Akcje - wykonaj doktadnie jedng

Przygotowanie projektu f Uruchomienie projektu (odwroc)
1. Umie$¢ nowy projekt 1.Zapfa¢ 1®
2. 0dbierz dotacje odpowiadajaca obszarowi 2. 0dwréc zeton

3. Odbierz korzysci
‘E‘ Budowa elektrowni - Zbuduj / Zamien elektrownig

e e
ontrola regionu

2. Usuni z gry najstarsza elektrownie
konwendjonalng # 1. Najwiecej rodzajow Zrédet energii;
3. Pot6z nowa elektrownig . Remis: patrz na priorytety elektrowni.
4.0znacz ja jako wiasng

5.Wez punkty zwyciestwai 1 @

6. Obniz poziom (0,

W ) Najwieksze @ w dziedzinach;
Remis: patrz na doswiadczenie wg

7. Region otrzymuje 1 @ priorytetow.

8. Zwrd¢ zeton projektu do zasobdw
9. Ustal kto kontroluje region———>

Najstabszy rodzaj «———> Najlepszy rodzaj

R, |
o 3. Wygrywa gracz aktywny.

-

. . 5 3 , e
Akcje opcjonalne - kazda mozesz wykonac raz w dowolnym momencie swo

P Karty #¥ 0dwiedz Rynek

1. Zagraj 1 karte lobbowania, albo 1. Kup 19 (jesli Rynek jest pusty: podnie$ cene i uzu-

2.Zapta¢ 1 WP i zrealizuj cel NZ petnij go) albo jesli cena sig nie zmienita w tej turze:
2. Sprzedaj 1 2 na Rynku (zmniejsz cene).

i Naukowcy - przesur jednego

1.Zreki <« naprojekt Koniec tury — doswiadczenie

2. pro;:ektu = naprojekt @ Wybierz 1 projekt, na ktorym masz k.

3. Zprojektu —> na kongres, Zdobywasz za to 1§&h w tej dziedzinie.

w tym samym . B e
Twoja tura sie koficzy.

temacie co projekt

/

@Dos’wiadczenie @Kongres ﬁZasébtechnoIogiczny @PNE @N. Umies¢ PNE w regionie




(oGRS

1. Rozdziat przychodéw « Mozesz wykorzysta¢ zeton projektu, na ktérym

$ oraz/lub punkty zwycigstwa za pierwsze i stoi INnego gracza. Zapfacmu 1 mpnete:
L e 1.Ten gracz bierze naukowca do swoich

drugie miejsce w kazdej dziedzinie. zasobow i dostaje 1&&h rodzaju zgodnego z

projektem, albo

2. Zapotrzebowanie na energie 2.Ten gracz wysyta naukowca na kongres o

Kazdy region zuzywa 18 (jesli ma jakikolwiek).| | temacie zgodnym z projektem.

Dodaj elektrownie konwencjonalna do kazdego m Korzysci z kongresow
regionu, ktdry nie dostarcza energii wymaganej

1. Kazdy twoj naukowiec przemawiajacy na

w danej dekadzie. kongresie przynosi ci 1465 w dziedzinie
Region ptaci 1@ wzrasta zanieczyszczenie (0. | | zgodnej z tematem, w ktorym przemawiat
podczas tego kongresu.

3. Zdarzenie 2. Dodatkowo twoja firma otrzymuje 145

(0, < 350 — nic sie nie dzieje; w dowolnej dziedzinie, ktérej dotyczyt kongres.

(0, > 350 - region potrzebuje pomocy: - Gdy zobaczysz napis STOP na Rynku, to znaczy,

Gracze nie posiadajcy elektrowni w tym 7e w tej turze nie mozesz juz wigcej sprzedawac.

regionie placa 1P . Podnies cene @ i uzupetnij Rynek @@z banku.
G PN 4
4 N\

Zamiana elektrowni Zakup / Otrzymanie 1.99 wchodza do gry jedynie

£Premia zadoswiadczenie @A Rynek <WI 1 przez Rynek.

Uzupe’mienieT@@ ‘Z 2. Wszystkie wykorzystane @@
il trafiaja do banku. Wyjatek:
L Zohta PRCCC sprzedaz bezposrednio na Rynku
an . . . .
L korzystajac z Akgji opgjonalnej. )
A. Wykonaj w podanej kolejnosci: B. Dodaj nastepujace do swojego wyniku:
1. Przenies wszystkie @@ zkontrolo- | 1. Cel firmy: X punktow zwyciestwa (albo 8 monet);
wanych przez siebie regionéw do 2. Kazde 2 monety to 1 punkt zwyciestwa.
swoich zasobdw. 3. Jesli posiadasz najwiecej iy w swoich zasobach:

2. Sprzedaj wszystkie @@ naRynkuza | 3 punkty zwyciestwa.
aktualng cene (jednak nie zmieniaj 4. Jesli posiadasz najwiecej kart celow NZ:
ceny na Rynku). 3 punkty zwyciestwa.
\3. Zsumuj wszystkie posiadane pieniadze.  Remisujacy otrzymuja petna liczbe punktéw zwycigstwa/;




