PACJENT ZERO

ELEMENTY GRY

A konsole badawcze (notes)

B 2 zastonki

C 2 otéwki

D 2 ramki skanera

E 2 zetony wagi analitycznej

F 2 zetony wiréwki

168 kart:
G 48 narzedzi (po 24 z rewersem w 2 kolorach)
H 80 prébek (po 40 z rewersem w 2 kolorach)
| 25 molekut
J 15 zaktdécen
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KOMPUTER BADAWCZY ,MARIA"*
»
Podczas rozgrywki kluczowg role odgrywa komputer badawezy ,Maria” - udziela graczom wska-

C— zéwek i odpowiedzi. Role ,Marii” moze odgrywa¢ dodatkowy gracz lub darmowa aplikacja:

> W wariancie jednoosobowym aplikacja jest niezbedna.

= Przy wiekszej liczbie oséb aplikacja nie jest niezbedna - moze jg zastgpié¢ dodatkowy gracz. Jesli jednak
chcecie graé z aplikacjqg, kazde z dwéch laboratoriéw biorgecych udziat w grze musi mie¢ urzgdzenie z za-
instalowang aplikacjg. Do jej uzywania na obu urzgdzeniach niezbedne jest potgczenie z internetem.

Aplikacja przeznaczona jest na urzgdzenia mobilne z systemami Android oraz i0S. Znajdziecie jg w Google
Play lub App Store pod nazwg Save Patient Zero.

*Nazwa komputera badawczego to wyraz naszego uznania dla Marii Skfodowskiej-Curie (1867-1934), polskiej
uczonej zajmujqcej sie zagadnieniami z dziedziny fizyki oraz chemii, zdobywczyni dwdch Nagrdd Nobla: w 1903
roku z fizyki za badania nad zjawiskiem promieniotwdrczosci zwiericzone odkryciem dwdch pierwiastkéw, polo-
nu i radu, oraz w 1911 roku z chemii za catoksztatt odkryé zwigzanych z promieniotwdrczosciq oraz wyizolowa-
nie czystego radu. Maria Sktodowska-Curie to pierwsza kobieta profesor na francuskiej Sorbonie.




CEL GRY

Swiat wtasnie zamart z przerazenia - potwierdzono obecno$é groznego patogenu! Na szcze$cie udato sie ziden-
tyfikowaé pacjenta zero. Waszym zadaniem jest jak najszybsze wyizolowanie patogenu - pozwoli to opracowaé
antidotum niezbedne do uratowania nie tylko pacjenta zero, lecz takze catej ludzkosci!

2 laboratoria stajg do wyscigu z czasem. Ich zadaniem jest wskazanie 3 molekut (sposréd 25 wystepujgeych
w grze), z ktérych skiada sie patogen. Wygra laboratorium, ktére zrobi to joko pierwsze.

Czy jestescie gotowi uratowac swiat?

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej prezentujemy przygotowanie do rozgrywki dla 3 lub wigcej oséb: 2 laboratoria rywalizujg ze sobg pod
czujnym okiem ,Marii". Pozostate warianty opisane sq pod koniec instrukgji.

Uwaga! W dalszej czgsci instrukeji dziatania wykonywane przez ,Marie” opisujemy tak, jakby
wykonywat je dodatkowy gracz (sugerujemy takie rozwigzanie!). Jesli bedziecie graé z aplika-
cjg, to ona wykonywacé bedzie wiele z tych dziatan.

Gracze dzielg sig na 2 druzyny - laboratoria - i siadajg naprzeciw siebie przy stole.
A Kazde laboratorium bierze po 1 zastonce.

Nastepnie laboratoria biorg elementy w wybranym kolorze i ktadg je za swoimi zastonkami:
B Konsolg badawezq oraz otéwek.

€ Ramke skanera.

D Zeton wagi analityczne;.

E Zeton wiréwki.

F Po 24 narzedzia (nie trzeba ich tasowaé, poniewaz w trakcie rozgrywki gracze przeglgdajg swoje narzedzia -
bedzie to stos narzedzi).

G Po 40 prébek (nalezy doktadnie je potasowaé i potozyé w stosie obrazkami do dotu - bedzie to stos préobek).

M Gracz odgrywajgey role ,Marii” tasuje 25 molekut i losuje 3 z nich*. Podglgda je, a nastepnie ktadzie obraz-
kami do dotu na srodku stotu. Pozostate molekuty ktadzie w stosie (obrazkami do dotu) obok nich - bedzie to
stos molekut. Wylosowane karty przedstawiajg 3 molekuty poszukiwane przez laboratoria.

* Podczas gry z aplikacjg nie losuje sig 3 molekut (aplikacja sama je sobie wylosuje). Wszystkie molekuty od-
ktadane sq w stosie (obrazkiem do dotu) na $rodku stotu.

Wszystkie zaktécenia nalezy odtozyé do pudetka - sg one wykorzystywane w wariancie opisanym pod koniec
instrukciji.




Laboratorium 2

Laboratorium 1




PIERWSZA ROZGRYWKA

Aby utatwi¢ graczom poznanie gry, sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki kazde laboratorium korzystato
tylko z ponizszych narzedzi. Pozostate narzedzia oraz zetony wagi analitycznej i wiréwki nalezy odtozyé do pudetka.
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ANALIZATOR ANTIDOTUM OSCYLOSKOP PROBNIK REDUKTOR
ANALYZER ANTIDOTE INTERVALLO SAMPLY DEDUKTO SCANPAD

1 karta 1 karta 1 karta
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Rozgrywka sktada sig z kilku rund. W kazdej rundzie laboratoria wykonujg ponizsze dziatania:

1. WYBRANIE NARZEDZI.
2. UZYCIE NARZEDZI.

+ Na poczgtku rundy kazde laboratorium wybiera 1 narzedzie ze swojego stosu narzedzi (wybiera, nie losuje!).

- Wybrane narzedzia laboratoria przekazujg ,Marii”. Robig to w taki sposdb, aby rywale nie widzieli wybranego
przez nich narzedzia (karte przekazujg obrazkiem do dotu).

,Maria” ujawnia narzedzia otrzymane od laboratoriéw.

Nastepnie kazde laboratorium uzywa wybranego przez siebie narzedzia, korzystajgc z pomocy ,Marii” (patrz:
OPIS NARZEDZI, str. 5). Jako pierwsze swojego narzedzia uzywa laboratorium, w ktérego zespole jest najstar-
szy gracz. W nastepnej rundzie joko pierwsze uzyje swojego narzedzia przeciwne laboratorium (i tak na zmia-
ne w kolejnych rundach).

Wykorzystane narzedzia laboratoria odktadajg (obrazkiem do géry) przed swoimi zastonkami tak, aby byty wi-
doczne dla wszystkich.

0 Informacje uzyskane dzigki uzywanym narzedziom nalezy notowaé na swojej konsoli badawcze;.

0 Niektére narzedzia wystepujg na 1 karcie, a inne w kilku kopiach. Kazdej karty narzedzia mozna uzyé tylko
raz! Laboratoria muszg wiec w przemyslany sposaéb z nich korzystag.

Runda konczy sig, gdy oba laboratoria uzyty wybranych przez siebie narzedzi.

Sugerujemy, aby naukowcy z tego samego laboratorium porozumiewali sig ze sobg w sposéb dyskretny - nie
zdradzajcie rywalom swoich plandw.

Podczas gry ,Maria” zaznacza rézne rzeczy na waszych konsolach badawczych. Musi robi¢ to w taki sposab,
aby rywale nie widzieli przekazywanych wam informacji!




KONIEC GRY

Gra konczy sig, gdy ktdres laboratorium za pomocg narzedzia ANTIDOTUM prawidtowo wskaze poszukiwane
3 molekuty. Naukowcy tego laboratorium zostajg zwyciezcami i mogq cieszyé sig wdzigecznos$cig $wiata i nie-
ograniczonymi grantami badawczymi!

Za pomocg ponizsze] tabelki mozecie ocenic, jak wam poszto.

Liczba uzytych kart narzedzi Wynik

4 lub mniej uzytych kart narzedzi Podwdjny noblista: pokojowy oraz z dziedziny chemii!
5 uzytych kart narzedzi Potencjalny noblista

6 uzytych kart narzedzi Uznany na $wiecie naukowiec

7 uzytych kart narzedzi Profesor uniwersytecki

8 uzytych kart narzedzi Doskonaty badacz

9 uzytych kart narzedzi Ambitny technik laboratoryjny

10 lub wigcej uzytych kart narzedzi Rokujgey student




OPIS NARZ

+ Obok polskich nazw narzedzi sq nazwy w jezyku esperanto - takie nazwy wystepujg w aplikacji.

+ W nawiasach jest liczba kart danego narzedzia, jokg dysponuje kazde laboratorium.

Ponizej narzedzia utozone sq alfabetycznie. Wyjgtkiem jest 5 ostatnich kart - sg one szczegdlnie powigzane
ze sobg, wiec aby utatwi¢ wam zrozumienie ich dziatania, umiesciliSmy je obok siebie. Na zastonkach wszystkie
narzedzia utozone sq alfabetycznie.

Uwaga! Dzigki narzedziom otrzymacie rézne informacje przyblizajgce was do zwycigstwa. Informacje te w wy-
godny dla was spos6b zaznaczajcie na swoich konsolach badawczych (np. skreslajcie molekuty wskazane przez
narzedzia jako nie te, ktére sq poszukiwane).

ANTIDOTUM / ANTIDOTE (po 2 karty)

+ Wskaz na swojej konsoli badawczej 3 molekuty, ktére twoim zdaniem sq tymi poszukiwany-
mi, i pokaz je ,Marii".
,Maria” zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekcji ANTIDOTUM), ile ze wskazanych
przez ciebie molekut jest poszukiwanymi molekutami.

- Jesli ,Maria” zaznaczy ,,3”, wskazane molekuty sg tymi poszukiwanymi - twoje laboratorium
wygrywa!
Jesli ,Maria” zaznaczy inng wartos$¢, nie martw sig, do dyspozycji masz jeszcze 1 ANTIDOTUM.

ANTIDOTUM Kazde laboratorium ma do dyspozycji 2 karty ANTIDOTUM. Jesli po wykorzystaniu drugiej

z nich laboratorium nie wskazato 3 poszukiwanych molekut, przegrywa, a drugie laborato-
rium kontynuuje swoje badania.

Przyktad: Gracz wskazat 3 molekuty: 5, 9 i 24. Sq to poszukiwane molekuty, ,Maria” zaznaczyta wiec wartosé ,3".
Gracz wygrywa!




HAKOWANIE / HACKZ (po 1 karcie)

- Uzyj narzedzia wybranego przez drugie laboratorium.

« Drugie laboratorium moze skorzystaé ze swojego narzedzia zgodnie z normalnymi zasadami.

- Jesli oba laboratoria w tej samej rundzie wybiorg HAKOWANIE, oba narzedzia sq odktadane
do pudetka i nic sie nie dzieje.

Przyktad: Gracz wybrat HAKOWANIE, korzysta
wigec z MIKROSKOPU, ktéry wytozyt rywal (on tez
uzywa MIKROSKOPU).

<
HAKOWANIE
HACKZ

MIESZALNIK / FUZIO (po 1 karcie)

+ ,Mario” sumuje numery 3 poszukiwanych molekut i zaznacza na twojej konsoli badawczej
(w sekcji MIESZALNIK) odpowiedni przedziat.

Przyktad: Poszukiwane molekuty majg
numery 5, 9 i 24. Ich suma wynosi 38,

,Maria” zaznacza wiec przedziat 23-39.

an
MIESZALNIK [

FUZIO 5+9+2l|=38

OSCYLOSKOP / INTERVALLO (po 1 karcie)

« Zdecyduj, z ktdrej opcji tego narzedzia chcesz skorzystaé - ,MIN.” czy ,MAKS." - i przekaz te
informacje ,Marii".

- ,Maria” zaznacza na twojej konsoli badawczej odpowiedni rzqd:
mm > jesli wybrano opcje ,MIN.", ,Maria” zaznacza rzqd, w ktdrym jest poszukiwana molekuta o naj-
: nizszym numerze,
O;CY?OSKJOP > jesli wybrano opcje ,MAKS.", ,Maria” zaznacza rzqd, w ktérym jest poszukiwana molekuta o naj-
TIERTE Wyzszym numerze.

Przyktad: Gracz wybrat opcje MIN. Poszukiwane molekuty majg numery 5, 9 i 24, ,Maria” zaznacza wiec rzqd, w kto-
rym jest molekuta numer 5.




SKANER / SCANPAD (po 1 karcie)

+ Umies$¢ na swojej konsoli badawczej ramke skanera tak, aby byto w niej wida¢ 6 molekut
(ramke mozna utozyé pionowo lub poziomo).

+ ,Maria" zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekcji SKANER), ile z poszukiwanych mole-
kut jest wsréd wybranych 6 molekut.

Przyktad: Wsréd 6 molekut wskazanych przez skaner jest 1 poszukiwana molekuta, ,Maria” za-
. znacza wiec na konsoli gracza wynik 1"

I.“J
SKANER
SCANPAD

SPEKTROMETR / MEZAKOL (po 1 karcie)

- ,Maria” zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekcji SPEKTROMETR) kolor poszukiwanej
molekuty o Srodkowym numerze.

Przyktad: Poszukiwane molekuty majg numery 5, 9 i 24,
,Maria” zaznacza wiec kolor molekuty numer 9.

SPEKTROMETR

MEZAKOL

SUBTRAKTOR / SUBSTRAKTO (po 2 karty)

+ ,Maria" losuje 2 z poszukiwanych molekut i wpisuje na twojej konsoli badawczej (w sekgcji
SUBTRAKTOR]) réznice ich numerdw.

Przykdad: Poszukiwane molekuty majg numery 5, 9 i 24. ,Maria” wylosowata molekuty o numerach
5i 9. Réznica wynosi 4.

SUBTRAKTOR

SUBSTRAKTO




SZPIEGOSTWO / SPIONADO (po 1 karcie)

- Maria” losuje 2 prébki znajdujgce sig po lewej stronie konsoli badawczej (& %
torium i pokazuje ci je. Po obejrzeniu ich prébki odktadasz na ich miejsce (na lewgq strone konsoli
badawczej rywali).

B
SZPIEGOSTWO
SPIONADO

WAGA ANALITYCZNA / ESTUGAMO (po 1 karcie)

+ Umies$¢é na swojej konsoli badawczej zeton wagi analitycznej tak, aby wskazywat rzqd lub
kolumne.

+ ,Maria" zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekcji WAGA ANALITYCZNA), czy wsérdd

S 5 molekut we wskazanym rzedzie lub kolumnie jest co najmniej 1 z poszukiwanych molekut.

"3“\ = — W Przyktad: W rzedzie wskazanym przez wage analitycznq nie ma zadnej z poszukiwanych molekut.
- ,Maria” skresla wiec odpowiednie pole na konsoli badawczej (stawia ,X”).

WAGA ANALITYCZNA
ESTUGAMO

S i e

WIROWKA / CENTRIFUGO (po 1 karcie)

+ Umie$¢ na swojej konsoli badawczej zeton wiréwki tak, aby wskazywat 4 molekuty.

- Maria" zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekeji WIROWKA), czy wéréd wybranych
4 molekut jest co najmniej 1 z poszukiwanych molekut.

Przyktad: Gracz wskazat za pomocq zetonu wirdwki 4 molekuty: 4, 5, 9, 10. Sqg wsrdd nich 2 po-
szukiwane (5i 9), ,Maria” zaznacza wigc odpowiednie pole na konsoli badawcze.
WIROWKA

CENTRIFUGO




MIKROSKOP / MIKROSKOPO (po 3 karty)

+ Twoje laboratorium ma 1 minute, aby przejrzeé¢ swoj stos probek, wybraé z niego 2 prébki
i przekazaé je ,Marii”,

- ,Maria” ktadzie je (obrazkami do géry) po bokach twojej konsoli badawczej zgodnie z nastepu-
jgcymi zasadami:

#) ktadzie prébki, w ktérych jest co najmniej 1 z po-
szukiwanych molekut,

MIKROSKOP ] . L . . . .
MIKROSKOPO > z lewej strony konsoli badawczej ({¥ ## ) ktadzie prébki, w ktérych nie ma zadnej z poszu-

kiwanych molekut.
- Nastepnie doktadnie potasuj swdj stos probek.

Przyktad: Gracz przeglgda swdj stos probek i przed uptywem minuty wybiera 2 z nich. W jednej z nich sg 2 poszu-
kiwane molekuty (9 i 24), ,Maria” ktadzie wigc jg z prawej strony konsoli badawczej gracza. W drugiej nie ma zadnej
z poszukiwanych molekut, ktadzie jg wiec z lewej strony.

3 o8 aan
4nd a0 ale
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- Wez 3 prébki z géry swojego stosu prébek i przekaz je ,Marii".

- ,Maria” ktadzie je (obrazkami do géry) po bokach twojej konsoli badawczej zgodnie z nastepu-
jacymi zasadami:

) ktadzie proébki, w ktérych jest co najmniej 1 z po-

szukiwanych molekut,

]

PROBNIK > z lewej strony konsoli badawczej ({¥ #41) ktadzie prébki, w ktérych nie ma zadnej z poszu-
S kiwanych molekut.




Przyktad: Gracz przekazuje ,Marii” 3 prébki z géry swojego stosu prébek. W jednej z nich sq 2 poszukiwane mole-

kuty (9 i 24), a w drugiej 1 (5] - ,Maria” ktadzie je z prawej strony konsoli badawczej gracza. Prébke niemajgcg po-
szukiwanych molekut ktadzie z lewej strony.

+ Wybierz maksymalnie 3 prébki lezgce z prawej strony twojej konsoli badawczej ([®

(czyli takie, w ktérych jest co najmniej 1 z poszukiwanych molekut) i przekaz je ,Marii".

+ ,Maria" ktadzie je (obrazkami do géry) w dolnej czesci twojej konsoli badawczej:
> na polu 1 ktadzie prébki, w ktérych jest doktadnie 1 z poszukiwanych molekut,
A > na polu 2 ktadzie prébki, w ktérych sq doktadnie 2 z poszukiwanych molekut,
ANALIZATOR
ANAYEER > na polu 3 ktadzie prébki, w ktérych sq wszystkie 3 poszukiwane molekuty.




Przyktad: Gracz wybiera 3 prébki sposrdd tych lezgecych z prawej strony jego konsoli badawczej. Poszukiwane mo-
lekuty majg numery 5, 9, 24, ,Maria” ktadzie wigc prébki na odpowiednich polach: w tym przypadku 1i 2.

REDUKTOR / DEDUKTO (po 1 karcie)

+ Otrzymujesz od ,Marii” 5 molekut z géry stosu molekut.

« Zadna z tych molekut nie jest poszukiwana.

+ Schowaj je za swojg zastonkg - rywale nie mogg ich zobaczyg!

Przyktad: ,Maria” przekazata graczowi 5 molekut z géry stosu molekut Gracz skresla je na swojej
konsoli badawczej, poniewaz wiadomo, Ze nie sq one poszukiwane.

REDUKTOR

DEDUKTO




KOLORYMETR / KOLOZOMI (po 2 karty)
+ Pokaz ,Marii” 1 molekutg otrzymang w wyniku uzycia REDUKTORA.

+ ,Maria” zaznacza na twojej konsoli badawczej (w sekeji KOLORYMETR), czy kolor tej moleku-
ty odpowiada kolorowi ktérejs$ z poszukiwanych molekut.

Przyktad: Gracz wybiera 1 z 5 molekut, ktdre wczesniej dostat dzieki uzyciu REDUKTORA, i prze-
kazuje jg ,Marii”. ,Maria” zaznacza na konsoli badawczej gracza, ze molekuta ta ma taki sam

o kolor jak 1 z poszukiwanych molekut
KOLORYMETR

KOLOZOMI
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W Pacjenta zero mozna réwniez gra¢ solo z uzyciem aplikacji. Gre nalezy przygotowa¢ tak, jok w podstawowej
wersji, ale z pominigciem drugiego laboratorium. W aplikacji nalezy wybra¢ opcje ,SOLO".

W tym wariancie nie losujesz 3 poszukiwanych molekut - aplikacja wybiera je sama i podczas rozgrywki udziela
ci stosownych odpowiedzi.

NIC TU NIE DZIAtA! (dla 1-7 graczy)

Usuricie po 10 losowych kart ze stosu narzedzi kazdego laboratorium (upewnijcie sieg, ze wéréd usuwanych kart
nie ma kart ANTIDOTUM!). Rozgrywka przebiega jok w podstawowe] wersji gry, a laboratoria starajg sie jak najle-
piej wykorzystaé narzedzia, ktére majg do dyspozycji.

Wariant ten mozna tgczyé z wariantem Komputer sie zepsut!, ale nie mozna go tgczyé z wariantem Zaktdcenia.
KOMPUTER SIE ZEPSUL! (dla 2-7 graczy)

,Maria” ulegta awarii, ale nie martwcie sig - jest na to sposéb! Laboratoria losujg po 3 molekuty. Sq to molekuty,
ktére muszg odnalezé rywale. Kazde laboratorium odgrywa role ,Marii” dla rywali.

Podczas przygotowywania gry ze stoséw narzedzi usuricie SZPIEGOSTWO (w tym wariancie jest ono bezuzy-
teczne).

Podczas uzywania REDUKTORA laboratorium odgrywajgce role ,Marii” nie moze podglgdaé¢ molekut, ktére prze-
kazuje rywalom.

Wariant ten mozna tgczyé z wariantami Nic tu nie dziata! oraz wariantem Zaktdcenia.




ZAKEOCENIA (dla 2-7 graczy)

Doswiadczonym graczom sugerujemy wprowadzenie do gry zaktécen, ktére jeszcze bardziej urozmaicajg roz-
grywke. Rozgrywka przebiega jok w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.

Wariant ten mozna tgczyé z wariantem Komputer sig zepsuf!. W takim wypadku nalezy jednak ze stosu zaktécen

usung¢ karty KONTRAKT oraz RESTRUKTURYZACJA.

Przygotowujgc ten wariant, nalezy doktadnie potasowaé karty zaktécen i potozyc (obrazkiem do dotu) przed

,Marig" - bedzie to stos zaktdcen.

Podczas rozgrywki, gdy kazde laboratorium uzyje 3 narzedzi, ,Maria” odkrywa ze stosu zaktécen 1 zaktécenie,
ktérego efekt obowigzuje do korica gry. W trakcie catej gry odkrywane jest tylko 1 zaktécenie.

AWARIA SERWERA

Serwer sig zepsut! Do korca gry nie
mozna uzywaé SUBTRAKTORA ani
MIESZALNIKA. Oba laboratoria usu-
wajq ze stosdw narzedzi wszystkie te
narzedzia i odktadajg do pudetka.

AWARIA SERWERA

BLACKOUT

Zepsuty sie 3 narzedzio: SKANER,
WAGA ANALITYCZNA i WIROWKA. Nie
mozna ich uzywaé przez nagjblizsze 2
rundy.

BLACKOUT

INGERENCJA RZADU

Rzqd potrzebuje sukceséw, ingeruje
wigc w prace naukowcéw... Kazde la-
boratorium tasuje stos narzedzi i lo-
suje 3 karty. W 3 kolejnych rundach
laboratoria naprzemiennie uzywajg
wylosowanych narzedzi (w kolejnosci
w ktérej zostaty wylosowane!). Rozpo-
czyna laboratorium z najstarszym naukowcem.

INGERENCJA RZADU

Jesli wéréd wylosowanych kart jest ANTIDOTUM, nale-
zy jg odtozyé do stosu narzedzi i na jej miejsce wylo-
sowac inng karte narzedzio.

KONTRAKT

PANEL DYSKUSYJNY

PLANOWANIE

KONTRAKT

Laboratoria przekazujg sobie na 10
sekund swoje konsole badawcze. Po
uptywie czasu zwracajq je.

PANEL DYSKUSYJNY

Nowe badania wykazaty, ze MIKRO-
SKOP jest bezuzyteczny. Oba labo-
ratoria usuwajg ze stosow narzedzi
wszystkie MIKROSKOPY i odktadajg
do pudetka.

PLANOWANIE

Oba laboratoria wybierajg 5 narzedzi,
ktére chcg wykorzystaé - przekazujg
je ,Marii”. W § kolejnych rundach la-
boratoria naprzemiennie uzywajg wy-
branych narzedzi. Rozpoczyna labo-
ratorium z najstarszym naukowcem.

Uwaga! Narzedzia te nalezy utozyé w takiej kolejno-
$ci, w jakiej laboratoria cheq je wykorzystaé w 5 kolej-
nych rundach.




POD CISNIENIEM

Swiatowa Organizacja Zdrowia doma-
ga sie efektéw waszej pracy! W kolej-
nej rundzie oba laboratoria muszq za-
gra¢ ANTIDOTUM.

POZEW

Grozi wam proces sgdowy. Swiato-
wa Organizacja Zdrowia nie toleruje
szpiegowania konkurencji. Do kon-
ca gry nie mozna uzywaé SZPIEGO-
STWA. Oba loboratoria usuwajg ze
stosdw narzedzi wszystkie takie karty
i odktadajq do pudetka.

REDUKCJA KOSZTOW

0Od teraz laboratoria nie mogg zazna-
cza¢ otéwkiem nic na swoich konso-
lach badawczych (wyjgtkiem jest uzy-
wanie narzedzia ANTIDOTUM!). ,Maria”
nadal moze oznaczaé otéwkiem odpo-
wiednie rzeczy na konsolach.
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RESTRUKTURYZACJA

Oba laboratoria na state wymienia-
jg sie swoimi konsolami badawczymi
(tulko konsolamil).

RESTRUKTURYZACJA

ROZREGULOWANIE

Do korica gry SKANER podaje znie-
ksztatcong odpowiedZ: dodaje lub
odejmuje 1 od prawidtowych odpowie-
dzi (,Maria” decyduje, jok znieksztat-
cona bedzie odpowiedz).

ROZREGULOWANIE

Przyktad: Jesli prawidfowg odpowiedzig jest 2, SKANER
podaje wynik 1 lub 3 (,Maria” decyduje, ktdry z tych wy-
nikéw bedzie podany).

Uwaga! Karta ta nie dziata, kiedy role , Marii” odgrywa apli-
kacja. 0dtéz jg do pudetka i na jej miejsce wylosuj nowag.

SZARA RZECZYWISTOSC

UTRUDNIENIA UPLYW CZASU

USZKODZENIE

SZARA RZECZYWISTOSC

Do korica gry nie mozna uzywaé KO-
LORYMETRU ani SPEKTROMETRU. Oba
laboratoria usuwajg ze stoséw narze-
dzi wszystkie te narzedzia i odktadajg
do pudetka.

UPLYW CZASU

Do korica gry zostaty 4 rundy! Jesli
w tym czasie nie uda sie wskaza¢ po-
szukiwanych 3 molekut, oba laborato-
ria przegrywajq.

UTRUDNIENIA

Kazde laboratorium usuwa ze swojego
stosu narzedzi karty tak, aby zostato
im po 1 karcie narzedzia kazdego ro-
dzaju. Dotyczy to takze ANTIDOTUM.

USZKODZENIE

Oba laboratoria tasujg swoje stosy
narzedzi, a nastepnie odkrywajg po 1
narzedziu z gory stosu. Odkryte na-
rzedzia sq odktadane do pudetka i nie
mozna z nich korzystaé.




Stworz dobrze
dzialajacy ekosystem!

Gracze tworzqg krainy petne zwierzgt, owadéw, tgk i potokéw. Im lepiej wykorzystajg
zaleznos$ci migdzy kartami, tym wigcej punktéw zdobedg.
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