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Zostajesz wtascicielem innowacyjnej firmy dziatajacej na terenie Pomorza
Zachodniego. Twoim zadaniem jest zrealizowanie szeregu innowacyjnych
projektow wpisujacych sie w zatozenia strategii rozwoju regionu. Aby to
osiggna¢, musisz sprawnie zarzadzac kadrg, wspétpracowaé w fazie ba-
dan z lokalnymi uczelniami, skutecznie testowad prototypy i ostatecznie
skomercjalizowa¢ swoje wynalazki na globalnym rynku. Wygra ten, kto
najlepiej potaczy zasoby Wiedzy, Pomystéw, Finanséw oraz Infrastruktury
realizujac projekty o najwyzszej wartosci.

Przedstawione w grze projekty maja charakter fikcyjny i stuza jedynie
celom edukacyjnym, nie odnoszac sie do faktycznych dziatan realizowa-
nych na Pomorzu Zachodnim, cho¢ sg nimi zainspirowane. Jednak na
kartach i planszy zostaly przedstawione rzeczywiste instytucje dzia-
tajgce w ekosystemie innowacji wojewddztwa zachodniopomorskiego.
Zamieszczone kody QR przekierowujg gracza na strony internetowe
tych instytugji.
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1. Roztézcie plansze na srodku stotu.
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2. Potasujcie karty projektow. 6 odkrytych kart potdzcie w sekgji Badania.
Pozostate karty projektéw potdzcie zakryte w wyznaczonym miejscu
na planszy.

3. Potasujcie karty spotkan. 4 odkryte karty potdzcie w sekcji Prototy-
powanie. Pozostate karty spotkan potdzcie zakryte w wyznaczonym
miejscu na planszy.



Kazdy gracz bierze 5 pionkéw w jednym, wybranym kolorze.
Kazdy gracz otrzymuje do reki 2 karty projektow i 2 karty spotkan.
Kazdy gracz otrzymuje po 2 zetony zasobow kazdego rodzaju.
Po jednej stronie planszy, w czterech osobnych stosach wedtug ro-
dzaju, potdzcie zetony zasobow o wartosci 3. Obok potdzcie réwniez,
w czterech osobnych stosach wedtug rodzaju, po 6 zetondw o warto-
$ci1. Pozostate zetony potdzcie po drugiej stronie planszy odwrécone
rewersem i pomieszajcie. Tworzg one zakryta pule zasobéw. Z tej puli
wybierzcie losowo 14 zetondw i potdzcie je awersem na wskazanych
miejscach na planszy w sekcji Prototypowanie.
8. Ustawcie znacznik na torze dochodu w sekcji Komercjalizacja

® W grze 4-osobowej na polu,5’,

® W grze 3-osobowej na polu 4"

®  w grze 2-osobowej na polu,3".
9. Dowolng metoda wyznaczcie gracza rozpoczynajacego, ktéry otrzy-
muje karte gracza rozpoczynajacego.
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Firma - kazdy gracz prowadzi firme technologiczna majac do dyspozycji:
karty (projekty i spotkania), zetony (zasoby) oraz pionki (pracownikéw).

Karty projektéw odpowiadaja Inteligentnym Specjalizacjom Wojewdédz-
twa Zachodniopomorskiego i dzielg sie na 6 specjalizacji:

PRZETWORSTWO NATURALNE NIEBIESKA GOSPODARKA
NOWEJ GENERACJI | ZIELONY TRANSPORT
PRODUKTY CHEMICZNE
. X TECHNOLOGIE
DLA ZROWNOWAZONEGO @ ¢
ROZWOJU | USLUGI PRZYSZOSCI
[ JAKOSC ZYCIA

WYROBOW | MASZYN

Tytui prOjektu > Nowoczesne nawozy o powolnym UCZelnia, z ktérej pOChOdZi projekt
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otrzymujesz 1 karte zwierzchu talii spotkari.
- w module Know-How

Zdobywane w trakcie gry karty gracze trzymaja w reku. Aby zagrac je na
stot przed siebie, muszg odda¢ wskazane na nich zasoby. Akcje te wyko-
nuje sie w sekcji Komercjalizacja.

Odrzucone karty projektéw np. w wyniku dziatania karty czy akcji w Par-
kach Naukowo-Technologicznych sg umieszczane w pudetku.

Karty spotkan daja darmowe akcje bez koniecznosci uzycia pionkéw. Po
wykorzystaniu akgji z karty jest ona odrzucana do pudetka. Gracz moze
zagrac karty spotkan najwczesniej w nastepnej turze, po ich pozyskaniu.

Tytutkarty ————» Konstruk¢je modutowe

Wymien raz 1 zasob Infrastruktury

Darmowa akga ———» na 1 zas6b Wiedzy

i1zas6b Pomystow.
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Zdobyte karty projektéw oraz karty spotkan gracze trzymaja
w reku do momentu ich zagrania lub wykorzystania akgji. Obowigzuje
jednak limit 8 kart na rece dla obu rodzajéw kart tacznie. Jesli gracz
chciatby wzig¢ dziewiata karte, musi najpierw odrzucic jedna z reki, aby
nie przekroczy¢ limitu.

Karte spotkan zagrywa sie tylko w swojej turze w dowolnym
momencie (przed, po lub w trakcie akgji). Mozna zagra¢ maksymalnie
jedna karte w czasie swojej tury. Gracz nie moze zagra¢ karty spotkania,
gdy w ramach swojej tury pasuje.

Zetony symbolizujg zasoby: Wiedzy, Infrastruktury, Finanséw i Pomystow.
Zasoby wykorzystane do realizacji projektow sg odkfadane do puli zetonéw
odkrytych. Jezeli zabraknie zetondéw w puli zakrytej, to nalezy dobra¢ 12
odkrytych (po 3 z kazdej kategorii), wymieszac je i stworzy¢ pule zetonéw
zakrytych. Jedli nie bedzie po 3 z kazdej kategorii, to nalezy wzig¢ po 2 itd.

llekro¢ w instrukgcji, na planszy lub na kartach pojawia sie informacja o lo-
sowym zasobie (np. pole Agencje Rozwoju Regionalnego), gracz dobiera
go z zakrytej puli zetonéw. Gdy zas chodzi o konkretny zaséb, lub gracz
moze go wybrac (okreslenie ,dowolny”), jest on dobierany z odkrytej puli.

Zetony z liczba 3 sg odzwierciedleniem 3 pojedynczych zasobéw. Zetony
o wartosci 3 nigdy nie trafiajg na plansze ani do puli zasobéw zakrytych.
Jesli gracz w swoich zasobach ma co najmniej 3 jednostki jednego zaso-
bu, to moze dokona¢ wymiany. Oddaje trzy pojedyncze zetony i bierze
jeden zeton o wartosci 3. Wymiana taka nie jest akcja, moze by¢ zrobiona
w dowolnym momencie wtasnej tury czy tury innego gracza. Innego spo-
sobu na pozyskanie zetonu o wartosci 3 nie ma. Zaleca sie takie wymiany
szczegdlnie, gdy pula pojedynczych zasobdw sie wyczerpuje. Jesli gracz
oddaje dwa zasoby w ramach realizacji jakiegos projektu, a posiada zeton
o wartosci 3, to otrzymuje 1 zeton z powrotem do swojej puli.

Kazdego gracza obowiagzuje limit posiadanych zetonow
jednego rodzaju o maksymalnej wartosci 8. Jesli gracz ma dwa ze-
tony o wartosci 3 i dwa zetony o wartosci 1 tego samego rodzaju, to
osiagnat maksymalny limit, bo suma tych wartosci daje 8. Jesli miatby
otrzymac kolejny zeton tego samego rodzaju, to odktada go do puli
zetonow odkrytych.

llekro¢ w instrukgji, na kartach lub na planszy jest napisane o 1 zasobie,
to chodzi o zeton o wartosci 1 (rys. ponizej). Takze, jesli jest wymieniony
konkretny rodzaj zetonu np. 1 zaséb Wiedzy to gracz otrzymuje zasob
Wiedzy o wartosci 1.

&3} Zeton o wartosci 1 u ']  Zeton o wartosci 3
\ 4 \ Y 4

Plansza podzielona jest na 3 sekcje odpowiadajace cyklowi innowacyj-
nemu: Badania, Prototypowanie i Komercjalizacja. W swojej turze gracze
stawiajg swoje pionki na dowolne pole, jesli tylko nie jest ono zajete przez
pionki innych graczy.

I. Sekcja Badania

Zawiera 4 pola akcji pozwalajace na pozyskiwanie kart projektéw. Gracz
moze wzigc karty, ktére sg odstoniete na gorze planszy lub dobra¢ je z wierz-
chu talii projektéw. Dodatkowo na trzech polach gracz otrzymuje 1 zaséb
Wiedzy.

Il. Sekcja Prototypowanie

Jest to najwieksza sekcja, pozwalajgca na zdobywanie zetonéw oraz kart
spotkan i projektéw. Pola kart spotkan sa potaczone drogg z dwoma po-
lami akgji. Jesli gracz postawit pionek na takim polu akcji, wybiera jedng
z kart i bierze jg do reki. Zabranie karty nie jest obowigzkowe. Karty uzu-
petniane sg dopiero na koniec rundy.



Adam w ramach akcji wystat swojego pracownika do Parkéw Naukowo -Tech-
nologicznych. Pole to jest potqczone drogqg z dwoma odstonietymi kartami
spotkan. Adam moze zatem wziq¢ jednq z nich do reki.

Sekcja Prototypowanie dzieli sie na podstrefy:

Agencje Rozwoju Regionalnego:

= Pole gérne: Gracz bierze 1zaséb Infrastruktury oraz losuje 2 zetony
z zakrytej puli.

= Pole dolne: Gracz bierze 1 zaséb Infrastruktury oraz moze odrzucic¢
1 karte spotkania z reki do pudetka, aby wybraé 2 dowolne zasoby
z odkrytej puli.

Fundusze Inwestycyjne:

= Polegdrne: Gracz bierze zeton z planszy i 1zaséb Finanséw oraz moze
dobrac 1 projekt z wierzchu talii projektéw.

= Pole dolne: Gracz bierze zeton z planszy i 2 zasoby Finanséw oraz
moze dobrac 1 projekt z wierzchu talii projektéw.

Punkt Informacyjny Funduszy Europejskich:

= Pole gérne: Gracz otrzymuje zeton z planszy i 1 zas6b Pomystow
oraz na koniec rundy bierze karte gracza rozpoczynajacego, dzieki
czemu bedzie rozpoczynat nastepna runde.

= Pole dolne: Gracz bierze zeton z planszy, 1 zaséb Pomystéw oraz
dodatkowo 1 zaséb Pomystéw, za kazda specjalizacje projektow,
ktéra zrealizowat.

Ewa potozyta pionek na pole dolne w Punkcie Informacyjnym Funduszy Eu-
ropejskich. Ewa ma projekty w dwdch specjalizacjach (w jednej zrealizowata
dwa projekty, a w drugiej jeden), dlatego otrzymuje zeton z planszy, 1 zaséb
Pomystéw oraz kolejne 2 zasoby Pomystéw za dwie specjalizacje kart (nieza-
leznie od liczby kart w tych specjalizacjach).

Parki Naukowo-Technologiczne:
= Pole gérne: Gracz bierze zeton z planszy oraz moze odrzuci¢ 1 nie-

zrealizowany projekt z reki do pudetka, aby zyskac 1 zaséb Infra-
struktury, 1 zaséb Wiedzy i 1 zaséb Pomystéw.

= Pole dolne: Gracz bierze zeton z planszy oraz moze wymieni¢ do-
wolne posiadane u siebie zasoby w stosunku 1:1. Moze to zrobi¢
maksymalnie 3 razy w rundzie.

Adam w pierwszej kolejnosci wzigt Zeton na tym polu. Ma zatem obecnie
8 Zetonodw, z czego 4 chciatby wymieni¢. Ze wzgledu na limit w rundzie moze
dokonac wymiany maksymalnie 3 razy. Zamienia 2 zasoby Finanséw na 2 za-
soby Infrastruktury oraz 1 zaséb Pomystéw na 1zaséb Wiedzy. Jesli chciatby
dokonac wymiany czwartego zasobu, moze to zrobic¢ w kolejnej rundzie lub
za pomocq odpowiedniej karty spotkania.

Klastry (wszystkie pola):
Gracz bierze 2 sgsiadujace ze sobg (potgczone linig) zetony lezace na
planszy oraz dobiera 1 karte z wierzchu talii spotkan.

Ewa chce wzig¢ zaséb Pomystow (oznaczony na 2uicesisciee it
rysunku obok numerem 1). Zatem jako drugi zeton \) ’ O O
moze dobrac Infrastrukture lezgcgnapolu2 lub3. .=

Nie moze wzig¢ zetonu oznaczonego numerem 4, g O O @
bo nie jest bezposrednio potqczony z numerem 1.

lll. Sekcja Komercjalizacja

Pola akgji w tej czesci planszy stuzg do realizacji projektéw. Aby zrealizowad
projekt, gracz odktada wymagane zasoby do puli zetonéw odkrytych i kta-
dzie karte projektu przed soba, jako projekt zrealizowany przez jego firme.

W tej sekcji znajduja sie 4 pola. Kazde z nich pozwala na realizacje réz-
nej liczby projektéw w ramach jednej akgji, co jest opisane na planszy.
Niezaleznie od liczby zrealizowanych projektéw gracz otrzymuje premie
w postaci zasobéw Finanséw. W tym celu sprawdza, na jakiej wartosci
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znajduje sie niebieski znacznik na torze dochodu w tej sekgcji i bierze
wskazang liczbe zasobdw Finansoéw, a nastepnie przesuwa znacznik
0 jedno pole w lewo.

Adam wybiera w sekcji Komercjalizacja pole akcji 1-3 projekty i realizuje dwa
projekty, odktadajqc obok planszy wymagane zasoby i ktadqc karty projektéw
przed sobq. Znacznik na torze dochodu obecnie znajduje sie na polu 4, zatem
Adam otrzymuje zasoby Finanséw o tqcznej wartosci 4. Na koniec przesuwa
znacznik o jedno pole w lewo.

Sytuacja na planszy przed Sytuacja na planszy po

realizacjq akcji Komercjalizacja realizacji akcji Komercjalizacja
(01 polew lewo. . (0 1polew,

Il Ilh [\ Il ‘- I [\
b 3 4 5 } 3 4 5

Gre rozgrywa sie w rundach, podczas ktérych rozgrywane sg dwie fazy.

Pierwsza faza to Praca, podczas ktérej gracze wysytaja w kolejnych turach
swoich pracownikéw (pionki) na plansze i wykonuja akcje przypisane do
wybranych pél na planszy.

Druga faza to Odpoczynek, woéwczas pracownicy wracaja do gracza,
a plansza jest przygotowywana do nastepnej rundy.

Faza Pracy - tury poszczegdlnych graczy, ktérzy wykonujq akcje lub pasujq.
Tura1 Tura 2 Tura3 Tura 4 Turas

Adam — Akgja Adam — Ak¢ja Adam — Akgja Adam — Pas Adam juz spasowat.
Ewa - Akga Ewa - Akga Ewa - Akgja Ewa - Akga Ewa - Pas
Basia — Akdja Basia — Akja Basia — Akcja Basia — Pas Basia juz spasowata.

Skrécony opis rundy i tury znajduje sie takze na planszy.

Faza 1: Praca
Gracze w swojej turze, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego po kolei
(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) wykonuja jeden z dwéch ruchéw:
Akcja lub Pas.

Akcja - odbywa sie w trzech krokach:
Wystanie 1 lub 2 pracownikéw na dowolne miejsce na plan-
szy. Na kazdym polu znajduje sie informacja, ilu pracow-
nikéw jest wymaganych do aktywacji tego pola. Na pola &
z oznaczeniem dwodch pionkéw nalezy od razu potozy¢
dwa pionki. Pole zajete przez innego gracza zostaje zablokowane do
konca rundy.
Realizacja akcji opisanej przy polu, na ktérym stoja pionki.
Dobranie karty spotkania — gracz moze wzig¢ karte spotkania do reki,
jesli pole, na ktérym stoja jego pionki, jest potagczone droga z odsto-
nieta karta. Jest to opcjonalne, gracz nie musi pobierac karty, jesli
nie chce.

Na miejsca oznaczone cyframi rzymskimi llI-IV ~
mozna potozy¢ pracownikdw tylko w grze 3- lub 4-osobowe;j. .

n



Adam postawit pionka na polu ,Zrealizuj 1-2 projekty’; aby zrealizowa¢ dwa
projekty.tqcznie potrzebuje do nich 3 zasobéw Pomystdw, 2 zasobdw Finansoéw,
1zasobu Infrastruktury i 3 zasobéw Wiedzy. Wszystkich zasobéw ma jednak
po dwa, ale ma na reku dwie karty spotkan. Jedna z nich ,,Konstrukcje Modu-
towe” umozliwia wymiane zasoboéw (1zasoéb Infrastruktury na 1zaséb Wiedzy
i na 1zaséb Pomystéw). Zatem przed realizacjq projektu wykonuje darmowq
akcje z tej karty. Dzieki temu ma odpowiednie zasoby i moze zrealizowac dwa
projekty. Ktadzie je przed sobq a zasoby zwraca do puli zasobéw odkrytych.
Drugiej karty spotkar nie moze zagra¢ w tej turze, cho¢ tez mogta mu pomaéc
w realizacji projektdw.

Pas - gracz pasuje, jesli nie chce wysyta¢ swoich pracownikéw na plansze
lub wystat juz wszystkich. Gracz, ktéry spasowat nie wykonuje juz zadnych
akcji do konca rundy.

Faza Pracy konczy sie, gdy wszyscy gracze spasuja lub wysla wszystkich
swoich pracownikow.

Adam, po wystaniu czterech pracownikéw, méwi ,pas’” Ewa wysyta w tej
samej rundzie swojego czwartego pracownika. Basia zas, poniewaz wysy-
tata raz jednego pracownika a potem dwa razy po dwdéch pracownikéw, nie
ma juz wiecej ludzi do wystania, zatem automatycznie pasuje. W kolejnej
rundzie gra juz tylko Ewa — wysyta swojego ostatniego pracownika i pasuje.
Tym samym faza Pracy sie zakoriczyta i gracze mogq przejs¢ do kolejnej fazy,
czyli Odpoczynku.

Faza 2: Odpoczynek
Faza ta rozgrywana jest symultanicznie przez wszystkich graczy i sktada
sie z 3 krokéw:
Dochdd z projektoéw: kazdy gracz otrzymuje 1 zaséb Wiedzy za
kazde 2 zrealizowane projekty nalezace do tej samej specjalizacji.

W ten sposdb sa rozpatrywane wszystkie specjalizacje.

Premia za niewystanych pracownikéw: kazdy pracownik, ktéry po-

zostat u gracza (nie zostat wystany na plansze), generuje 1 zaséb

Pomystéw.

Porzadkowanie planszy:
Przekazanie karty gracza rozpoczynajacego graczowi, ktéry po-
stawit pionek na gérnym polu Punktu Informacyjnego Funduszy
Europejskich. Jesli zaden gracz nie postawit tam pionka, karta
gracza rozpoczynajacego zostaje u tego samego gracza.
Wszyscy pracownicy wracajg do swoich firm (gracze zabieraja
ich do siebie).
Puste pola na gorze planszy uzupetnia sie kartami projektéw.
Puste pola po odkrytych kartach spotkan uzupetnia sie kartami
spotkan. Jesli zabraknie kart spotkan w talii, nalezy wykorzystac
karty odrzucone do pudetka, potasowac je i stworzy¢ nowy stos.
Uzupetnia sie brakujace zetony zasob6éw na wyznaczonych miej-
scach z zakrytej puli zetonow.
Przesuwa sie znacznik dochodu o 1 pole w prawo w sekgji Ko-
mercjalizacja.

Sytuacja na planszy przed Sytuacja na planszy po
przesunieciem znacznika przesunieciu znacznika

(01 polew (01 pole w lewo.

; ||§ i 4 v 5} I 3 u” v 5
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(KONIEC GRY | PUNKTACJA)

Gra konczy sie w rundzie, w ktérej jeden z graczy zrealizowat 8. projekt.
Nalezy dokonczy¢ biezaca runde, przy czym w ramach fazy Odpoczynek
gracze jedynie realizujg dochéd z projektéw oraz otrzymujg premie za
niewystanych pracownikéw.

Po zakoriczeniu rundy nastepuje liczenie punktow, czyli:

1. Punkty ze zrealizowanych kart projektow.

Kazde 3 dowolne zasoby to 1 punkt.

Zetony Innowatora (rozgrywka z Modutem 2).

Punkty z umiejetnosci kart projektéw (rozgrywka z Modutem 3).

PO

Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw, gdyz stworzyt naj-
bardziej innowacyjng firme w wojewddztwie zachodniopomorskim.
W przypadku remisu decyduje liczba zrealizowanych projektéw. Jesli
nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad liczenia punktow razem z modutami:

SN A .
¥ N N/ ‘
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1. Adam posiada 8 projektéw, w tym 1 megaprojekt: 5+3+5+2+2+
2+ 4 + 5 czyli 28 punktow.

2. Adam posiada 11 zetonow: 2 zasoby Wiedzy, 5 zasobow Infrastruktury,
1zaséb Finansoéw i 3 zasoby Pomystow. Za kazde 3 zetony (bez wzgledu
na rodzaj) otrzymuje 1 punkt, dlatego zdobyt 3 punkty. Gdyby miat
12 zetondw, zdobytby 4 punkty.

3. W ramach modutu Innowatora Pomorza Zachodniego w czasie gry
zdobyt jeden Zeton o wartosci 5 punktow.

4. Wramach modutu Know-How posiada odstoniete (na wierzchu stosu
poszczegdlnych specjalizacji) cztery karty z dodatkowymi punktami:
a. ,Nakoniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazde 3 zasoby Infrastruk-

tury”. Adam ma ich 5, zatem otrzymuje 1 punkt.

b. ,Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy zrealizowany pro-
jekt zkosztem O Finanséw”. Adam ma jeden taki projekt, dlatego
otrzymuje 1 punkt.

c. ,Nakoniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy zrealizowany projekt
z kosztem 2 Infrastruktury”. Adam ma cztery takie projekty, czyli
otrzymuje 4 punkty.

d. ,Nakoniecgry otrzymujesz 1 punkt za kazdy projekt zrealizowany
w tej specjalizacji”’ w zakresie ,Inteligentne metody wytwarza-
nia wyrobow i maszyn”. Adam posiada dwa takie projekty, wiec
otrzymuje 2 punkty. tacznie gracz zdobyt 8 punktéw w ramach
tego modutu.

Suma wszystkich punktéw wynosi zatem: 28 + 3 + 5+ 8 = 44 punkty.

( )
\ OPCJONALNE MODULY )

Przed rozpoczeciem gry gracze moga zdecydowac sie na wtaczenie jedne-
go lub wiecej modutéw urozmaicajacych rozgrywke i dajgcych mozliwosé
zdobycia dodatkowych punktéw na koniec gry. Gracze mogg je faczy¢
w dowolnej kombinacji lub zagra¢ ze wszystkimi modutami jednocze-
$nie. Zalecamy wiaczenie modutéw przynajmniej po dwéch rozgrywkach
w podstawowa wersje gry.
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Zmiany
w przygotowaniu P ERREE
rozgrywki: -0 ' '

UCZELNIE e e et

W przygotowaniu nalezy
potasowac karty megaprojektéw i wytozy¢ obok planszy tyle odstonietych
kart, ilu jest graczy plus jeden. Na przyktad w grze 2-osobowej nalezy
potozy¢ trzy wylosowane karty megaprojektow (rys. powyzej).

Zmiany w rozgrywce:

Na polu Uczelnie, na ostatnim prawym polu, AR QR a mesterlecy
gracz moze dobrac karte megaprojektu za-

miast karty projektu. Kazdy gracz moze w trakcie gry zrealizowa¢ maksy-
malnie 1 megaprojekt. Karty te wymagaja realizacji wczesniej trzech lub
czterech normalnych projektéw plus optacenia dodatkowych zasobéw.
Zagrany megaprojekt liczy sie do 8 kart projektéw koriczacych gre. Ko-
mercjalizacja megaprojektu odbywa sie na takich samych zasadach, jak
innych projektéw i moze by¢ zrealizowana w ramach tej samej akcji razem
z innymi kartami projektu.

= + 1 karta projektu lub

Przyktad:

Ewa na rece posiada karte ,Zachodniopomorska 2 @ MEGAPROJEKT .
Dolina Krzemowa’, ktéra wymaga do zagrania o
realizacji dwoch projektow ze specjalizacji, Produkty Doina Kemova
chemiczne dla zréwnowazonego rozwoju” i dwdch z ,Turystyka i jakos¢
zycia” Obecnie posiada zagrane dwa projekty ze specjalizacji chemicznej
a dwa z ,Turystyka i jakos¢ zycia” posiada w reku. Zatem wysytajqc
jednego pracownika na plansze decyduje sie na akcje Komercjalizacja 1-3
projekty i najpierw realizuje projekty z ,Turystyka i jakos¢ zycia” (oddajqc
wymagane zasoby). Teraz posiada juz wymagane projekty, dlatego po
oddaniu odpowiednich zasobéw zagrywa takze karte megaprojektu czyli
»~Zachodniopomorska Dolina Krzemowa’.
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Zmiany w przygotowaniu e @
wch whikow: ZACHODNIEGO
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rozgrywki:
W przygotowaniu rozgrywki nalezy
wylosowa¢ jedna karte Innowatora ~~

i potozy¢ ja obok planszy, przy sekgji Lo
pokazujacej specjalizacje projektow. e
Tuz przy karcie nalezy potozy¢ odpo- B
wiednie zetony punktéw (rys. obok). i

TECHNOLOGIE
1USLUGI PRZYSZLOSCI

Zmiany w rozgrywce:

Karta okresla specyficzne warunki, by otrzyma¢ dodatkowe punkty. Jesli
podczas swojej tury gracz spetni ten warunek, natychmiast bierze ze-
ton z odpowiednig wartoscig punktowg, gwarantujgc sobie dodatkowe
punkty na koniec gry. Kazdy warunek na karcie moze by¢ spetniony tylko
przez jednego gracza.

UWAGA: Jesli gracz nie zauwazyt i nie wzigt zetonu, mimo spetnienia
danego warunku, a zauwazyt to w nie swojej turze, to musi poczekad
na swojg ture, nawet jesli bedzie to tylko pas. Moze zatem sie zdarzy¢
sytuacja, ze kto$ inny zabierze ten zeton przed nim, bo w ramach swojej
tury tez spetnit ten warunek.

! INNOWATOR POMORZA !
ZACHODNIEGO

3 pkt — za zrealizowanie po 1 projekcie ze wskazanych specjalizagji
5 pkt — za zrealizowane po 2 projekty ze wskazanych specjalizacji
7 pkt — za zrealizowane 3 projekty z jednej uczelni

9 pkt — za zrealizowanych 5 projektow z jednej specjalizacji

3 pkt — za zrealizowanie po 1 projekcie ze wskazanych specjalizagji
5 pkt — za zrealizowane po 2 projekty ze wskazanych speqjalizagji
7 pkt — za zrealizowanych 5 projektéw z pieciu réznych uczelni

9 pkt — za zrealizowanych 6 projektow z réznych spegjalizacji
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Adam w ramach swojej tury realizuje akcje w sekcji Komercjalizacja zagry-
wajqc trzy projekty. Sq to projekty wskazane na karcie Innowatora Pomorza
Zachodniego za 3 punkty, dlatego na koniec swojej tury bierze zeton z 3
punktami i ktadzie go przed sobq. Gdyby nie zauwazyt, ze zagrat projekty
wskazane na karcie Innowatora, musiatby poczekac na wziecie zetonu do
swojej nastepnej tury (moze to byc tura, w ktdrej pasuje).

Zmiany w przygotowaniu rozgrywki:

W tym module nie ma zmian w zakresie przygotowania rozgrywki. Nale-
zy jednak bacznie zwraca¢ uwage na teksty znajdujace sie na dole kart
projektow.

Zmiany w rozgrywece:

Kazdy projekt ma dodatkowa umiejetnosc lub mozliwos¢ zdobycia punk-
tow. Te dodatkowe mozliwosci dziataja od momentu, gdy gracz zrealizu-
je projekt (karta zagrana na stot). Jednakze istnieje ograniczenie, gdyz
w ramach jednej specjalizacji gracz moze korzystac z jednej takiej karty.
Dlatego zaleca sie uktadanie kart jedna na drugiej tak, by byta widoczna
tylko gérna czes¢ kart (zobacz rys. w przyktadzie na stronie 19). W mo-
mencie, gdy gracz zrealizuje drugi lub kolejny projekt w ramach jednej
specjalizacji, musi podja¢ decyzje, czy zostawia starg karte jako pierwszg
w stosie, czy tez przykrywa jg nowa kartg i korzysta z dodatkowych moz-
liwosci nowej karty.

Raz podjetej decyzji odnosnie uktadu kart nie mozna zmie-
nia¢ do momentu zagrania kolejnej karty w ramach tej specjalizacji.
Za kazdym razem, gdy gracz zagrywa kolejny projekt w ramach danej
specjalizacji, podejmuje decyzje, czy zagrana karta trafia na wierzch czy
na spdd danego stosu.

Ewa realizuje projekt, Design w petni kompostowalnych opakowari”. Posiada
juz dwa projekty w tej specjalizacji. Zatem musi podjq¢ decyzje, czy ktadzie
realizowany projekt na wierzchu swojego stosu i na koniec gry otrzyma do-
datkowe punkty za karty w tej specjalizacji, czy tez potozy ten projekt na spéd
swojego stosu, aby korzystac¢ z mozliwosci innej karty. Ewa potozyta nowq
karte na spdd stosu. Ewa nie mogtaby teraz zmieni¢ kolejnosci kart i potozyc
karty ,Identyfikacja wizualna dla lokalnych marek bio-zywnosci’; gdyz jest to
karta zagrana wczesniej, odnosnie ktdrej podjeta juz decyzje, czyli zastonita
jq kartq ,Ekstrakty roslinne w prewencji choréb dietozaleznych”.

Sytuacja na stole przed zagraniem Sytuacja na stole po zagraniu

trzeciego projektu trzeciego projektu
karta zagrywana z reki karty na stole karty na stole
~ el . - el .

Design wpefn kompostowalnych opakowai

Design wpefn kompostovainych opakovar

Elstraky s
@

roslnne v prewend
horsh dietoraeinych

Jesli umiejetnos¢ odnosi sie do jakiejs akcji, to dziata tylko wtedy, gdy
gracz posiadajacy te karte wykonuje te akcje. Wszystkie umiejetnosci
dziataja tylko raz na ture gracza.

Dodatkowe wyjasnienia dla poszczegdlnych typdw umiejetnosci:

W czasie ealzag projektow w e la I@zdym @zem, gdy gracz realllzu1e .plj0]e|ft z.danej specja.lgaql,
speqjalizacji oddajesz 1 dowolny zasdb mniej. moze oddaqeden dowolny zaséb mniey, dZIQkI zemu iatWIEJ mu
jest komercjalizowac kolejne projekty.
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W fazie Odpoczynek mozeszraz wymienic Na koniec rundy w fazie Odpoczynek gracz moze raz dokonac¢
a . wymiany wskazanej na karcie. Na rysunku obok moze zamieni¢
‘ 1zas6b Infrastruktury na 1zasob Pomystow.

Reat"luj“lf‘ak‘lfza P°:“ Ufze','l‘]‘er Za kazdym razem, gdy gracz realizuje akcje na polu Uczelnie, moze
otrzymujesz 1 dowolny zasob. L, ) L )
wzig¢ 1 dowolny zeton z odkrytej puli zasobhdw.

Realizujacakdje napolu Uczelnie, Za kazdym razem, gdy gracz realizuje akcje na polu Uczelnie, moze
otrzymujesz 1 karte z wierzchu talii spotkar. ., . . ,
wzig¢ 1 karte z wierzchu talii spotkan.

Realizujac akeje na polu Uczelnie, Za kazdym razem, gdy gracz realizuje akcje na polu Uczelnie, moze
otrzymujesz 1 karte z wierzchu talii projektow. ., . R,
wzia¢ 1karte z wierzchu talii projektéw.

Umiejetnosci na kartach moga sie faczy¢, to znaczy dwie lub wiecej umie-
jetnosci mozna wykorzysta¢ w ramach jednej akgcji.

Adam posiada dwie karty odnoszqce sie do pola Uczelnie. Zatem realizuje
akcje na tym polu i otrzymuje zaréwno 1 dowolny zeton (z odstonietej puli)
oraz 1 karte spotkania z wierzchu talii.

W przypadku kart punktujacych na koniec gry, sa to dodatkowe punk-
ty oprécz tych podstawowych zdobywanych w grze (za projekty i zasoby).
Przyktad liczenia punktéw w zakresie tego modutu dla wszystkich czterech
rodzajéw kart z punktami zostat opisany na stronie 15.

Pomorze Zachodnie zyczy Paristwu udanej i inspirujqgcej rozgryweki!

Mamy nadzieje, Ze gra stanie sie okazjq nie tylko do dobrej zabawy
i rozwijania strategicznego myslenia, ale réwniez

do blizszego poznania dziatalnosci oraz oferty instytucji

i organizacji przedstawionych w grze.

[=];
Zachecamy do odkrywania moZliwosci wspdtpracy i inicjatyw,
ktdre wspdlnie tworzq ekosystem innowacji Pomorza Zachodniego. E
-1
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