastowy natychmiast Podwojny symbol typu oznacza,
po uzyciu ze jednostka zajmuje 2
przez okres$lony gdy minie okreslony na karcie czas sgsiadujgce pola w jednej linii:
czas lub po lub natychmiast po uzyciu jesli - - e
okreslonym czasie nie zostata postawiona na planszy * Finansista zajmuje
razem z jednostka, pod ktérg 2
wsuwana . ==
karta zostata wsunigta +R.E.N.E.S.AN.S. zajmuje
>aslaniaiaca razem z jednostka, = boginaiil T
13 ktora zastania lub 2 pola na linii

J
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Efekty, Stowa kluczowe, Oznaczenia na kartach

\\

'Y ~— - (= .
( /-y Promieniowanie ) Bariera

Gdy jednostka, Gracz lub druzyna Graczy ma zostac >dy jednostka, Gracz lub druzyna Graczy ma

napromieniowana, potéz na jednostce lub odpowiednim otrzymac bariere, potéz zeton bariery na tej
panelu tyle zetonow promieniowania, ile wskazuje karta. jednostce albo na odpowiednim panelu.
Na koncu swojej tury zadaj kazdej swojej jednostce, Posiadacze bariery nie otrzymujg kolejnej.
sobie albo swojej druzynie obrazenia réwne liczbie ] ] R
zetondw promieniowania znajdujacych sie odpowiednio Gdy jednostka, Gracz |ub druzyna posiadajaca
na danej jednostce lub na panelu. barlgre_ mla’raby_otrzymac ob_ra;enlg, nie
otrzymuje ich. Zamiast tego zdejmij z niej zeton
Nastepnie zdejmij po 1 zetonie promieniowania bariery, niezaleznie od wartosci obrazen, nawet
z panelu oraz z kazdej swojej jednostki. jesli wynoszg nieskonczonosc.

@ Atak @ Zdrowie
+© Zwigksz atak c{-}:@ Leczenie

Symbole oraz kluczowe stowa z opiséw kart

@ Koszt / punkty Nauki Obrona
Punkt Rozwoju Kontratak
@ Zeton promieniowania Bariera

0 -}o Aktywuj zeton akgji Nagroda Nobla

o =l Q Dezaktywuj zeton akgciji

v?ev@ Obrazenia @@ Przywotanie danej jednostki

Zetony Hawkinga

biolog, chemik, fizyk, matematyk — jednostka nalezgca do dziedziny nauki wskazanej na gorze jej karty.
dowolna jednostka — kazda jednostka znajdujgca sie na planszy

dziedziny nauki — Matematyka, Fizyka, Biologia, Chemia. Wiedza Ogdlna nie jest dziedzing nauki.
jednostka przeciwnika, przeciwnik — jednostka po przeciwnej stronie planszy.

jednostka sojusznicza, sojusznik — jednostka po twojej stronie planszy.

linie — poziome rzedy pdl na planszy. Na planszy znajdujg sie 4 linie: 2 linie -@- oraz 2 linie -e‘

odrzué karte — potdz karte z reki na wierzchu swojego Archiwum.

przywréé na plansze — zagraj jednostke z Archiwum (wchodzi do gry).

spalona, ucieka, zjedzona — schowaj dang karte do pudetka. Nie bierze dalszego udziatu w tej rozgrywce.
trafiona — zaatakowana jednostka, ktéra nie wykonata uniku (nie koniecznie otrzymata obrazenia).
wchodzi do gry — pojawia sie na planszy z reki lub z Archiwum.

wyeliminowanie — usuniecie jednostki z pola i przeniesienie jej do Archiwum.

zbuduj, uruchom — zagraj jednostke z puli Maszyn po swojej stronie planszy.

@ Ujemny koszt jednostki

Jezeli koszt jednostki jest ujemny, podczas zagrywania tej jednostki
Gracz zyskuje punkty Nauki zamiast je wydawac.
Koszt jednostek moze zosta¢ obnizony za pomocg Kopernika i Polimerystki.

Ujemna wartos¢ ataku

Jezeli wartos¢ ataku jest ujemna, atak leczy cel zamiast zadawa¢ mu obrazenia.

(24 )
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Zasady uzgodnione

W trakcie gry moze doj$¢ do sytuacji, ktorej nie rozstrzyga jednoznacznie
ani instrukcja, ani tre$¢ karty. W takim przypadku Gracze wspolnie ustalajg,
jak postgpic, kierujgc sie logikg gry i zasadg uczciwej rozgrywki.
Ustalone rozwigzania mozecie dopisa¢ ponizej i stosowac je w kolejnych partiach.

Y o

1. Kopernik nie liczy sie jako jednostka Wiedzy 0gélnej.

2. Jednostka potozona na Asystencie gaedziezy nie dziedziczy jego akeji.

=. Edison we fraktalu, nie zostaje wyeliminowany, gay wchodzi drugi Edison.

i sna spalié jednostki wsuniete pod jednostki.
4. Destylacjg mozna spalic | .

5. Zjadanie przeciwnikéw nie liczy sig jako forma leczenia. ot é’ E
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Autor gry:
Marcin Nguyen

Dziekuje Huyen Pham, ktéra mnie we wszystkim wspiera,
oraz pozostatym Testerom za wspolne rozgrywki i liczne podpowiedzi.

Beta-testerzy:
Armen Akopian, Borys i Ola z kanatu Planeta Abstrakcja,
Edyta Szelgg, Huyen Pham, Jan Biardzki, Kaj Oglund,
tukasz Mendyk, Marcin Pisula, Michat Rezazadeh, Piotr Pawliczak.

Uwaga! Beta-testerzy posiadajg unikalne karty,
ktére przed rozpoczeciem gry moga dotozy¢ do puli kart.

Zawartosc¢ pudetka

» dwustronna plansza
* 4 panele Graczy
« instrukcja
« 2 karty pomocnicze
- 44 karty Bohaterow Nauki
* 40 kart Biologii
* 40 kart Chemii
* 40 kart Fizyki
* 40 kart Matematyki
« 50 kart Wiedzy Ogolne;j
« 12 kart Maszyn
« 12 kart Nagréd Nobla
« 9 kart Zainfekowanych
« 3 karty Zwierzat
- 18 kart Wymiarow
« 6 kart z nazwami stoséw
» 130 zetonow
» 32 drewniane znaczniki
* 9 pudetek na karty




Kazde osiggniecie narusza stabilno$¢ rzeczywistosci i ujawnia nowg karte Wymiaru.
Od tej chwili trafia ona do puli kart dostepnych w kolejnych rozgrywkach.
Przetozcie jg z pudetka z tancuchami do pudetka Wymiarow.

Pierwsza osoba, ktorej uda sie dokonac¢ danego osiggniecia,
zostawia tutaj swoj podpis i zapisuje sie w historii gry.

Wygraj rozgrywke ani razu
nie otrzymujgc obrazen

Kontroluj jednoczes$nie 2
R.E.N.E.S.A.N.S.

Kontroluj jednoczesnie 6
Bohateréw Nauki na planszy

Posiadaj 40 pkt Nauki

Wygraj rozgrywke
z barierg na swoim Panelu

Wygraj atakiem z nadwyzkag
€O najmniej 4 obrazen

Zadaj ostatni cios Strategiem
lub pokonaj Stratega w szachy

Wygraj 3 gry pod rzgd

Spraw, by przeciwnik stracit
cate zdrowie w jednej turze.

Wygraj gre z pustg rekg

Kontroluj jednoczes$nie
5 Zainfekowanych

Wygraj rozgrywke
przed koncem 5 tury

Spraw, aby przeciwny Gracz
miat 4 zetony promieniowania

Wygraj gre, kontrolujgc
jednostki z 4 dziedzin nauki

Wygraj rozgrywke nie grajgc
Bohatera Nauki jako jednostki

Wygraj rozgrywke, zadajgc
ostatni cios Studentem
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