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»Prirodni katastrofy budou co nevidér zndmy pouze z ulebnic déjepisu! prohlésil profesor
Séni Lativ, vedouci projektu meteorologické manipulace ve spole¢nosti Bleskové techno-
logie. Posledni testy jeho nejnovéjsiho vyndlezu, stroje na ovldddni pocasi, pfinesly slibné
vysledky. Predstava, ze jiz brzy skoncuje se zdplavami, zkroti tajfuny a zbavi svét sucha,
mu vykouzlila Gsmév na tvéfi.

Ve hie Weather Machine se stévéte védci pracujicimi v tymu prof. Lativa, pod jehoZ vede-
nim jiz néjaky ¢as manipulujete s po¢asim: upravujete srézky dle potfeb zemédéled, udrzu-
jete staly vitr a blankytné nebe, nenahraditelné zdroje udrzitelné energie, ale také napiiklad
posouvdte teplotu tak, aby dokonale vyhovovala sportovnim utkdnim a nédv§tévnikam turi-
stickych resorti. Prototyp stroje na ovldddni pocasi doposud vzdy bezchybné splnil zaddni.
S kazdou dal3i aktivaci vdm ov§em pomalu dochdzi, Ze jeho pouziti je vykoupeno znepoko-
jivym vedlej$im tc¢inkem. Pokazdé kdyz s pomoci stroje upravite pocasi, zdroven se zmén{
podminky nékde jinde na planeté — zdd se, Ze stroj je podtizen , efekru motylich kridel .

Sen profesora Lativa o konci piirodnich katastrof se rychle proménil v noé¢ni miru
o konci lidstva. Testujete stroj dél, ale kazd4 dalsi aktivace s sebou piindsi stdle horsi

a horsf kalamity. Jednoho dne vtrhne profesor réznym krokem do laboratofe, ndsledo-
vén skupinkou muzi v oblecich a s kamennymi vyrazy. VIddn{ zmocnénci si uvédomili
zdvaznost situace a zdroven pochopili, Ze jediné tym profesora Lativa mize zachrdnit
svét pred zkdzou, kterou sdm zapticinil. ,, Musime postavit novy prototyp, “ ozndmi profe-
sor a delegdti jej probodnou znepokojenymi pohledy, ., tentokrit ale dokonaly.“ Delegéti
mlcky a stroze ptikyvnou. ,, Vidda ndm poskytuje finance a my zkrdtka musime uspér!

Profesor Lativ za¢ne vysvétlovat sviij pldn a okamzité je jasné, ze bude potieba zajistit
obrovské zdsoby robott a chemikalif. Ale materidly nejsou vSechno. Zdsadni je také cas:
musite se plné soustfedit a nepromarnit jediny okamzik, jinak nebudete mit sebemensi
$anci predejit hrizostra$né globdln{ katastrofé a napravit zemskou atmosféru dfiv, nez
budou podminky na Zemi tak nehostinné, ze vymie nejen cely druh Homo sapiens,
ale také nespocet dalsich Zivocichii ve viech podnebnych pdsech.

At bude vysledek vaseho snazeni jakykoli, profesor Séni Lativ bude uz navzdy zndm
jako sileny, byt genidln{ védec. Pokud vSak uspéjete, tak vy a vasi kolegové mdte $anci
vstoupit do déjin jako spasitelé lidstva a planety.
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Ve hie Weather Machine se vzijete do role jednoho z védct pracujicich s profesorem Lativem. Musite se starat o svou laboratof, ziskdvat poukazy, které utratite v jinych
lokacich, sestrojovat roboty, pofizovat chemikdlie a roz§ifovat svou dilnu, kde budete uskladfiovat zdroje a sestavovat prototypy. Jakmile dostate¢né vyzkoumdte uréity
druh pocasi, bude nacase publikovat ¢ldnek o daném tématu a poté sestavit prototyp, ktery napravi alespoii ¢dst extrémnich podminek zptisobenych nedokonalym strojem
na ovlddéni pocasi prof. Lativa. Vyzkum téchto nedokonalosti povede k prilomiim, jez lidstvu pomohou navzdy napravit extrémni vykyvy pocasi, za coz muzete ziskat

riznd ocenéni a snad i Nobelovu cenu!
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1 herni pldn

4 laboratore
(1 pro kazdého hrdée)

1 pravidla hry
a 4 ndpovédy hrici

4 figurky védci
(1 pro »é/tzvdé/oo hrice)

48 roboti
(12 pro kazdého hrice)

4 ukazatele bodii
(1 pro kazdého hrdce)

poiadi hry

iniciativa

&
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20 ukazatels; poukazi
(5 pro kazdého hrdce)

4 ukazatele iniciativy
a 4 ukazatele porady tahi
(1 pro kazdého hrice)

12 ukazatelsi financovini

(3 pro kazdého hrice)

24 ukazatels priilomu

(6 pro kazdého hrée)

3 vlddni ukazatele

Lativ, jeho asistent
a 5 Lativovych robotii

12 Zetonii citaci™*
a 5 Zetonii zdmki

12 Zetonui ocenéni
a 1 Nobelova cena

10 Zetonii viddniho vyzkumu

(2 od kazdého z 5 drubi)

15 Zetonit laboratorniho
vyzkumu
é od kazdého z 5 drubi)

10 Zetonii inovacniho
vyzkumu

2 od kazdého z 5 drubii)

25 chemikdlii
(5 od kazdého z 5 drubi)

15 desticek extrémniho pocasi 15 desticek experimentii 30 desticek dilny 15 desticek dotaci
(5 od kazdé ze 3 tirovni) (5 od kazdé ze 3 fiizi) a 12 desticek investic*
= " *Desticky investic, souldstky a Zetony citaci nejsou omezeny fyzickym poctem komponent. V pripadé, Ze vam dojdou, pouzijte
o vhodnou ndhradu. Ostatni herni materidl je limitovdn poctem komponent v krabici hry.
v

36 zetonii cilii (4 sady)

50 soucdstek
(10 v kazdé z 5 barev)*
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" PRIPRAVA HRY

Kazdy hrd¢ si zvoli barvu a vezme si veskery herni
materidl v této barvé.

1. Polozte herni plin doprostied stolu.

2. Kazdy hrd¢ umisti sviij ukazatel bodd na pole
0 stupnice klimatickych bodi (KB).

3. Umistéte desticky investic, Zetony citaci a zetony
ocenéni do zdsoby pobliz herniho pldnu. Polozte
Nobelovu cenu na hern{ pldn.

LOKACE 5 - LATIVOVA PRACOVNA

4. Umistéte ukazatele potadi tahti kazdého hrdce
v ndhodném potadi na pole aktudlniho pofadi.
Takto uréite pofadi tahd na zaédtku hry.

LOKACE | - ZASOBOVANI

5. Umistéte ukazatele iniciativy na piislusnd pole
a sefadte je dle ukazatell pofadi tahi.

6. V poradi taht hrd¢i umisti své védce na akéni pole
zleva doprava.

7. Umistéte Lativa na jeho pole v lokaci zdsobovéni.

8. Umistéte chemikdlie na odpovidajici pole.

9. Zamichejte desticky dilny a umistéte 4 z nich na
herni plén. Zbyvajici desticky rozdélte na 2 stejné
vysoké sloupecky, 1 z nich umistéte licem dola
a druhy licem vzhtru vedle herniho plénu.
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LOKACE 2 - VLADA

10. Zamichejte desti¢cky dotaci a v ndhodném pofadi je - Umistéce 3 vlddn{ ukazatele na piislu$né pole.

umistéte modrou stranou vzhiru na uvedend pole. . Viechny soudsstky umistéte do zdsoby vedle

(modrych) zetont
vlddniho vyzkumu
na pfislusnd pole ve
sloupeccich podle
jejich druhu.

. Kazdy hrd¢ umisti 1 ze svych ukazateli

LOKACE 3 - LATIVOVA LABORATOR
15. Roztfidte desticky experimenta dle jejich féze
(L, I, III), otolte je licem dolt a zamichejte
kazdou fdzi zvld$t. Z féze III ndhodné vylosujte
3 desti¢ky a vratte je do krabice, aniz byste si 17
je prohliZeli. Poté z desticek, stdle licem dolu,
vytvoite jediny sloupecek tak, ze desticky faze I
budou dole, na nich desti¢ky féze II a navrchu
desti¢ky fdze III. Nakonec cely sloupecek otocte

herniho plénu.

financovdni na pole stupnice vlddniho
financovdni nejvice vlevo.

16.

licem vzhiiru a polozte na pfisluiné pole. 18.

Vylozte vrchni 3 desti¢ky ze sloupecku experimentil
na 3 pole napravo od sloupecku (do nabidky). Poté

vylozte dalsi desticku na pole pod sloupe¢kem.

. Umistéte asistenta pod rameno stroje odpovidajici

pocasi na vrchni desti¢ce sloupecku experimenta.
V obrdzku vyse je na vrchni desti¢ee vitr, takze je
asistent umistén pod rameno vétru.

Umistéte 5 Lativovych robota na pole nalevo od
laboratofe.
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Hra 2 hrdc¢a: Umistéte 1 Lativova robota na spodni *

pole kazdého ramene stroje na ovldddni pocasi.

19. Umistéte 15 (zelenych) zetonir laboratorniho
vyzkumu na pfislusnd pole ve sloupeccich podle
jejich druhu.

Hra 2-3 hraci: Pouzijte pouze 2 Zetony kazdého

druhu.

20. Umistéte zeton zdmku na kazdé z 5 polf citaci.

21. Kazdy hrd¢ umisti 1 ze svych ukazatelt
financovdni na pole stupnice laboratorniho
financovdni nejvice vlevo.

LOKACE 4 - INOVACE

22. Roztfidte desti¢ky extrémniho pocasi podle druhu
a umistéte desti¢ky 1. Grovné na piislusnd pole
herniho pldnu.

23. Zbyvajici desti¢ky extrémniho poclasi umistéte
ve sloupeécich podle jejich druhu vedle herniho
plénu. Desti¢ky 2. Grovné pfitom polozte navrch
sloupecka.

24. Umistéte 15 (fialovych) zetont inovaéniho
vyzkumu na pfislusnd pole ve sloupeécich podle
jejich druhu.

25. Kazdy hrd¢ umisti 1 ze svych ukazatelt
financovani na pole stupnice inovaéniho
financovdni nejvice vlevo.

Ak¢ni pole ve hie 2 hraca

Umistéte po 1 ukazateli
poukazu v barvé, za niZ nehraje
ani jeden hrd¢, na akeni pole
nejvice vpravo kazdé hlavni
lokace (2, 3, 4). Tato pole

nesmite ve hfe pouzit.




tecni pozice poukazil

POUKAZY

Védci dostdvaji poukazy od Bleskovych technologii a utrdceji je, aby ziskali pristup k ostatnim lokacim a mohli

pokracovar ve své diilezité prici.

Vage ukazatele poukazt uddvaji, kolik aktudlné méte
poukazii jednotlivych druhti. Poukazy ziskdvate
presunem svého védce do lokaci a utrdcite je v dalsich
lokacich, abyste mohli provést akce.

Kdykoli ziskdte poukaz, posutite piislusny ukazatel

nahoru. Kdykoli poukaz zaplatite, posuiite ukazatel dola.

VASE DILNA

Poukaz muzete ziskat, pouze pokud pro néj mite
misto. Pokud dostatek mista nemdte, ziskdte pouze
tolik poukazii, kolik mista mdte.

Nikdy nemuzete zaplatit, co nemdte.

g B Védecké poukazy ovSem muzete utrdcet,

jako by se jednalo o kterykoli jiny druh.

LABORATOR HRACE

Védci museji rozSitovat svoji dilnu, jak potiebuji éim ddl vice mista pro skladovini chemikdlii & robotit a pro stavbu
vétsich ramen svych prototypii.

Kazdy hré¢ dle ndsledujicich krokt pfipravi svou laboratof:
a. Vase montdzni linka je rozdélena do 4 sekci po 3 polich. Umistéte svych 12 bott na tato pole.

b. Umistéte své ukazatele poukazii na poc¢dteni pozice kazdé stupnice poukazi: 4. pole zdsobovdni,
1. pole vlddy, 1. pole laboratote, 1. pole inovace, 2. pole védy.

c. Umistéte své ukazatele prilomu na piislu$nd pole v pravé ¢dsti vasi pracovny.

d. Vezméte 1 soucdstku kazdé barvy a ndhodné po 1 rozdejte kazdému hrd¢i, pfipadné zbyvajici souédstky vratte
do zdsoby. Svoji soutdstku umistéte na pole v prostfednim fédku dilny.

e. Vezméte 1 desticku dilny za hrdce ze sloupe¢ku oto¢eného licem dolt a ndhodné po 1 rozdejte kazdému hriéi.

Svou desticku umistéte vedle prostfedniho fddku své dilny a natolte ji tak, aby barevné pilkruhy sméfovaly
nahoru a dola.

f. Nédhodné si vyberte sadu 9 zetonu cila (se stejnym symbolem v pravém dolnim rohu) a umistéte je pod svoji
laboratof.

H Pozndmka: Na strané 23 najdete variantu s draftem cild, kterd nahrazuje krok F.

Pole pro cile

Na zacdtku hry vase dilna sestdvd ze 3 poli v pravé
&asti vasi laboratofe a prvni desticky dilny. Postupné
se bude rozsifovat s pfidévdnim dal$ich desticek.

Ve své dilné skladujete roboty, chemikdlie a souédstky.
Kdykoli néco z toho ziskdte, musite to ihned
uskladnit ve své dilné. Pokud pro néco nemdte misto,
nemuzete to ziskat.

Ve své dilné také ze soucdstek sestavujete prototypy.

V levém hornim poli své dilny miZete uskladnit

1 libovolnou chemikilii. Dal3i chemikélie budete
uskladiiovat na polich odpovidajici barvy utvofenych
na pomezi dvou sousednich desti¢ek dilny

(1 chemikdlii na kazdém takovém poli).

V levém prostfednim poli své dilny muazete uskladnit
1 libovolnou souédstku. Daldi souc¢dstky budete
uskladiiovat na desti¢kdch dilny (7 soucdsthku na

1 destiéce).

V levém dolnim poli své dilny muzete uskladnit
1 robota. Dali roboty budete uskladfiovat na
desti¢kdch dilny (I robota na I desticce).

Pozndmka: Na desti¢ce dilny muzZete uskladnit
pouze 1 souédstku, NEBO 1 robota.

Roboty, chemikdlie a sou¢dstky mtzete kdykoli ve své
dilné ptesouvat (véetné prohozeni pozic dvou predméti)
za podminky, Ze kazdy pfedmét skonéi na misté pro
néj ureném.

Desti¢ky dilny po jejich umisténi jiz nesmite
pfesouvat ani otdcet.

Pozndmka: Robota, chemikdlii ani sou¢dstku
nesmite ze své dilny odebrat, pokud vim to

neni explicitné dovoleno. Napf. pokud ziskdte
chemikdlii, pro kterou nemdte misto, nesmite jinou
chemikdlii odstranit, abyste misto uvolnili.

Kdykoli zaplatite sou¢dstku, vratte ji do z4soby.
Chemikdlie se budto vraceji do Zdsobovdni, nebo
umistuj{ do Inovace (jak uddvd konkrétni akce).
Roboty nikdy neutrdcite, ale pfesunujete na pole
na hernim plénu podle vybrané akce.

Oranzovy se presune na Inovaci a ziskd 3 vlddni
poukazy (1 za lokaci a 2 za védce nalevo od néj).
Md ovsem misto pouze pro 1 poukaz, takze ziskd jen 1.

Piiklad:

Na poli [A) lze uskladnit 1 soucdsthu.
Na poli @ lze uskladnit I robota.
Na poli @ lze uskladnit 1 souldstku, nebo 1 robota.

Priklad:

Na poli @ lze uskladnit libovolnou chemikdlii
a na poli (B}, utvoreném 2 destickami dilny, N A

lze uskladnit radieu (modrd).




" PROBEH HRY

Po tivodnim kole zdsobovini (viz ndsledujici stranu) se jedna partie hraje po fadu kol,
z nichz kazdé sestdvd ze 3 fdzi.

FAZE A: Tahy hrd¢i. V pofadi tahii kazdy hré¢ odehraje jeden tah.
FAZE B: Provedeni experimentu se strojem na podasi.
FAZE C: Konec kola. Uprava potadi tahii. Mozny piijem.

Takto hra pokracuje, dokud neni spustén konec hry (viz str. 22).

Y/

Po zévére¢ném bodovédni se hrd¢ s nejvy$$im poctem KB stane vitézem.

Na hernim planu jsou shrnuty 3 fize hry.

VEDLEJSI VYMENY

Bleskové technologie svym védciim pro vyssi efektivitu prdace umoziuji vymériovat poukazy. Mohou tak zrychlit sviij vizkum a ziskat riizné vjhody.

V prabé¢hu hry mtizete provadét ndsledujici vedlejsi vymény:
VYMENA SOUCASTEK

v @ Kdykoli musite zaplatit
9;3 K—Q soucastku a nemdte soucdstku
= pozadovaného druhu, mtzete

zaplatit 2 libovolné poukazy a vyménit jednu
ze svych souddstek za jinou souédstku ze zdsoby.

VYMENA CHEMIKALIi

Kdykoli musite zaplatit
?t5 a::e chemikdlii a nemdte chemikdlii
= pozadovaného druhu, mizete
zaplatit 2 libovolné poukazy a vyménit jednu
ze svych chemikdlii za chemikdlii poZzadovaného
druhu ze zdsoby. Navrdcenou chemik4lii umistéte
na odpovidajici prazdné pole nejvice vpravo
v Zisobovdni. Poté si ze Zdsobovdni vezméte
pozadovanou chemikdlii nejvice vlevo a ihned
ji pouzijte k ptivodné zamyslené akci (pro turo
chemikdlii nemusite mit misto ve své dilné).

VYMENA VEDY

v Kdykoli musite zaplatit poukaz
a neméte poukaz pozadovaného
= druhu (nebo védecky poukaz),

muzete zaplatit libovolné 3 jiné poukazy, abyste
ziskali 1 védecky poukaz, ktery pak muazete zaplatit
jako poukaz pozadovaného druhu.

Piiklad: Piiklad:

Piiklad:

N

oo must zaplatit melgoth (bild), zddny ale nemd.
Zaplati tedy 2 poukazy, aby vyménila jedno své verdino
(zelend) za melgoth, ktery ihned pouzije k dokonceni

Oranzovy musi zaplatit 1 vlddni poukaz, Zddny ale
nemd. Misto toho by mohl zaplatir 1 védecky poukaz,
ten vsak také nemd. Zaplati tedy 2 laboratorni

Cernd musi zaplatit zelenou souldsthu, Zddnou
ale nemd. Zaplati tedy 2 poukazy a vyméni svou
Cervenou soucdsthu za zelenou.

poukazy a 1 inovacni, aby ziskal 1 védecky poukaz, akce.

ktery ndsledné zaplati.

Jakmile dokonéite pfipravu hry, ale jesté pfed prvnim
kolem, kazdy hrd¢ v potadi tahti odehraje jeden tah,
béhem kterého smi provést libovolny pocet akei

v lokaci Z4sobovani (po zaplaceni obvyklé ceny).

Tyto akce jsou popsdny na strané 13.

FAZE A: TAHY HRACU

| Na konci tohoto kola
zdsobovéni, jakmile vSichni
hra¢i odehraji své tahy, upravte
pofadi tahti, pokud kterykoli
hra¢ provedl akci Pievzeti
iniciativy (viz str. 13).

po pripravé hry

V této fazi kazdy hrd¢ v pofadi tahti
odehraje jeden tah. Ve svém tahu provedte ndsledujici
kroky v daném pofadi:

1. Pouzijte 1 desticku dotace,
NEBO 1 desti¢ku investice.
2. Ptesuiite svého védce.

3. Provedte akce.

4. Umistéte Zetony vyzkumu.

Il 5. Navic kdykoli ve

svém tahu, mate-li

na levém hornim poli
své pracovny néjaké
zetony ocenéni, mizete
umistit tyto Zetony na
libovoln4 prdzdni pole
své pracovny a piipadné
ziskat uvedenou
odménu.

1. PouZiTi bESTIEKY DoTACE (), NEBO DESTIEKY INVESTICE

Zaclnéte pracovni den vysadou vlddni dotace nebo investici do své price..

Mite-li nalevo od své laboratofe alespoii 1 desticku
dotaci modrou stranou vzhiiru, mazete 1 takovou
desti¢ku otodit na druhou stranu a ziskat na desticce
uvedenou vyhodu. Viechny tyto vyhody jsou popsiny
na str. 8 ndpovédy hrdce.

Pozndmka: Desticky dotaci jsou jednordzové.
Jakmile ji otoite, jiz ji nikdy neotodite zpét

na modrou stranu. Pfi pouzivdni desticky dotace
neplatite poukazy, ani kdyby vdm takovd desti¢ka
umoznila provést akci, kterd by jinak stdla poukazy.

Namisto toho, mdte-li nalevo
od své laboratofe alespori

1 desti¢ku investice, miizete
jednu z nich vrdtit do zdsoby
a provést jednu z ndsledujicich
moznosti:

1. Nastaveni cile:
Ptesuiite 1 ze svych Zetonl
cili zpod své laboratofe
na prdzdné pole pro cil
na své laboratofi ve stejné
barvé, jakou m4 dany
zeton. Ziskdte vyhodu
uvedenou na daném poli.

Z hornich poli si
musite vybrat pouze 1
ze 2 uvedenych vyhod.

. Ziskat financovéni:
Otolte jeden ze svych
zetont cild, keery jiz
midte ve své laboratofi,
a ziskejte vyhodu
z odpovidajici stupnice
financovani (viz str. 10).

Pozndmka: Kazdy Zeton na vasich polich pro cile
predstavuje cil, za ktery ziskdte body na konci hry,
pokud splnite podminky uvedené na desticce.

Rubovd strana kazdého Zetonu cile md ¢erné pozadi.
Tato barva znadi, ze jiz byl otoéen, na konci hry
za néj stéle ziskdte body.

Pozndmka: Vedle své laboratofe miizete mit vice
nez 6 desti¢ek dotaci/investic. Dalsi desticky
jednoduse umistujte pobliz.

Priklad: Kolo zasobovani

Fialovy se na tivod hry rozhodl zaplatit poukazy,

aby ziskal 2 roboty. Pruni robot ho stoji I zdsobovaci
poukaz, ziskd za to ale 1 laboratorni poukaz,

a druhy robot ho stoji 2 zdsobovaci poukazy, ziskd

za to ale 1 védecky poukaz (ktery by mohl ibned utratit).
Také zaplati 1 zdsobovaci poukaz za 1 desticku dilny

a 1 védecky poukaz za 1 chemikdlii. Nakonec zaplati
1 védecky poukaz, aby prevzal iniciativu.

Piiklad:

Tjito desticky lze pouzit.

Do mi 3 desticky dotaci (2 modrou stranou vzhiiru
a 1 oranZovou stranou vzhiiru) a 1 desticku investice.
Na zaldtku svého tabu se miize rozhodnout otolit jednu
z modrych desticek dotaci na drubou stranu, aby ziskala
vyhodu z dané desticky. Misto toho by mohla vritit
destitku investice do zdsoby, aby si nastavila cil nebo
ziskala financovdni.




STUPNICE FINANCOVANI

Vase price a price vasich robotii vam v kazdé lokaci prinese uzndni, které vasemu vyzkumu mize zajistit externi sponzory a financovdni. Cim vice budete pracovat, tim vice

ziskdte financi.

Pokazdé kdyz ziskdte financovdni (otocenim
jednoho ze svych Zetonii cilii), ziskdte vyhody
ze stupnice odpovidajici barvé otocené
desti¢ky (modrd = vidda, zelend = laboratof,
fialovd = inovace).

Pozice vaSeho ukazatele financovdni na téchto
stupnicich uddv4, kolik na konci hry z kazdé
stupnice ziskdte KB.

STUPNICE VLADNIHO

STUPNICE LABORATORNIHO
FINANCOVANI

STUPNICE INOVACNIHO
FINANCOVANI

e i

FINANCOVANI

L Lages

Tato stupnice poskytuje vyhody v podobé zdroju.

Ziskdte vyhody
uvedené pod
: polem, na kterém
)/I?\\k )/l?\\{ je vés ukazatel,
P a pod vSemi poli

nalevo od n¢j.

=
7

Priklad:

Tato stupnice poskytuje védecké poukazy a pfistup
k jedné ze zbylych dvou stupnic financovdni.

> ;
A=
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Nejprve ziskdte védecké poukazy uvedené pod
polem, na kterém je vd§ ukazatel, a pod vSemi

poli nalevo od n¢j. Poté si vyberte jednu z ostatnich

dvou stupnic a ziskejte vyhodu z vybrané stupnice,
jako by se vd$ ukazatel na dané stupnici nachdzel
ddle o pocet poli uvedeny pod vasim ukazatelem
na stupnici laboratorniho financovéni (dozyény
ukazatel nepresunujte).

Priklad:

Oranzovy ziskdvd vihody ze stupnice laboratorniho
financovini. Nejprve ziskd 2 védecké poukazy.

Poté si vybere budto viddni, nebo inovaini financovdni
a ziskd vyhody z dané stupnice, jako by se na ni jeho
ukazatel nachdzel o 2 pole ddle.

Pokud by se jeho ukazatel na stupnici vlddniho

financovini nachdzel na stejném misté jako v prikladu

vlevo, ziskal by 1 chemikdlii a 1 poukaz.

Tato stupnice poskytuje souédstky a KB.

Ziskéte jednu

N vyhodu uvedenou
S Eq - o pod po
= o pod polem, na
';/ S |===|  kterém je v4$

| |
N A7 \\\///l |\ ukazatel, NEBO
z jednoho pole
nalevo od néj.

Priklad:

Cernd miize ziskat budto 2 souldstky,
nebo 3 KB a 1 souldsthku (mohla by si té%
vybrat pouze 1 souldsthku).

2. PRESUNUTI VASEHO VEDCE

Aby mohli védci pracovat, museji navstévovar vsechny lokace. K tomu jim Bleskové technologie ddvaji poukazy, za které
ziskaji pristup do riznyjch lokaci.

i Vyberte si libovolné prézdné
akéni pole v jiné lokaci, nez
ve které se vd§ védec pravé
nachdzi, a pfesunte na néj
svého védce.

DULEZITA POZNAMKA: V 1. kole hry
se védci vSech hrd¢d museji pfesouvat na
prostiedni pole lokace, je-li dand lokace
prazdnd. Pokud je prostfedni pole obsazené,
lze misto né&j zvolit pole vpravo. Pole vlevo
nelze v 1. kole hry vybrat.

Po piesunuti védce ziskdte/zaplatite poukazy
v zdvislosti na vybrané lokaci:

* U hlavnich lokaci (2, 3, 4) ziskdte poukaz uvedeny

na poli, kam jste pfesunuli svého védce, a 1 poukaz
stejného druhu navic za kazdého dalsiho hrdce

na polich nalevo od vaseho pole. Také ziskdte

1 védecky poukaz, nachdzi-li se v dané lokaci
nalevo od vds Lativ.

* V lokaci Zdsobovdn{ (1) nejprve ziskdte 1 libovolny

poukaz (véetné védy) a také 1 védecky poukaz,
je-li v této lokaci Lativ. Poté musite zaplatit

1 libovolny poukaz za kazdého dalsiho hrdce

na polich nalevo od vaseho pole. Pokud nemite
poukazy na zaplaceni, nesmite svého védce do této
lokace presunout.

P

fiklad:

i

Cernd presune svého védce na Zdsobovdni. Nejprve
ziskd 1 libovolny poukaz a navic 1 védecky poukaz,
protoze se zde nachdzi Lativ. Poté ovsem musi zaplatit
2 libovolné poukazy, protoze se v této lokaci a nalevo
od ni nachdzeji dalsi 2 hridi.

Piiklad:

Fialovy presune svého védce do lokace Vidda. Nejprve

ziskd 1 laboratorni poukaz a dalsi 1 laboratorni pounkaz

za Eledbo védce nalevo. Také ziskd 1 védecky poukaz,

protoZe se v téro lokaci (a nalevo od néj) nachdzi Lativ.

PRESUNUTI LATIVA

Lativ je vrchni védec vasi spoleénosti a vyndlezce
stroje na ovldddni pocasi. Stard se o to, aby jeho
tym mél vse, co potiebuje pro hladky chod svého
vyzkumu.

Jakmile ziskdte/zaplatite poukazy, a pokud se v lokaci,
kam jste se pfesunuli, nachdzi Lativ, pfesunte jej do
nasledujici lokace v ¢iselném potadi. V lokacich 1a 5
jej umistéte na pro néj vyhrazené pole. V lokacich 2-4
presutite Lativa na prdzdné akéni pole nejvice vlevo.
Pokud jsou vSechna akéni pole v doty¢né lokaci plnd,
Lativ se pfesune do ndsledujici lokace.

Pokud se Lativ pfesune,

zkontrolujte aktivni

y| rameno stroje na ovldddni{

i poclasi (to, kde se nachdzi
jeho asistent).

Pokud Lativ na tomto

presuiite 1 z Lativovych
robott z pole nalevo od
laboratofe na libovolné
prazdné pole tohoto
ramene (lhostejno které).

Pokud Lativ na tomto
rameni jiz robota md
nebo bylo rameno plné
obsazené, umistéte

Lativova robota do ndsledujiciho ramene (po Sipkdch).

Pokud jsou vSechna ramena plné obsazend nebo jiz
obsahuji Lativova robota, nic se nestane.

rameni nemd svého robota,

e

Priklad: Pfesunuti Lativa

Oranzovy presune svého védce do Laboratore (kde je Lativ),
&imz vyvold presun Lativa do Inovace. JelikoZ se oranzovy
presunul nalevo od Lativa, neziskd védecky poukaz.

Lativ se pokusi umistit robota do aktivniho ramene
stroje na ovldddni polasi (vitr). Toto rameno je viak jiz
obsazené, a tak je na radé ndsledujici rameno (slunce).

Rameno slunce jiz obsahuje Lativova robota, takze je
na tadé ndsledujici rameno (mlha), kam Lativ umisti
robota.

Pokud se ve hie 2 hrdca Lativ pfesune
na Vlddu nebo Inovaci, odhodte

z Lativovy aktudln{ lokace Zeton vyzkumu
stejného druhu pocasi, jako md rameno,
kde se aktudlné nachdzi Lativév asistent.




(=’ 3. PROVEDENI AKCi

Je naclase zdokonalit tento vyndlez a zachrdnir svér.

Symbol na akénim poli, kde se nachdzi v4$ védec,
uddvd, kolik akci miizete provést.

Akéni pole hlavnich lokaci (2—4) vidy obsahuji jeden

z nésledujicich symbolu:

Lokace Zasobovéni je vysvétlena niZe na této strané.

Vsechny akce jsou volitelné, na lokaci tedy nemusite
provést zddnou akci.

Nize najdete detailni vysvétleni vsech lokaci.

DRUHY POCASi A CHEMIKALII

00 =

Dést Vitr Slunce Milha Snih

D200

Verdino Melgoth Delugium Calorium Radieu

4. UMISTENI ZETONU VYZKUMU

Zakoncete den zaznamendnim provedeného vyzkumu.

Na konci svého tahu, mate-li

na levém hornim poli své
pracovny néjaké zetony vyzkumu,
tyto Zetony musite umistit na
prdzdnd pole své pracovny, kterd
odpovidaji barvé umistovaného
zetonu. Po umisténi Zetonu
ziskdte pfipadnou odménu

Nezapomeiite, ze kdykoli béhem svého tahu (i nyni)
smite umistit Zetony ocenéni, nebo si je uschovat
a umistit az v pozdé&jsim tahu.

&= = uvedenou na prévé zakrytém poli.

Pozndmka: V kazdém
fddku smite mit
zetony vyzkumu pouze
jednoho druhu pocasi.
Smite ovS§em mit

vice fadkd s Zetony
vyzkumu stejného
druhu pocasi.

Pokud Zeton vyzkumu nemdte kam umistit, vyfadte
jej ze hry.

Pozndmka: Zetony vyzkumu ziskané za chodu
stroje na ovldddni pocasi musite ihned umistit
(viz str. 20).

AKCE LOKACI

Fialovy ve svém tahu ziskal Zeton vyzkumu snéhu

a Zeton ocenéni. Na konci svého tahu musi umistit Zeton
vygkumu na pole odpovidajici barvy. Zeton ocenént si
miige uschovat a umistit az v pozdéjsim tahu.

Zeton vyjzkumu umisti na pole oznacené Sipkou a ziskd
prislusnou odménu (posune svilj ukazatel na stupnici

viddniho vyzkumu o 1 pole dile).

Radéji by umistil Zeton do nizsiho rddku, aby ziskal
2 zdsobovaci poukazy, v ném jiz ale md Zeton vyzkumu

desté a v jednom tddku nelze mit zdrover: Zetony
vyzkumu snéhu a deste.

V této &sti pravidel jsou popsané viechny akce z hernich lokaci. Nezapomerite, Ze abyste mohli provést akci, musite nejprve pfesunout svého védce na akéni pole v pfislusné lokaci
a ziskat/zaplatit poukazy, jak je popsdno na strané 11. Za mnoho akci musite zaplatit poukazy, pfesunout robota, zaplatit soucdstku, pouzit chemikdlii atp. U viech akci plati, ze pokud

nemite pozadované piedméty (& nemiiZete provést vedlejsi viménu na jejich ziskdni), nemizete danou akci provést.

LOKACE I: ZASOBOVANI

Roboty, chemikdlie i rozsiteni dilny potiebujete, abyste mohli pokracovar ve svém vijzkumu a naddle
zdokonalovat stroj na ovldddni polasi.

Vsechna akéni pole v této lokaci obsahuji symbol @ . Kazdy hrd¢ na této lokaci tedy smi provést libovolny

pocet akei uvedenych na nédsledujici strané a kazdou z nich opakované.

ROZSIRENI DILNY

Zaplatte 1 zédsobovaci poukaz

a vezméte si libovolnou desticku
dilny z nabidky (4 desticky

na hernim planu nebo desticku navrchu sloupechn
otoleného licem vzhiiru).

Thned poté, co si vezmete desti¢ku z herniho pldnu,
nabidku doplite destickou ze sloupe¢ku oto¢eného
licem vzhiru.

Jakmile je sloupedek desti¢ek licem vzhiru prézdny,

otocte sloupecek lezici licem dolti na druhou stranu,
takZe opét budete mit sloupeéek otoceny licem vzhiru.

UMISTOVANI DESTICEK DILNY

Kazdou ziskanou desti¢cku dilny musite ihned umistit
a rozéifit tak svou dilnu. Dilnu mutzete libovolné
roz§ifovat doprava, nelze ji vSak rozifit nad nebo pod

okraj vasi laboratote (3 #ddky).

Kazdy dilek musi vodorovné ¢i svisle sousedit

s jiz existujici ¢dsti vasi dilny (predtisténd pole na
pravé Cisti laboratofe (i jiz umisténé desticky dilny).
Pfi umistovéni si miaZzete vybrat ze dvou natoéent
desticky (palkruby musi byt nahore a dole), pti¢emz
barvy na dvou dotykajicich se ptilkruzich museji byt
shodné.

Desti¢ku dilny po umisténi jiz nesmite pfesouvat ani
oticet.

Priklad:

Fialovy chce umistit uvedenou destickn.

[A) Sem ji nesmi umistit, protoze by pilkruhy
nenavazovaly.

Sem ji také nesmi umistit, protoze by presihla jeho
laborato?.

@ Sem ji miiZe umistit.

SESTROJENIi ROBOTA

Vyberte si robota ze své montdzni
linky, zaplatte cenu v poukazech
uvedenou nad sekci, z niz robota
berete, a poté jej piesufite na dostupné pole své dilny.

Kdyz pfesouvdte robota z montdzni linky, ihned ziskdte
vyhodu uvedenou u tohoto pole.

—y Poznimka:

ill v/ Na zacdtku hry
Ea =230k 4 si mizete vybirat
pouze z hornich 2 sekci. Spodni 2 sekce vdm budou
dostupné, pouze az sestrojite uvedeny pocet roboti
(6 nebo 9) nebo budete mit uvedeny pocet Zetoni
vyzkumu/odmén/citaci ve své pracovné (5 nebo 8),
a to v¢etné Zetonl na levém hornim poli vasi
pracovny.

Pozndmka: Béhem piijmu ve fizi C také ziskdte
vyhody z prdzdnych poli¢ek v hornich 2 sekcich.

Robota musite umistit do své dilny (viz str. 7). Pokud
v ni nemdte volné misto, nemizete tuto akci provést.

PREVZETI INICIATIVY

Zaplatte 1 zésobovaci poukaz

a pfesunite svij ukazatel iniciativy
na nové misto, vechny ostatn{
ukazatele pfitom dle potifeby
piesuiite doprava. Bé¢hem féze C
poiadi ukazatell iniciativy uréi pofadi taht pro
ndsledujici kolo.

888
(@ g

Piiklad:

Fialovy zvoli tuto akci a presune sviij ukazatel
iniciativy z posledniho na proni misto.

=iy

PORIZENi CHEMIKALIE

Vyberte si druh chemikélie a vezméte
zg si pfislu$nou chemikdlii nejvice vlevo
ze Zasobovdni, pfitom zaplatte cenu

v zésobovacich poukazech uvedenou

v sekci, v niz se nachdzi. Chemikalii
umistéte do své dilny.

Chemikdlie mtZete umistovat do své dilny na prdzdnd pole

odpovidajici barvé chemikdlie (viz str. 7). Na poldte¢ni

pole smite uskladnit libovolnou chemikélii. Nemdte-li

z4dné vhodné pole, nemuZete tuto akci provést.

Piiklad:

Pokud je toto vase dilna,
mdte 3 pole k uskladnéni
chemikdlii.

@ Libovolnd chemikdlie.
Pouze radieu (modrd).

@ Pouze verdino
(zelend).

NAVRACENi CHEMIKALIE

Vyberte si chemikdlii ze své dilny

e 2 umistéte ji na odpovidajici prdzdné pole
%’ nejvice vpravo v Zisobovdni. Poté ziskejte
zdsobovaci poukazy dle sekce, do niZ jste

@ chemikalii navratili.

Priklad:

Fialovy vrdti delugium (riizovd) do sekce ,2 poukazy*
Zidsobovdni, ziskd za ni tedy 2 zdsobovaci poukazy.

Pokud by misto toho navrdtil radieu (modrd), ziskal by
pouze 1 zdsobovaci Zeton.




Kdyz si zdstupci vlddy uvédomili ohromny potencidl stroje na ovldddni pocasi, rychle se rozhodli, e taky chiéji
sviij podil. Viménou za stavbu novjch prorotypii|tak vldda nabizi dotace a sdili vysledky viastnich vyzkumii.

V této lokaci miZete provadét dvé rizné akce, kazdou z nich jednou za tah.

(o)

PRODEJ SOUCASTKY

Cena: 1 vlddni poukaz

Dotaci, kterou jste si prdvé vzali, nahradte
souédstkou ze své dilny. Ta musi mit stejnou
barvu jako pole, kam jste pfesunuli robota.

Priklad:

Pozndamka: Je-li to mozné, musite si vzit desti¢cku
dotace takového druhu, jaky dosud nemite.
Pokud to nemuzete udélat (jiz mdte desticky

vsech drubii, jaké jsou ve sloupci s vasim robotem),
vezméte libovolnou desti¢ku z piislusného sloupce

a odhodete ji.

Oranzovy chee pomoci viddé svym strojem na ovlddini Abyste provedli tuto akci, fidte se ndsledujicimi kroky:

vétru. Zaplati viddni poukaz. 1. Posunite svij ukazatel na stupnici vlddniho
financovdni o 1 pole dile.

4. Vezméte si zeton vyzkumu pod sloupcem, kam
jste umistili robota (je-li tam néjakd) a umistéte ji
na pole v levém hornim rohu své pracovny. Pokud
v daném sloupci Zddné Zetony vyzkumu nezbyvaji,
vezméte si desti¢ku investice ze zdsoby a polozte
ji nalevo od své laboratofe.

Posune sviij ukazatel na stupnici viddniho financovini
0 1 pole dile. 2. Ptesunte 1 robota ze své dilny na libovolné
prdzdné pole pro robota na vlddnim stroji.
Ve své dilné musite mit souédstku stejné barvy,
jako md pole, na které pfesunujete robota.

3. Vezméte si 1 desti¢ku dotace (Wlﬁéﬁ b};f libovolnou Jakmlle dokondite tyto 4 kroky) Zkontrolujte’ zda
stranou Z/Z/?TZVZ!) ze SlOupCC, kam jStC pr:ivé umfstili vldda SPllSti SVﬁj Stl'Oj (yiz na’;[gduj[[[ jtr.)_
robota, a poloZte ji modrou stranou vzharu nalevo
od své laboratofe.

! e . P d ;
Poté presune robota ze své dilny na modré pole pro robota
na rameni vétru.

e

[ o W
Nakonec si vezme Zeton vyzkumu vétru a umisti jej do
odkud vzal desticku dotace. své pracovny.

Vybere si desticku dotace ze stejného sloupce a umisti ji Poté presune modrou souldsthu ze své dilny na pole,
licem vzhiiru nalevo od své laboratore.
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VLADA SPOUSTI SVUJ STROJ

Piiklad:

-

Vidda taktéz stavi stroj, ktery md napravit extrémni
vykyvy pocasi zpiisobené experimenty prof. Lativa.

Pokud jsou po provedeni akce Prodej soucdstky
vSechna pole ramene vlddniho stroje, kam byl prdvé
um{stén robot, plnd, vlida toto rameno aktivuje.

V takovém pripadé provedte nédsledujici kroky:

1. Kazdy hr4¢ ziskd 3 KB za kazdého svého robota
v pravé dokonéeném rameni.

2. Presuiite 1 vlddni ukazatel z oblasti VI1ddy na
prédzdné pole nejvice vlevo desti¢ky extrémniho
pocasi, kterd odpovidd tomuto rameni. Pokud
jsou vSechna pole na dot¢ené destiéce plnd,
pocasi je napraveno: Vratte tuto desti¢ku navrch
odpovidajiciho sloupec¢ku vedle herniho plénu
(pFipadné ukazatele prislomu vratte do krabice
a vlddni ukazatele vratte do oblasti Viddy).

Je dokonceno rameno vétru vlddniho stroje. Kazdy robot
na tomto rameni prinese 3 KB, oranzovy tedy ziskd 6 KB
a fialovy 3 KB.

Poté se na vétrnou desticku extrémniho pocasi presune
vlddni ukazatel. Desticka je nyni plnd, takze se fialovy
ukazatel odhodt, viddni ukazatel se vriti na své misto

a desticka se umisti navrch svého sloupecku.

ZAJISTENi DOTACI
Cena: 2 vlddni poukazy

Piiklad:

Abyste provedli tuto akci, fidte se ndsledujicimi kroky:

1. Vyberte si jednu desticku dotace z oblasti VIady
lezici modrou stranou vzhiiru a ziskejte odmény
uvedené nad sloupe¢kem a nalevo od fddku,
ve kterém se desticka nachdzi.

2. Ziskejte odménu na vybrané destiéce a poté ji
oto¢te na druhou stranu. Viechny tyto vyhody jsou ool si vybere oznacenou desticku dotace.

4 tr. 8 ndpovédy hrdce.
R o e Ziskd 1 védecky poukaz (wvedeny nad sloupcem)

a 1 inovacni poukaz (nvedeny nalevo od ddku).

Pozndmka: Pfi pouzivdni desticky dotace neplatite

poukazy, ani kdyby vim takovd desticka umoznila Nakonec publikuje clinek (jak je uvedeno na desticce)
provést akci, kterd by jinak stdla poukazy. a poté destichu otoci.




Fialovy zaplati 1 laboratorni poukaz a posune sviij
ukazatel na stupnici laboratorniho financovdini.

é V této laborarori byl sestaven proni stroj na ovldddni polasi. Zde se provddéji viechny experimenty a také se zde
shromazduji veskerd data o chybdch, kterd slouzi ke zdokonaleni stroje. V laboratori publikujete sviij vyzkum

a zvySujete svou reputaci u viddy.

V této lokaci mizete provddét dvé riizné akce, kazdou z nich jednou za tah.

o) PRACE NA EXPERIMENTU

Cena: 1 laboratorni poukaz

Poté presune 1 robota ze své dilny na prazdné pole stroje
na ovlddini pocasi.

Zaplati 1 verdino (zelend) a presune jej do sekce
»2 poukazy lokace Zdsobovdni.

Abyste provedli tuto akci, fidte se ndsledujicimi

kroky:

1. Posunte sviij ukazatel na stupnici laboratorniho
financovdni o 1 pole déle.

2. Presuiite 1 robota ze své dilny na libovolné
prazdné pole kteréhokoli ramene stroje na ovldddni
pocasi (1 z 5 sloupcit).

Namisto toho muzete pfesunout svého robota

na pole, které jiz obsahuje Lativova robota.

V takovém piipadé piesunte Lativova robota

na jiné prizdné pole stejného ramene. Pokud ve
stejném rameni zddné prdzdné pole neni, pfesuiite
jej nalevo od laboratofe.

Pozndmka: Vice robotl v jednom rameni vim zajisti
vice KB, kdyz probé¢hne experiment (viz str. 20).

3. Zaplatte 1 chemikdlii druhu uvedeného na poli,

kam jste pfesunuli robota (presusite ji ze své dilny
na prazdné pole nejvice vpravo odpovidajiciho drubu
chemikdlii v Zdsobovini).

Pozndamka: Na konci kazdého kola mtize
probéhnout experiment, pokud je robot na kazdém
poli ramene, u kterého je pravé asistent (viz str. 20).

PUBLIKACE CLANKU

Abyste provedli tuto akei, vyberte si dokonceny fédek
své pracovny, u kterého je ukazatel pralomu a ktery
obsahuje alespoii 1 zeton vyzkumu (dokonceny rddek
obsahuje 3 Zetony).

Cena: 2 laboratorni poukazy

Pozndmka: Pokud v fddku méte pouze
dva Zetony, miiZete nynf citovat stars$i prici
a ihned fddek dokondit, a to jesté pied
publikaci (viz nize).

Poté provedte ndsledujici kroky:

1. Posunite ukazatel prilomu na pole nejvice vpravo
daného fddku a ziskejte vyhodu, pies kterou jste jej
posunuli.

2. Ziskite KB za publikovany ¢ldnek:
2 KB za kazdy Zeton vyzkumu v daném
fédku a 4 KB za kazdy Zeton ocenéni
v daném tddku. Zerony citaci 74dné KB
nepfinesou.

3. Vezméte si desti¢ku investice ze zdsoby a umistéte
ji nalevo od své laboratofe.

: , Pozndmka: Nachdzi-li
S se na poli citace stejného
druhu poéasi, jako je pravé

publikovany ¢ldnek, stdle Zeton
zdmku, vyfadte jej ze hry. V takovém piipadé
muzete ihned zaplatit 1 védecky poukaz, a ziskat
tak 3 KB.

Oranzovy zaplati 2 laboratorni poukazy, aby
publikoval Eldnek. Vybere dokonceny ddek své pracovny
a posune uwkazatel pritlomu na pole nejvice vpravo, za
coz ziskd 2 libovolné poukazy.

CITACE

TIhned pfed publikaci, pokud

v fddku své pracovny mdte

2 zetony a zdroven jiz byl odebrdn
zeton zamku z odpovidajiciho pole citace, mizZete
k dokonéeni takového fddku citovat star$i prdci

(i kdyby byla vase).

V takovém piipadé si vyberte zeton cile zpod své
laboratofe ve stejné barvé, jakou md pole vasi
pracovny, kam chcete umistit Zeton citace. Vybrany
zeton cile vytadte ze hry (vratte jej do krabice),
vezmeéte si Zeton citace ze zdsoby a umistéte jej

na vybrané pole své pracovny. Pfitom ziskdte
pfipadnou odménu z pole, kam jste zZeton citace
umistili.

Pozndmka: V fddku, kam umistujete Zeton
citace, se mohou nachdzet budto 2 Zetony
vyzkumu, nebo 1 Zeton vyzkumu a 1 Zeton
ocenéni.

Priklad:

citace o slunci je odebrin Zeton zdmku. Oranzovy se

rozhodne zaplatit 1 védecky poukaz, aby ziskal 3 KB.

Zlomds chee publikovar lanek o slunci. Presune Zeton

ocenéni na modré pole, &imz ziskd Fddek se 2 Zetony.

Poté, tésné pred publikact, protoze jiz byl
publikovin ¢ldnek o slunci, mize citovat, a tak
vrdti jeden ze svych fialovjch Zetonii cilii do krabice
a Zetonem citace dokon(i tddek ve své pracovné.

Ziskd 6 KB (2 za kazdy Zeton vyzkumu).

Nakonec ziskd desticlku investice a umisti ji nalevo od
své laboratore.
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LOKACE 4: INOVACE

‘I
50 Zde hleddte zpiisob, jak napravit extrémni pocast, a tim pomdhdte vybudovat lepsi svét. V oblasti inovace
budete porovndvar vysledky svych laboratornich experimentii a vysilat roboty, aby sestavili dokonalejsi protoryp.

Je to téz misto, kde miizete svétu ukdzat vysledky své prdce a ziskar za ni uzndni. Motivovat vds miiZou riiznd ocenéni

2. Zaplatte pocet védeckych poukaza
(0 az 2) uvedeny na desti¢ce
extrémniho pocasi na hernim plénu
stejného druhu, jako je pocasi
ve vybraném fddku pracovny.

Poté piesunte ukazatel prilomu

3. Sestavte prototyp, za coz ziskdte vy a moznd

i ostatni hradi (viz nize) KB.

4.Vezméte si zeton ocenén{ ze zdsoby
a polozte jej na levé horni pole své
pracovny. Je-li to vé§ tieti Zeton

a snad i vidina Nobelovy ceny.

fﬁt VYZKUM

Cena: 1 inovaéni poukaz

Abyste provedli tuto akci, fidte se ndsledujicimi
kroky:

Oranzovy se rozhodne provést vyzkum. Nejprve
zaplati 1 inovacini poukaz a posune svilj ukazatel
na stupnici inovacniho financovdni.

1. Posunte svij ukazatel na stupnici inova¢niho
financovdni o 1 pole déle.

2. Presunte 1 robota ze své dilny na libovolné
prédzdné pole vyzkumu kteréhokoli ramene
v Inovaci.

3. Zaplatte 1 chemikilii druhu uvedeného nalevo od
pole, kam jste pfesunuli robota, a pfesunte ji ze své
dilny na toto pole (nikoli do Zdsobovdini).

Pozndmka: Pokud umistite robota na spodni pole
ramene, musite navic zaplatit také 1 libovolnou
chemikdlii nebo soucdstku (jak je uvedeno napravo
od tohoto pole). Takto zaplacenou chemikdlii vratte
do Zdsobovdni na pole nejvice vpravo daného
druhu chemikili.

Poté presune robota ze své dilny na prazdné pole v Inovaci.
Zaplati chemikdlii radieu (modrd) a navic bilon souldsthu.

4. Ziskejte vyhodu uvedenou na poli, kam jste
umistili robota.

Pozndmka: Pokud umistite robota na spodni
pole ramene, ihned ziskdte dal$iho robota ze své
montézni linky (stejnym zpiisobem jako z lokace
Zdsobovdni, ale bez placeni zdsobovacich poukazii).

5. Vezméte si zeton vyzkumu zpod sloupce (neni-li
tam Zddny, viz ndsledujic odstavec) a umistéte jej
na levé horni pole své pracovny.

s Ziskd dalsiho robota ze své montdzni linky (z vjhody
: spodniho pole ramene) spolu s jeho vyhodou a navic
si vezme Zeton vjzkumu.

V této lokaci mizete provddét dvé rizné akce, kazdou z nich jednou za tah.

DOKONCENIi RAMENE V INOVACI

Pokud umistite robota na posledni{ prdzdné pole
ramene, vezméte si desticku investice namisto zetonu
vyzkumu.

Navic, nachdzi-li se na poli citace
stejného druhu podasi stdle Zeton
zamku (Zddny hraé dosud nepublikoval
Eldnek o tomro poéasi), vytadte jej

ze hry a ihned muzZete zaplatit 1 védecky poukaz,
abyste ziskali 3 KB. Od této chvile mohou vSichni
hra¢i citovat ¢ldnky o tomto druhu pocasi.

Abyste provedli tuto akei, fidte se ndsledujicimi kroky:

1. Vyberte si fddek své pracovny, kde jste jiz publikovali
¢lanek a kde mdte ukazatel prilomu na poli nejvice
vpravo.

ocenéni, také si vezméte Nobelovu
cenu, pokud je stdle dostupnd (jednd
se o jeden ze spoustécii konce hry).

z vybraného fddku na libovolné
prdzdné pole odpovidajici desticky
extrémniho pocasi a ziskejte odménu
uvedenou na daném poli.

Jakmile provedete tuto
akei, a pokud jsou

viechna pole na destic¢ce
extrémniho pocasi plni,
vratte tuto desti¢ku

navrch odpovidajiciho
sloupec¢ku vedle herniho
pldnu. Ukazatele prialomu
z destic¢ky vratte do krabice
Kdyz se vim to pocasi nepovedlo napravit napoprvé, pro¢ a vlddn{ ukazatele vratte do
si myslite, Ze se to tentokrit jinému prototypu podari? oblasti V14dy.

Pozndmka: Z4dny hri¢ nesm{ mit
na jedné desti¢ce extrémniho pocasi
vice nez 1 zeton prilomu. Pokud
publikujete dalsi ¢lének stejného
druhu, Zeton prilomu nesmite
umistit na tutéz desticku.

SESTAVENI PROTOTYPU

Jako souédst akce Prilom musite ve své dilné sestavit prototyp ze spravnych soucdstek.

Do prototypu musite poskytnout sou¢dstku uvedenou Za kaidou souldstku, kterou pridate, ziskite 2 KB.
na desti¢ce extrémniho pocasi, jsou-li tam néjaké.

Poté za kazdé pole vyzkumu v odpovidajicim rameni: Ysechinyisane st oposnutsidoiptatonpilss

mus{ nachdzet ve stejném fddku vasi dilny.

Tyto souldstky vratte do zdsoby spolu s jakymikoli
dal$imi souc¢dstkami ve stejném fddku vasi dilny
(za né ovsem Zddné KB neziskdte).

* Pokud na poli neni zddny robot, musite
poskytnout souc¢dstku uvedenou na daném poli.

* Pokud se na poli nachdzi vds robot, ziskdte za svého
robota 2 KB, a navic téZ mlzZete nebo nemusite
poskytnout sou¢dstku uvedenou na daném poli.

Nezapomerite: Soucdstky a roboty ve své dilné
* Pokud se na poli nachdzi robot jiného hréce, mizete kdykoli libovolné presklddat.
miizete poskytnout uvedenou souédstku. Pokud

ji neposkytnete, majitel robota ziskd 2 KB.

Priklad: Priklad:

| Fialovy sestavuje
\ prototyp na ovlddini
vétru.

Potfebuje 1 purpurovou
(z desticky pocasi)

a 1 zelenou soucdstku
(z prazdného pole).

Za pole, kde md

svého robota, se miize
rozhodnout, zda
soucdstku poskytne

on sdm, nebo jeho
robot. Za pole, kde je
robot Slmed, se miize
rozhodnout, zda
souldstku poskytne sim,
nebo ji poskytne &gy
robot (za co? by &liomd
ziskala 2 KB).

Fialovy sestavi prototyp z 1 purpurové, 1 modré
a 2 zelenych soucdstek. Viechny tyto souldstky se
museji nachdzet v jednom tddku jeho dilny.

Piiklad:

Fialovy sestavi prototyp z 1 purpurové a 2 zelenych
souldstek. Prestoge nebyla pro sestaveni prototypu
potiebnd, bilou souldstku by také musel vritit do
zdsoby, protoze je ve stejném Fddku.

Fialovy se oviem rozhodne nejprve presklidat svou
dilnu a vyménit pozice bilé soucdstky a robota. Nyni
miiZe sestavit prototyp, aniz by piisel o souldstky navic.

Priklad:

Aby oranzovy sestavil prototyp na ndpravu extrémniho
slunecného pocasi 3. virovné, md 4 moznosti:

1. Poskytnout 2 riizové a 1 zelenou souldstku.
Oranzovy by ziskal 8 KB (6 KB za 3 souldstky
a 2 VB za svého robota) a &hwed by ziskala 2 KB.

2. Poskytnout 2 rizové, 1 zelenou a 1 bilou souldsthku.
Oranzovy by ziskal 10 KB (8 KB za 4 souldstky
a 2 VB za svého robota) a &Bwed by ziskala 0 KB.

3. Poskytnout 3 rizové a 1 zelenou souldstku.
Oranzovy by ziskal 10 KB (8 KB za 4 souldstky
a 2 VB za svého robota) a &wed by ziskala 2 KB.

4. Poskytnout 3 rizgové, 1 zelenou a 1 bilou souldstku.
Oranzovy by ziskal 12 KB (10 KB za 5 souldstek
a 2 VB za svého robota) a &lwid by ziskala 0 KB.
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N'm® e nalase spustit stroj na ovldddni polasi a ziskdni uzndni za svou prdci s prof. Lativem. Bez téchto experimentii neziskdme data potiebnd ke zdokonaleni stroje. Zhorseni
pocasi je pouhym vedlejsim ticinkem. Je to jen mald cena za vyssi dobro.

V této fdzi se Lativiiv asistent v laboratofi pokusi spustit stroj na ovldddni pocdasi. Aktivnim ramenem je to, ve kterém se nachdz{ asistent.

Druh pocasi

Cena ve védé za
ziskdni odmény
5 ;

a zetonu vyzkumu

Odména

Odména z této desticky je 5 KB a budto 2 souldstky,
NEBO 1 desticka investice.

Pfiklad: Experiment probéhne

N = Je aktivni rameno
vétru.

V nabidce je
desticka vétrného
experimentu a na
kazdém poli tohoro
ramene jsou roboti,
takze experiment

probéhne.

V této fazi musite nejprve zjistit, zda probéhne
experiment.

Ten probéhne, pokud jsou splnény obé tyto
podminky:

* V nabidce je alespon jedna desti¢ka experimentu
stejného druhu pocasi, jako je aktivni rameno.

* Na kazdém poli aktivniho ramene se nachdzi robot.

Je-li splnéna pouze jedna nebo z4dnd z téchto
podminek, experiment neprobéhne.

~
POKUD EXPERIMENT PROBEHNE...
Q Desti¢ka experimentu v nabidce, kterd
v

odpovidd druhu poéasi aktivniho ramene,
—&— se nazyvd aktivni desti¢ka experimentu. Je-li
takovych desti¢ek vice, aktivni je ta nejvice

Pfiklad: Experiment neprobéhne
’ . S "W Je aktivni rameno

mlihy.

Prestoze je v nabidce
desticka mizného
experimentu,
na viech polich
tohoto ramene
nejsou roboti,
takze experiment
neprobéhne.

si muze
navrdtit robota.

@J vpravo.
V potadi tahi kazdy hrd¢ s robotem v aktivnim
rameni provede nédsledujici kroky:

1. Vratte si roboty z aktivniho ramene do své
dilny. Pokud v dilné nemdte pro robota
misto, vratte jej na libovolné prdzdné pole

1y

v hornich dvou sekeich své montdzni linky.

@ 2. Miizete zaplatit pocet védeckych poukazi

uvedeny na aktivni desti¢ce experimentu.

‘L/VL Pokud je zaplatite, pokracujte kroky 3-5,
v jinak tyto kroky pfeskocte.

Nezapomerte: Nemdte-li védecky poukaz, mtzete
zaplatit 3 libovolné poukazy,
abyste ziskali 1 védecky poukaz.

za kazdého robota, kterého jste si pravé

o vratili.

e@p 3. Ziskejte KB uvedené na aktivni desti¢ce

. 4. Ziskejte jednu ze dvou vyhod uvedenych
— na athivr{i destiéce (bez oyla/edu na to, },(,eoli/e

ED Jjste v rameni méli robotit).

Pozndmka: Pokud nemiizete ziskat celou vyhodu
(nap#. jiz mdte misto pouze na 1 souldstku, ale mdte
ziskat 2), mlzete ziskat z odmény, co nejvice mizete.

5. Vezmeéte si zeton vyzkumu zpod aktivniho ramene
‘h (je-li tam néjaky) a ihned jej umistéte do
jednoho z fddka své pracovny. Pokud pro
zeton nemdte z4dné vhodné misto, vyfadte jej
ze hry. Nezbyvaji-li zZddné Zetony vyzkumu,
ziskdte namisto toho 1 védecky poukaz.

Hra 2 hrdcéi: Viz specidlni pravidlo na str. 23.

Jakmile v3ichni hré¢i provedou uvedené kroky, je
experiment dokonéen. Pfesuiite piipadné Lativovy
roboty z aktivniho ramene na pole nalevo od laboratofe.

%9 Poté vezméte vrchni

‘J desti¢ku extrémniho pocasi

| ze sloupecku odpovidajiciho
druhu a umistéte ji na odpovidajici

pole v Inovaci. Pfipadnou

desti¢ku ¢i desticky, které se tam

jiz nachdzeji, prekryjte. Ptipadné

piekryté Zetony prillomu vratte do

krabice a vlddni ukazatele vratte do

oblasti V14dy.

POKUD EXPERIMENT
NEPROBEHNE...

Vsichni hrééi, keefi maji roboty v aktivnim rameni,
se mizou rozhodnout vritit si je do své dilny.
Pokud v dilné nemdte pro robota misto, vratte jej na
libovolné prizdné pole v hornich dvou sekcich své
montdzni linky.

Pfesuiite pfipadné Lativovy roboty z aktivniho
ramene na pole nalevo od laboratofe.

PRIPRAVA NA DALSI
EXPERIMENT

Na konci této fdze, at uz experiment probéhl ¢i
nikoli, provedte tyto kroky:

1. Vytadte ze hry desticku experimentu odpovidajici
druhu poéasi aktivniho ramene, kterd je v nabidce
nejvice vpravo (je-li tam néjakd). Ostatni desticky
posuiite doprava, abyste zaplnili prdzdné misto,

a poté presute desticku lezici pod sloupe¢kem na
pole nabidky nejvice vlevo. Nakonec vylozte horni
desti¢ku ze sloupecku na pole pod sloupeckem,
je-li to mozné.

2. Pfesunte Lativova asistenta na ndsledujici rameno.
Pokud se nachdzi v rameni sné¢hu, pfesutite jej na
rameno desté.

[~
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Ptiklad: Experiment neprobéhne

B | 1

Je aktivni rameno desté. V nabidce jsou
2 desticky destového experimentu, takze
aktivni bude ta vice vpravo. je na tahu dfive,
takze si vrdti robota do dilny a rozhodne se zaplatit
2 védecké poukazy, takze za svého 1 robota ziski 6 KB.
Poté se rozhodne provést akci Vizkum. Nakonec si vezme
posledni Zeton vizkumu z aktivniho ramene a umisti jej
do jednoho z Fddki své pracovny.

Dalsi je na tahu fialovy. Vrdti si 2 roboty do dilny,
md ovsem pouze 1 védecky poukaz, takze jej zaplati
a poté pomoci vedlejsi vimény zaplati 3 jiné poukazy
coby druhy védecky poukaz. Ziskd 12 KB za své
2 roboty a rozhodne se ziskat desti¢ku investice.
Nakonec, protoze u aktivniho ramene jiz nejsou
Zddné Zetony vijzkumu, ziskd 1 védecky poukaz.

88 ®s FAZE C: KONFC KOLA

V tomto pripadé experiment neprobéhne, protoze aktivni
rameno (slunce) neni plné.

Doz a Eernd se rozhodnou nechat své roboty na
rameni, protoze doufaji, Ze budou uZitecni pozdéji.

Desticka slunecniho experimentu se odhodi a nabidka

se doplni.

Asistent se presune k ndsledujicimu rameni (mlha).

C v Diilezitou souldsti dne je pFiprava na zitiek.

V této fazi se upravi pofadi tahti, a pokud je Lativ ve své pracovné, hrd¢i inkasuji ptijem.

UPRAVA PORADI TAHO

Upravte ukazatele porad{ taht tak, aby odpovidaly
pofadi ukazateld iniciativy.

g7

Ukazatele iniciativy

Potady tahii po vipravé

b 2 (:I,-'"’_ Neow

Ptijem nastane,
pouze pokud

se na konci kola
Lativ nachdzi ve
své pracovné —

LOKACE 5.

Kazdy hra¢ ziskd odmény
uvedené u kazdého
prazdného pole v hornich
dvou sekcich své montdzni
linky (jednd se o pole se

M symbolem 0 ).

Jakmile hrd¢i inkasuji

\ pfijem, pfesufite Lativa na
jeho pole v LOKACI 1 —
Zisobovani.

el ziskd 1 inovacni poukaz, 1 vlddni poukaz

a 1 libovolnou souldstku.




"KONEC HRY

Mte posledni prilezitost prokdzat svou cenu.

Konec hry je spustén, jakmile nastane kterdkoli
z téchto podminek:

e Kterykoli hrd¢ si vezme Nobelovu cenu.

* B¢hem fize B do nabidky umistite posledni
desti¢ku experimentu.

* Je dokon¢en vlddni stroj (jsou obsazena vsechna jeho
pole pro roboty).

* Jsou obsazena viechna pole v Inovaci.

Dokonéete aktudlni kolo a poté odehrajte 1 posledni
kolo hry, ve kterém preskodite fazi C.

Béhem fiize B tohoto kola probéhl experiment, takze
se na konci fize do nabidky pridd posledni desticka
experimentu. Tim se spusti konec hry. Vyhodnoti se

Jfidze C a nastane posledni kolo hry.

Béhem fdze B posledniho kola zkontrolujte kazdé
dokon¢ené rameno stroje na ovldddni pocasi,
poc¢inaje aktivnim ramenem a poté ddle podle Sipek.
Za kazdé rameno provedte experiment dle béznych
pravidel, pokud je v nabidce desti¢ka experimentu
odpovidajiciho druhu pocasi. Poté prejdéte

k zdvére¢nému bodovéni.

Pred zdvérecnym bodovdnim probéhne experiment ramen vétru
a slunce, protoZe jsou 0bé zapinéna roboty a v nabidce jsou

odpovidajici desticky.

Samozrejmé, Ze mezi védci nemdte konkurenci.

Jesté pred zdvére¢nym bodovdnim mohou vSichni
hrd¢i v pofadi taht umistit své zbyvajici Zetony
vyzkumu a/nebo ocenéni na prdzdnd pole své
pracovny dle béznych pravidel.

Miizete tak dosdhnout podminek svych Zetond cilii.
Také muzete pouzit desticku investice a umistit nebo
otodit zeton cile.

Kazdy hra¢ si poté pticte body:

-

* KB dle pozice svého
ukazatele na kazdé stupnici
financovdni. Zapoditejte

si nejvys$si hodnotu KB
nad nebo nalevo od svého
ukazatele.

* 5 KB za kazdy zeton cile
na polich pro cile, jehoz
podminku jste splnili

(viz ndpovédu hrice).

* 5 KB, pokud mite

Nobelovu cenu.

Piiklad:

Z inovaini stupnice éernd a oranzovy ziskaji 3 KB,

&wod 4 KB a fialovy 6 KB.

Priklad:

Fialovy ziskd 10 KB za splnéni podminek obou svych
Zetondi cili.

Hrac s nejvice KB se stava vitézem.
Ptipadnou shodu rozhodnéte ndsledovné:

* Pocet ocenéni.

 Pocet publikovanych ¢ldnki.

* Pocet dokoncenych fddkd pracovny.

* Pokud shoda pretrvdvd, hrdci své umisténi sdili.

VARIANTA
S DRAFTEM

PREHLED HRY

2 HRACU

Namisto toho, aby na za¢dtku hry kazdy hrd¢ dostal
sadu 9 Zetoni cild, rozdélte Zetony do sad dle jejich
symbolu (vlevo dole) a poté dle barvy. Méli byste mit
12 sad po 3 Zetonech stejné barvy

* V potadi taha si kazdy hrd¢ vybere sadu 3 Zetona
a umisti je pod svou laboratof.

® Poté si v obrdceném poradi kazdy hrd¢ vybere
druhou sadu jiné barvy.

* Nakonec, opét v pofadi tahu, si kazdy hrd¢ vybere

tieti sadu Zetond jiné barvy nez jeho prvni a druhd
sada.

Kazdy hrd¢ by mél mit celkem 9 Zetonu cilu,
3 v kazdé barvé.

VYSVETLENI VYHOD

Na zdchranu svéta budou stalit jen 2 védci. S trochon
pomoci od Lativa.

ZMENY PRIPRAVY HRY

e Umistéte 1 Lativova robota do kazdého ramene
stroje na ovldddni pocasi v laboratofi.

* Do kazdé hlavni lokace umistéte pouze 2 Zetony
vyzkumu kazdého druhu.

* Umistéte po 1 ukazateli poukazu v barvé, za niz
nehraje ani jeden hri¢, na akéni pole nejvice
vpravo kazdé hlavn{ lokace (2, 3, 4). Tato pole
nesmite ve hfe pouzit.

ZMENY PRUBEHU HRY

* Kdyz se Lativ pfesune na Vlddu nebo Inovaci,
odhodte zeton vyzkumu z Lativovy aktudlni lokace
stejného druhu pocasi, jako je rameno, kde se prévé
nachdz{ Lativiiv asistent.

e KdyZ probéhne experiment, a pokud se na aktivnim
rameni nachdzi Lativitv robot, odeberte ze hry poté,
co vsichni hré¢i provedli ptislusné kroky, 1 Zeton
vyzkumu zpod aktivniho ramene, je-li to mozné.

VARIANTA PRO 2 HRACE
NOVi VEDCI

Ke zméndm pravidel uvedenym vyse povazujte Lativa
pro ucely ziskdvéni poukazt pfi umistovéni védce do
lokace za dal$iho hrace, a to navic k béznému ziskini
védeckého poukazu za Lativa.

TIPY AUTORA HRY

Zachrdnit svét neni nikdy snadné.

* Vezméte si co nejdiive desti¢ky dotaci, které vim
poskytuji akce navic.

Na zacdtku hry soustfedte sviij vyzkum pouze '
na jeden ¢i dva druhy pocasi. & 2

* Nemdte-li pozadovanou soucdstku, chemik4lii
¢i poukaz, nezapomeiite na vedlejsi vymény.

* Umisténi robota do laboratofe si dobfe rozmyslete.
Budou uzite¢ni, pouze pokud v daném rameni
probéhne experiment.

o Ujistéte se, ze vzdy posildte své roboty
na experiment, ktery urité probéhne.

* Kdyz budete mit vice robotd v jednom rameni
vlddniho stroje nebo stroje na ovldddni pocasi,
ziskdte vice KB.

* Pokuste se co nejrychleji publikovat ¢ldnek.

* Kdyz stavite prototyp, mizete vyuzitim
robott ostatnich hrdca usetfit souddstky,
ziskdte ale méné KB.

* Sestavte co nejrychleji prototyp. Ziskané ocenéni
vdm pomize s dal$im vyzkumem.

* Na zac¢dtku hry se zaméfte na nékolik Zetona cila
a vynasnazte se je splnit.

 Zetony investic poufivejte s rozvahou. Nastaven{
nového cile vdm na konci hry miize vynést KB,
ale ziskdni vyhod ze stupnic financovédni mize téz
pfinést uzitek.

Kdykoli ziskdte vyhodu, nikdy za ni neplatite poukazy, ani kdyby béiné poukazy stdla. Viechny desti¢ky dotaci a Zetony cilii najdete v ndpovédé hrice.

? Provedte akci Prodej souddstky (viz str. 14).

Stale musite zaplatit souédstku.

fﬁ’ Provedte akci Prdce na experimentu

(viz str. 16). Stdle musite zaplatit chemikdlii.

fﬁi Provedte akci Préce na experimentu

(viz str. 16) bez zaplaceni chemikilie.

QO
@ Provedte akci Publikace ¢lanku (viz str. 17).
PR 22
\ @ Provedte akci Priilom (viz str. 18).
» /73} adl
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)
e
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Vezméte si 1 libovolnou souddstku
ze zdsoby a umistéte ji do své dilny.

Tq Ziskejte 1 libovolny poukaz (véetné védy).

Sestrojte robota (viz str. 13).

- Pofidte 1 libovolnou chemikalii
) ze Zisobovan{ (viz str. 13).

Posunte sviij ukazatel o 1 pole na libovolné
stupnici financovani.

,

Provedte akci Rozsiten{ dilny (viz str. 13).

ﬂA!) Posuiite svij ukazatel o 1 pole na uvedené

stupnici financovdni.
> p
— . . . .
- Vezméte si 1 desticku investice.
—

Ziskejte uvedené KB na konci hry.

Thned ziskejte uvedené KB.
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