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O C/[/(arii Jk[odowskig’-Curie

Maria Sktodowska-Curie urodzita sig 7 listopada 1867 roku w Warszawie. Prowadzila pionierskie badania nad promieniotwor-
czosciq i nalezy do najwybitniejszych uczonych w historii.

Studiowata na Sorbonie w Paryzu. Ukoriczyta z bardzo dobrymi wynikami fizyke i matematyke. W 1895 roku poslubita
b, francuskiego fizyka Pierre’a Curie. Razem prowadzili badania nad promieniowaniem uranu i odkryli dwa nowe pierwiastki
P promieniotwdrcze: polon - nazwany tak na czesc ojczyzny Marii i rad. Te odkrycia przyczynity sig do znaczqcych postepow

w dziedzinie fizyki i medycyny.

Maria Sktodowska-Curie otrzymata dwie Nagrody Nobla: w 1903 roku w dziedzinie fizyki (razem z Pierre’em Curie i Henrim
Becquerelem) za badania nad promieniotworczoscig i w 1911 roku w dziedzinie chemii za badania nad polonem i radem. Byta
pierwszq kobietq, ktéra zdobyta Nagrode Nobla. Jest tez jedynq kobietq, ktdrej przyznano te nagrode dwukrotnie, i jedyng osobg,

e ktora zostata nig wyrdzniona w dwoch roznych dziedzinach naukowych.
Zawsze zaangazowana spotecznie, odegrata wazng role w czasie I wojny Swiatowej, organizujgc mobilne stacje radiologiczne na
potrzeby leczenia rannych na froncie.

Maria Sktodowska-Curie zmarta 4 lipca 1934 roku w wieku 66 lat z powodu niedokrwistosci aplastycznej, wywotanej prawdopodobnie wysokimi dawkami
promieniowania pochtonigtymi podczas badani. Zostawita po sobie wielkq spuscizng dla wspotczesnej nauki. W 1995 roku jej szczqtki przeniesiono do
paryskiego Panteonu®, gdzie spoczeta jako pierwsza kobieta uhonorowana za swoje dokonania.

* Panteon w Paryzu to mauzoleum wybitnych Francuzow.

Gracze wecielaja sie w mlodych naukowcéw i naukowczynie, ktérzy pracuja u boku Marii Sktodowskiej-Curie

qgmat i cel gry  ipomagajajejw badaniach. Razem z nig odkryja rad, beda prowadzi¢ eksperymenty, ulepszaé swoje laboratoria,
pisa¢ prace naukowe, a nawet... zdobywa¢ Nagrody Nobla!

(9lementy

1 wieza 1 plansza glowna 24 Kkafelki eksperymentow 1 kafelek Marii
Surowcow (po 12 kazdego rodzaju) Sklodowskiej-Curie

1 znacznik pracowni ‘ 3

4 plansze laboratoriow
16 kafelkéw prac naukowych
1 znacznik pierwszego gracza |

(plansze graczy)

3 kafle pracowni

47 kart aktywnosci

29 zetonow punktow zwyciestwa o @ , materialowy
woreczek

24 Kkostki blendy smolistej 1 instrukcja

5 kafelkow celow 18 kostek uranu

1 znacznik czasu @ . . 12 kostek radu

1 zalacznik

N



q)rzygotowanie do gry

Na srodku stotu nalezy roztozy¢ plansze gtéwna. Nastepnie na 1. od lewej polu toru czasu, czyli na polu oznaczonym rokiem 1867, nalezy
umiesci¢ znacznik czasu.

Po lewej stronie planszy gtéwnej nalezy postawic wieze surowcéw w taki sposob, aby jej dolny otwor nie byt skierowany w strone planszy.

Nalezy posortowaé kostki surowcéw wedtug koloru, a nastepnie potozy¢ je po prawej stronie planszy gléwnej, tak aby gracze nie mylili
kostek surowcéw znajdujacych sie w zasobach ogélnych z tymi wypadajacymi z wiezy.

Nalezy potasowaé karty aktywnosci i umiesci¢ je w formie zakrytej talii po lewej stronie planszy gléwnej. Nastepnie nalezy odkryé
4 wierzchnie karty i umiesci¢ je na wyznaczonych polach na planszy gléwnej (na prawo od talii).

Nalezy posortowac 24 kafelki eksperymentow wedtug rodzaju, utozy¢ w 2 oddzielne stosy i umiescié je na wyznaczonych polach na planszy
gtéwnej strong & do gory.

Nalezy posortowac 16 kafelkéw prac naukowych wedtug rodzaju (I, II, III, IV) w 4 oddzielne stosy i umieécic je zakryte na wyznaczonych
polach na planszy gtéwnej.

Nalezy wybrac kafel pracowni odpowiadajacy liczbie graczy , albo iumiescié go posrodku planszy gtéwnejstrona  do gory.
Znacznik pracowni nalezy umiesci¢ na polu startowym oznaczonym symbolem  (w dolnej czesci kafla, po lewej stronie).

Kafelek Marii Sklodowskiej-Curie nalezy potozy¢ obok planszy gléwne;j.
Zetony punktéw zwyciestwa (PZ) nalezy umiesci¢ w zasobach ogélnych.
Kazdy z graczy otrzymuje plansze laboratorium i losowy kafelek celu, ktéry umieszcza odkryty na wyznaczonym polu na swojej planszy.

Gracz, ktory jako ostatni przeprowadzit eksperyment naukowy, zostaje pierwszym graczem i bierze znacznik pierwszego gracza. Jesli zaden
z graczy nie prowadzil nigdy eksperymentéw, pierwszego gracza mozna wyznaczy¢ losowo.

Zatacznik nalezy polozy¢ w zasiegu wszystkich graczy, tak aby kazdy mégt w dowolnej chwili sprawdzi¢ opisy efektéw toru czasu, ktére
znajduja sie na ostatniej stronie.




C}‘/pr‘owadzenie

Zaczynajac od pierwszego gracza, a potem w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze rozgrywaja tury do chwili,
az znacznik czasu @ dotrze na ostanie pole toru czasu. Gracze rozgrywaja wtedy do korica aktualna runde, po czym rozgrywka sie konczy.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw zwyciestwa (PZ).

Tor czasu na planszy gtéwnej

Na torze czasu zaznaczone sa najwazniejsze wydarzenia z zycia Marii Sklodowskiej-Curie od urodzenia w 1867 roku az do $mierci
w 1934 roku. Pola toru czasu zawieraja nastepujace informacje: ~ data wydarzeniai  efekt pola.

Niektore efekty w grze beda powodowacé przesuwanie znacznika czasu wzdluz toru. Gdy gracz rozpatruje efekt albo premie oznaczona
symbolem @i, przesuwa znacznik czasu o 1 pole do przodu. Wszyscy gracze - zaczynajac od gracza, ktéry rozgrywa ture, a potem
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara - natychmiast rozpatruja efekt tego pola, jesli moga i chea to zrobic.

Efekty toru czasu wyjasniono na ostatniej stronie zalgcznika.

Plansza laboratorium Plansze graczy to ich laboratoria! Plansza laboratorium zawiera
przydatne informacje oraz wskazuje miejsca na rézne elementy gry:
zetony punktéw zwyciestwa (PZ) gracza,
kafelki prac naukowych gracza,
karty aktywnosci gracza (ponizej planszy laboratorium),
kafelki eksperymentéw gracza,
kafelek celu gracza,

kostki surowcéw gracza (blendy smolistej, uranu i radu) w kolbie
Erlenmeyera,

schemat przeksztalceri surowcéw, ktére gracz moze wykonywac
W swojej turze.

WARTO WIEDZIEC. Powszechnie uzywana w laboratoriach kolba Erlenmeyera to szklane naczynie stworzone przez niemieckiego chemika
Emila Erlenmeyera. Ze wzgledu na swoj ksztatt nazywana jest tez kolbq stozkowq. Ten charakterystyczny ksztatt sprawia, ze kolbe mozna
zamkngcé korkiem, co utatwia mieszanie i przechowywanie substancji, a takze ogranicza parowanie roztworu. Taki ksztalt zmniejsza tez
rozbryzg w razie reakcji chemiczney.




Cyak graé

W swojej turze gracz rozpatruje po kolei 4 fazy. Potem swoja ture
wykonuje nastepny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

] g)racowm'a

W tej fazie gracz bierze z zasobéw ogdlnych kostki surowcow
wskazane na polu pracowni, na ktérym znajduje sie znacznik
pracowni C Wrzuca je do wiezy surowcéw i sprawdza, jakie
kostki wypadng dolnym otworem.

Objasnienia:

* Wieza surowcow zostala zaprojektowana w taki sposob, ze niektére
z wrzuconych kostek moga sie¢ w niej zatrzymac i wypas¢ dopiero
w turach kolejnych graczy (albo nie!). To oznacza, ze jesli gracz bedzie
mieé szczescie, w jego turze moga wypasé kostki, ktére wezesniej
zatrzymaly sie w wiezy.

Jesli w zasobach ogélnych zabraknie kostek surowcow, gracz wrzuca
do wiezy tylko tyle, ile jest ich dostepnych.

Jesli kostka zatrzyma sie na dnie wiezy, to znaczy, ze nie wypadla.
Kostki mozna uzy¢ dopiero, gdy wypadnie na stot.

Przyktad

W swojej turze Joasia bierze kostki surowcow,
ktére wskazuje znacznik pracowni (1 kostke

blendy smolistej ~ , 2 kostki uranu i1 kostke
radu ) , 1 wrzuca je do wiezy surowcow
Nastepnie sprawdza, jakie kostki wypadly z wiezy:
2 kostki blendy smolistej 2 kostki radu

WARTO WIEDZIEC. Maria Sktodowska-Curie musiata
przetworzyc olbrzymie ilosci blendy smolistej, aby wyizo-
lowac¢ 1 gram radu. Blenda smolista pochodzita przede

wszystkich z czeskich kopalni srebra. Maria i jej mqz Pierre
Curie czesto borykali sig z brakiem surowcow. Sposob dzia-

tania wiezy surowcow odzwierciedla te problemy.

W tej fazie gracz wybiera 1 z 2 akcji: zbieranie surowcéw
pisanie pracy naukowe;j.

Zbieranie surowcow

Gracz bierze dowolne kostki surowcow sposréd wszystkich, ktore
sa dostepne obok wiezy (kostki, ktére wypadly z wiezy po tym,
jak gracz wrzucit kostki w poprzedniej fazie, i by¢ moze tez kostki,
ktére zostawili inni gracze), i umieszcza je w kolbie Erlenmeyera
na swojej planszy laboratorium. Uwaga! Na poczatku rozgrywki
limit kostek surowcow, ktére gracz moze wziaé, wynosi 3. W trakcie
rozgrywki dzieki udanym eksperymentom gracz moze zwigkszy¢
ten limit do 6.

Kostki, ktérych gracz nie wezmie, pozostaja dostepne obok wiezy
na kolejne rundy. Moga je wzig¢ inni gracze w swoich turach.

Przyktad

Joasia moze wzig¢ maksymalnie 3 kostki
surowcow sposrod tych, ktore wypadty

z wiezy . Wybiera 1 kostke blendy
smolistej i 2 kostki radu

Umieszcza je w swojej kolbie Erlenime-

yera . Ostatniq kostke, czyli kostke

blendy smolistej, zostawia dla kolejnych graczy

Pisanie pracy naukowej

Zamiast bra¢ kostki surowcéw, gracz moze dobra¢ kafelek pracy
naukowej z 1 ze stoséw (I, II, III albo IV). Uwaga! Gracz musi
dobierac kafelki prac naukowych po kolei: najpierw prace naukowa [,
potem prace naukowa II, nastepnie prace naukowa III i dopiero na
koniec prace naukowa IV. W trakcie rozgrywki gracz moze napisac
tylko po 1 pracy naukowej kazdego rodzaju. Po dobraniu kafelka
pracy naukowej gracz pokazuje pozostalym graczom wskazana na
odwrocie premie, natychmiast ja rozpatruje, a nastepnie umieszcza
kafelek zakryty na swojej planszy laboratorium.

Premie z kafelkow prac naukowych wyjasniono na stronie 12.

Przyktad

W swojej turze Joasia postanawia nie brac
zadnych kostek surowcow. Ma juz prace
naukowaq I , wigec dobiera

kafelek pracy naukowej 11

Otrzymuje premig wskazang na

jego odwrocie: 1 kostke uranu

Nastepnie umieszcza kafelek

pracy naukowej zakryty na swojej
planszy laboratorium




: 5ksperymentowanie

W tej fazie gracz moze wykonac¢ wymienione nizej akcje w dowolnej
kolejnosci. Kazda z tych akcji jest opcjonalna:

e Zakup karty aktywnoSci - tylko raz na ture.

* Przeksztalcanie surowc6w zgodnie ze schematem na planszy
laboratorium i na kafelku Marii Sktodowskiej-Curie (jeéli gracz go
ma) - dowolna liczbe razy.

* Przeprowadzenie eksperymentéw (1 albo wiece;j).

* Realizacja celu (jesli gracz spetnit jego warunek).

Zakup karty aktywnoS$ci

Gracz moze kupié¢ 1 z 4 kart aktywnosci dostepnych na planszy
gléwnej. Moze to zrobié tylko raz na ture. Aby kupic karte, graczmusi
zaplaci¢ koszt wskazany w lewym goérnym rogu karty. Nastepnie
umieszcza kupiona karte ponizej swojej planszy laboratorium
w kolumnie odpowiadajacej kategorii karty ( ).

Karta zapewnia natychmiastowa premie zalezna od liczby kart danej
kategorii, ktore gracz ma (lacznie z wilasnie umieszczona karta).
Gracz nie moze przekroczy¢ wskazanego na karcie limitu kart tej
samej kategorii.

Po zakupie karty nalezy natychmiast uzupetni¢ puste miejsce nowa
karta z wierzchu talii.

Budowa karty aktywno$ci

W grze wystepuje 5 kategorii kart aktywnosci: reklama
przyrzady , publikacje , gabinet  iuniwersytet

Premie z kart wyjasniono na stronie 10.

koszt

kai/ kategoria
- karty

natychmiastowa

premia zalezna

od liczby kart limit kart

danej kategorii danej kategorii

Przyktad
Joasia postanawia kupic karte aktywnosci

kategorii  (uniwersytet). Wydaje 1 kostke
uranu , ktorg odktada do zasobow
o0golnych . Kupiong karte

umieszcza ponizej swojej planszy
laboratorium w odpowiedniej
kolumnie . Jest to juz druga

karta tej kategorii, wiec Joasia
otrzymuje drugq premie wskazang

na kupionej karcie: bierze 1 kostke radu ~ z zasobéw

o0golnych i umieszcza jg w swojej kolbie Erlenmeyera

W trakcie rozgrywki Joasia moze mie¢ maksymalnie 5 kart kategorii

uniwersytet

&) Przeksztalcanie surowcow

Gracz moze wykona¢ dowolna liczbe przeksztatceri wskazanych
na jego planszy laboratorium. Przeksztalcenie surowcow
polega na wydaniu kostek surowcéw, czyli odlozeniu ich
z kolby Erlenmeyera do zasobéw ogélnych, a nastepnie wzieciu
z zasobéw ogélnych innych kostek surowcéw albo zetonow PZ.
Mozliwe sa nastepujace przeksztalcenia:

Wydaj 2 kostki blendy smolistej , aby wziac 1 kostke uranu
Wydaj 2 kostki uranu  , aby wzia¢ 1 kostke radu
Wydaj 2 kostkiradu  i1kostkeuranu , aby wzia¢ zeton

1PZ @

Uwaga! Nie s3 mozliwe przeksztalcenia w odwrotnym kierunku.

Przyktad
Joasia przeksztatca 2 kostki blendy smolistej w1 kostke
uranu , a potem 2 kostki uranu , ktore

ma teraz w kolbie, w 1 kostke radu



WAZNA ZASADA. Jeéli gracz ma kafelek Marii Sktodowskiej- W swojej turze gracz moze przeprowadzi¢ 1 albo wiecej ekspery-
-Curie, moze wykonywa¢ jeszcze ciekawsze przeksztalcenie: mentéw, wykonujac wymagane przeksztalcenia. Eksperymenty
moze wydac 2 kostki radu, aby wziaé zeton 1 PZ (zob. ramka nizej). moze prowadzi¢ w dowolnej kolejnosci, a surowce uzyskane
w jednym eksperymencie moze

.. .. s wykorzystaé¢ do przeprowadzenia

Kafelek Marii Sktodowskiej-Curie ko};ejnegyo. Gdy grﬁcz plizepmwadzi
eksperyment, odwraca kafelek
eksperymentu (na strone przepro-
wadzonego eksperymentu), aby
pokazad, ze eksperyment sie udal.

Niektore efekty i premie sq oznaczone symbolem

Ten symbol pozwala graczowi wzigé i potozyc przed sobg

kafelek Marii Sktodowskiej-Curie, niezaleznie od tego, czy

znajduje sie weigz obok planszy (na poczatku rozgrywki),

czy u innego gracza (w trakcie rozgrywki). Gracz, ktory
ma ten kafelek, moze przeksztatcic 2 kostki radu w1 PZ. Moze
wykonac to przeksztatcenie dowolng liczbe razy w swojej turze.
Na koniec gry gracz, ktory ma kafelek Marii Sktodowskiej-Curie,
otrzyma 1 PZ (jak wskazuje symbol na kafelku).

\
WARTO WIEDZIEC. Zlewka to najczesciej uzywane naczynie

laboratoryjne, wykorzystywane do sporzqdzania i mieszania

roztworow. Jest wykonana ze szkta, a ksztattem przypomina
szklanke z ,,dziobkiem”.

Kolba okraglodenna to naczynie z waskq szyjkq. Kulisty ksztatt
Przyktad sprawia, ze nie mozna jej postawic na stole. Wykorzystywana jest
Joasia ma kafelek Marii Sktodowskiej-Curie, wiec
przeksztatca teraz swoje 2 kostki radu w1 PZ.

Whydane kostki surowcow odktada do zasobéw ogolnych.

przede wszystkim do réwnomiernego podgrzewania mieszaniny.
7

Kazdy przeprowadzony eksperyment pozwala
ulepszy¢ laboratorium.

Przeprowadzenie eksperymentow ® Kazdy przeprowadzony eksperyment z kafelka w ksztalcie
zlewki  zwieksza o 1 limit kostek surowcéw, ktére gracz moze

wzigé w fazie badan, co jest wskazane na odwrocie kafelka, czyli
na stronie przeprowadzonego eksperymentu. Im wiecej ekspery-
kafelki w ksztalcie mentéw tego rodzaju gracz przeprowadzi, tym wiekszy bedzie

kafelki w ksztalcie zlewki kolby okragtodenne;j limit kostek surowcow, ktére moze wzia¢ w swojej turze. Limit
mozna zwigkszy¢ maksymalnie do 6.

‘ Skla Przyktad

W grze wystepuja 2 rodzaje kafelkow eksperymentéw:

strona o g
przeprowadzonego przei];rc;vl.va;éz?sgo Joasia wykonuje
strona eksperymentu strona PEry. i it 7
nieprzeprowadzonego nieprzeprowadzonego przeksztatcenie wskazane
eksperymentu eksperymentu na jej kafelku ekspery-
N . . s : i j
Niektore efekty i premie s oznaczone symbolem % . Ten symbol mentu: wydaje 3 kostki
pozwala graczowi pozyskaé nowy kafelek eksperymentu (mozna blendy smolistej —, aby
mie¢ maksymalne po 3 kazdego rodzaju). Gracz bierze wtedy wzigc z zasobow ogolnych
kafelek eksperymentu z wierzchu dowolnego stosu i umieszcza 1 kostke uranu , ktdrg

go na swojej planszy labora-

) . umieszcza w swojej kolbie
torium strong nieprzeprowa-

dzonego eksperymentu do gory ez

na 1. dostepnym polu (od gory)

odpowiadajacym rodzajowi Nastepnie odwraca kafelek eksperymentu na strong przeprowadzonego
wzietego kafelka. Nie mozna eksperymentu . Od swojej kolejnej tury bedzie mogta brac o 1 kostke
pozniej zmienic potozenia umie- wiecej, jesli w fazie badan wybierze akcje zbierania surowcow: 3 +1 =4

szczonego kafelka. kostki surowcdw




WAZNA ZASADA. Na poczatku rozgrywki limit kostek surowcéw,
ktore gracz moze zachowac w kolbie Erlenmeyera na koniec swojej
tury, wynosi 3.

® Kazdy przeprowadzony eksperyment z kafelka w ksztalcie
kolby okraglodennej jiy zwieksza o 1 limit kostek surowcow,
ktore gracz moze zachowa¢ w kolbie Erlenmeyera na koniec swojej
tury, co wskazano na odwrocie kafelka, czyli na stronie przeprowa-
dzonego eksperymentu.

Im wiecej eksperymentéw tego rodzaju gracz przeprowadzi, tym
wiekszy bedzie limit kostek surowcéw, ktére moze zachowaé
w kolbie Erlenmeyera na koniec swojej tury. Limit mozna zwiekszy¢
maksymalnie do 6.

Objasnienie. W trakcie tury wiasnej albo innych graczy mozna
mie¢ wiecej kostek surowcéw. Gracz sprawdza limit dopiero na
koniec swojej tury.

Przyktad

Joasia wykonuje przeksztatcenie
wskazane na jej kafelku eksperymentu:
wydaje 2 kostki uranu , aby
wzigc 2 kostki radu

Nastepnie odwraca kafelek

eksperymentu na strong

przeprowadzonego ekspe-

rymentu. Na koniec swojej tury moze od teraz zachowac w kolbie
Erlenmeyera o 1 kostke wiecej: 3 +1 = 4 kostki surowcow

@ Kazda para przeprowadzonych eksperymentow
sasiadujacych w poziomie, czyli odwrécony kafelek
w ksztalcie zlewki i odwrécony kafelek w ksztalcie
kolby okraglodennej znajdujace sie obok siebie,
zapewnia 1 PZ, jak wskazuje symbol na planszy.

Warto pamietaé, ze eksperymenty réznia sie poziomem skompliko-
wania. Oznacza to, ze niektére tatwiej przeprowadzi¢, a inne trudnie;j.

Przyktad

Joasia przeprowadzita

1 eksperyment

i 1 eksperyment ﬁ
Kafelki znajdujg sig obok
siebie, wiec otrzymuje 1 PZ.

Realizacja celu

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze zrealizowaé cel
wskazany na kafelku, ktéry otrzymal na poczatku rozgrywki, jesli
spetnit jego warunek. W takim przypadku otrzymuje wskazane PZ
i odwraca kafelek celu na drugg strone (wyjatkiem jest cel dotyczacy
Nagrod Nobla - zob. str. 11).

Przyktad

Joasia spetnita warunek
wskazany na jej kafelku
celu: ma co najmniej
po 1 karcie aktywnosci
kazdej kategorii.
Otrzymuje 2 PZ

i odwraca kafelek celu
na drugq strone.

. Odpoczynek

Na koniec swojej tury gracz wykonuje nastepujace czynnosci:

* Sprawdza liczbe kostek surowcéw w swojej kolbie Erlenmeyera.
Jesli przekroczy! limit, odkltada nadmiarowe kostki surowcéw do
zasob6éw ogolnych. Moze wybraé dowolne kostki.

* Przesuwa znacznik pracowni na nastepne pole na kaflu pracowni.

Kafel pracowni

Na poczatku rozgrywki znacznik
pracowni znajduje si¢ na polu
startowym oznaczonym symbo-
lemc (w dolnej czesci kafla po
lewej stronie).

Na koniec swojej tury gracz
przesuwa znacznik na nastepne
pole, tak jak wskazuja strzatki.
Gdy znacznik dotrze na pole albo , gracz natych-
miast odwraca kafel pracowni na druga strone i umieszcza
znacznik na polu startowym oznaczonym symbolem

(w dolnej czesci kafla, po lewej stronie).




Przyktad

Na koniec swojej tury Joasia musi przesungc znacznik pracowni
na nastepne pole. Jest to pole , wiec odwraca kafel pracowni na
strone i umieszcza znacznik na polu startowym oznaczonym
symbolem C Teraz swojq ture rozegra nastepny gracz.

%niec gry @

Gdy znacznik czasu dotrze na ostatnie pole toru czasu, rozpo-
czyna sie koniec gry: gracze rozgrywaja do konca aktualna runde,
po czym rozgrywka sie koriczy. Innymi stowy, jako ostatni ture
rozegra gracz ostatni w kolejnosci, czyli siedzacy po prawej stronie
gracza, ktéry ma znacznik pierwszego gracza. W ten sposéb
wszyscy gracze rozegraja taka sama liczbe tur.

Gracze liczg punkty ze zdobytych zetonéw PZ, pamietajac, ze
kafelek Marii Sktodowskiej-Curie zapewnia 1 PZ graczowi, ktéry
go ma na koniec gry. Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktow
zwyciestwa, wygrywa rozgrywke.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma najwiecej

kostek radu

Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma

najwiecej kostek uranu . J \
Jesli remis dalej sie utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych, ktory %ércg

ma najwiecej kostek blendy smolistej . Je$li wciaz nie udalo sie Autor gry: Florian Fay

rozstrzygnac remisu, gracze wspoétdzielg zwyciestwo. Tlustracje: Vaiana Hinault i David Sitbon

Grafiki: David Sitbon i Ulric Maes
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Joasia liczy punkty ze swoich zetondw PZ: zdobyta 8 PZ. Ma kafelek
Marii Sktodowskiej-Curie, wigc otrzymuje dodatkowy 1 PZ, co daje
jej tacznie 9 PZ. Zdobyta najwigcej punktow sposrod wszystkich




Objaénienia

Ta czeé¢ instrukeji zawiera omoéwienie ré6znych elementow gry i znajdu-
jacych sie na nich symboli. Jesli w trakcie rozgrywki pojawia sie watpli-
woéci, mozna sprawdzi¢, na czym polega efekt karty albo kafelka.

PRZYPOMNIENIE WAZNYCH ZASAD

* W trakcie tury wlasnej albo innych graczy mozna mie¢ wiecej kostek
surowcow, niz wskazuje limit. Gracz sprawdza limit dopiero na
koniec swojej tury.

* Premie z kart aktywnosci sa natychmiastowe i zaleza od liczby kart
danej kategorii, ktére gracz ma (facznie z wiasnie umieszczona karta).

* Gracz musi dobiera¢ kafelki prac naukowych po kolei: najpierw
prace naukowa I, potem prace naukowa II, nastepnie prace naukowa
III'i dopiero na koniec prace naukowa IV. Gracz moze mie¢ tylko po
1 pracy naukowej kazdego rodzaju.

* Kostki wydane, aby wykonac¢ przeksztalcenie albo przeprowadzi¢
eksperyment, odktada sie do zasob6w ogdlnych.

¢ Przeksztalceri wskazanych na planszy laboratorium i na kafelku
Marii Sktodowskiej-Curie nie mozna wykonywaé¢ w odwrotnym
kierunku.

%rty aktywnos’ci

Reklama (7 kart)
Koszt: 1 kostka radu
* Jedli masz 1 karte tej kategorii, przesun znacznik
I czasuo1 pole do przodu.
e Jesli masz 2 karty tej kategorii, otrzymujesz 1 PZ.
Nastepnie przesun znacznik czasu o 1 pole do przodu.
* Jesli masz 3 karty tej kategorii, wez kafelek Marii
Sklodowskiej-Curie i otrzymujesz 1 PZ.

Przyrzgdy (9 kart)
Koszt: 2 kostki blendy smolistej

* Jesli masz 1 karte tej kategorii, wez 1 kostke uranu
z zasobow ogoélnych i umies¢ ja w swojej kolbie
Erlenmeyera.

* Jesli masz 2 karty tej kategorii, weZz 1 kostke radu
z zasoboéw ogoélnych i umiesé¢ ja w swojej kolbie
Erlenmeyera.

* Jesli masz 3 karty tej kategorii, wez 1 kostke uranu
z zasoboéw ogodlnych i umiesé ja w swojej kolbie
Erlenmeyera. Nastepnie przesuni znacznik czasu
o 1 pole do przodu.

* Jesli masz 4 karty tej kategorii, wez kafelek Marii
Sklodowskiej-Curie, a nastepnie wez 1 kostke radu
z zasoboéw ogoélnych i umiesé¢ ja w swojej kolbie
Erlenmeyera.
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Publikacje (9 kart)
Koszt: 1 kostka blendy smolistej

* Jedli masz 1 karte tej kategorii, dobierz 1 kafelek
pracy naukowej.

* Jesli masz 2 karty tej kategorii, nic sie nie dzieje.

* Jedli masz 3 karty tej kategorii, dobierz 1 kafelek
pracy naukowej.

* Jesli masz 4 karty tej kategorii, otrzymujesz 1 PZ.

Gabinet (11 kart)

Koszt: 1 kostka blendy smolistej i 1 kostka uranu

* Jedli masz 1 karte tej kategorii, dobierz 1 kafelek
eksperymentu dowolnego rodzaju.

* Jedli masz 2 karty tej kategorii, dobierz 1 kafelek
eksperymentu dowolnego rodzaju.

* Jesli masz 3 karty tej kategorii, weZ 1 kostke blendy
smolistej z zasobéw ogélnych i umies¢ ja w swojej
kolbie Erlenmeyera.

* Jesli masz 4 karty tej kategorii, otrzymujesz 1 PZ.

* Jedli masz 5 kart tej kategorii, wez kafelek Marii
Sklodowskiej-Curie i otrzymujesz 1 PZ.

Uniwersytet (11 kart)
Koszt: 1 kostka uranu

* Jesli masz 1 karte tej kategorii, wez 1 kostke blendy
smolistej z zasobéw ogélnych i umiesé ja w swojej
kolbie Erlenmeyera. Nastepnie przesuri znacznik
czasu o 1 pole do przodu.

* Jesli masz 2 karty tej kategorii, wez 1 kostke radu
z zasobow ogoélnych i umieéc ja w swojej kolbie
Erlenmeyera.

* Jedli masz 3 karty tej kategorii, wez kafelek Marii
Sklodowskiej-Curie.

* Jedli masz 4 karty tej kategorii, dobierz 1 kafelek
pracy naukowe;j.

* Jesli masz 5 kart tej kategorii, otrzymujesz 2 PZ.

%felkt celéw

Otrzymujesz 1 PZ, jesli masz 4 kafelki prac
naukowych.

Otrzymujesz 2 PZ, jesli masz co najmniej po
1 karcie aktywnosci kazdej kategorii (reklama,
przyrzady, publikacje, gabinet, uniwersytet).

Otrzymujesz 1 PZ, jesli masz maksymalnag liczbe
kart aktywnosci dowolnej kategorii (reklama: 3,
przyrzady: 4, publikacje: 4, gabinet: 5, uniwersytet: 5).



Otrzymujesz 1 PZ, jesli masz 5 kafelkéw ekspery-

mentéw na swojej planszy laboratorium. Ekspe- Wydaj 4 kostki uranu, aby wzia¢ za darmo dowolng
rymenty nie musza by¢ przeprowadzone i moze to karte aktywnosci sposréd 4 dostepnych na planszy

ObZ)  by¢ dowolna kombinacja eksperymentéw obydwu gtownej. Wez tez kafelek Marii Sktodowskiej-Curie.
rodzajow.

Otrzymujesz dodatkowy 1 PZ, jesli wydasz

10dZ  wymagane surowce, gdy znacznik czasu dotrze

na pole Nagrody Nobla (najpierw na pole ,1903”,

Oz apotemnapole ,1911”). Po drugiej Nagrodzie Nobla
. odwrdd kafelek celu na druga strone.

Wydaj 3 kostki blendy smolistej, aby przesunaé
znacznik czasu o 1 pole do przodu.

Wydaj 1 kostke radu, aby wzigé 1 kostke blendy
smolistej z zasobow ogoélnych. Wez tez kafelek Marii

%felki eksperymento’w Sktodowskiej-Curie.

Kafelki w ksztalcie zlewki Wydaj 3 kostki blendy smolistej, aby wzia¢ 1 kostke
uranu z zasobé6w ogoélnych.

Wydaj 3 kostki uranu, aby wzia¢ 1 kostke radu

z zasoboéw ogodlnych. Wydaj 1 kostke radu, aby odlozy¢ na spod talii 4 karty
aktywnodci dostepne na planszy glownej i wylozy¢
4 nowe karty z wierzchu talii.

Wydaj 1 kostke radu, aby wzia¢ 1 kostke uranu
z zasobéw ogoélnych.

Wydaj 1 kostke blendy smolistej i 3 kostki radu, aby

dobrac 1 kafelek pracy naukowej i otrzymac 1 PZ. Kafelki w ksztalcie kolby okragtodennej

Wydaj 1 kostke blendy smolistej i 3 kostki uranu, Wydaj 1 kostke uranu, aby wzia¢ 3 kostki blendy
aby otrzymac 1 PZ. smolistej z zasobéw ogdlnych.

Wydaj 1 kostke uranu i 1 kostke radu, aby wziaé Wydaj 1 kostke blendy smolistej, aby wzig¢ kafelek
za darmo dowolna karte aktywnosci sposréd Marii Sklodowskiej-Curie.

4 dostepnych na planszy gléwne;j.

Wydaj 2 kostki radu i 1 kostke blendy smolistej, Wydaj 1 kostke blendy smolistej i 1 kostke uranu, aby
aby otrzymac 1 PZ. dobra¢ 1 kafelek pracy naukowej.
Wydaj 2 kostki uranu, aby wziac¢ 2 kostki blendy Wydaj 3 kostki blendy smolistej i 1 kostke uranu, aby

smolistej z zasobéw ogdlnych. wzigé 2 kostki radu z zasoboéw ogdélnych.




Wydaj 3 kostki blendy
smolistej, aby wziaé za darmo
dowolna karte aktywnosci
sposréd 4 dostepnych na
planszy gtéwnej.

%fel&i prac naukowych

4 prace naukowe

Wydaj 2 kostki uranu, aby
wziac 2 kostki radu z zasobéw
ogodlnych. (2 kafelki)

Dobierz 1 kafelek eksperymentu

dowolnego rodzaju.

Wydaj 1 kostke uranu i 3 kostki

radu, aby otrzymac 2 PZ. .
(2 kafelki)

Wez 1 kostke blendy smolistej

z zasobow ogoélnych i umiesé
Wydaj 2 kostki blendy ja w swojej kolbie Erlenmeyera.
smolistej, aby wzia¢ 2 kostki

uranu z zasobé6w ogoélnych.

Wydaj 1 kostke uranu, aby 4 prace naukowe

4 prace naukowe

(1 kafelek)

Wez 2 kostki blendy smolistej
z zasobow ogodlnych i umiesé
je w swojej kolbie Erlenmeyera.

(1 kafelek)

Wez 1 kostke uranu z zasoboéw
ogoblnych i umiesc ja w swojej
kolbie Erlenmeyera.

(2 kafelki)
Dobierz 1 kafelek eksperymentu
dowolnego rodzaju.

4 prace naukowe

wzigé za darmo dowolna
karte aktywnosci sposréd
4 dostepnych na planszy

gltownej.

(1 kafelek)

Wez 1 kostke blendy smolistej
i1 kostke uranu z zasobéw
ogoélnych i umiesé je w swojej
kolbie Erlenmeyera.

Wydaj 1 kostke blendy smo-

listej, 1 kostke uranu i 1 kostke
radu, aby otrzymac 1 PZ.

(1 kafelek)

Wez 1 kostke blendy smolistej
i1 kostke uranu z zasobow
ogodlnych i umiesc je w swojej
kolbie Erlenmeyera. Nastepnie
przesun znacznik czasu o 1 pole

Wydaj 3 kostki blendy q g
o przodu.

smolistej i 1 kostke uranu,
aby otrzymac 1 PZ. (1 kafelek)

Wez 1 kostke radu z zasobow
ogoélnych i umiesé ja w swojej
Wydaj 2 kostki radu, aby kolbie Erlenmeyera.
otrzymac 1 PZ. Nastepnie
przesun znacznik czasu

o 1 pole do przodu.

(1 kafelek)

Wez 1 kostke radu z zasobow
ogoélnych i umiesé ja w swojej
kolbie Erlenmeyera. Nastepnie
przesun znacznik czasu o 1 pole
do przodu.

(1 kafelek)
Wez 1 kostke radu i 1 kostke uranu
z zasobow ogélnych i umiesé je

w swojej kolbie Erlenmeyera.
Nastepnie przesuni znacznik czasu
o1 pole do przodu.

(1 kafelek)

Wez 1 kostke radu z zasobow
ogoélnych i umiesé ja w swojej
kolbie Erlenmeyera. Nastepnie
wez kafelek Marii Sktodowskiej-
-Curie.

(1 kafelek)
Otrzymujesz 1 PZ.

(1 kafelek)

Otrzymujesz 1 PZ. Nastepnie
przesun znacznik czasu o 1 pole
do przodu.



