


i transporcie s3 na wyciagniecie reki. Ich budowa nie stanowi dla nas problemu. Ale odpowiednie ich zaprogramowanie
okazato sie duzo trudniejsze. Nieliczne firmy twierdza, ze maja zasoby i wiedze, by osiggnac ten cel, ale tylko jedna
"_J z nich wygra ten wyscig. Twoja misja jest prosta: pozyskaj cenne roboty i podtgcz je do swojej sieci. Sprébuj przewidzieé,

E Stoimy u progu kolejnej rewolucji technologicznej. Swiadome roboty stworzone do pracy w wojskowosci, przemysle

r '-f?_ jaki wptyw bedzie to miato na dziatanie twoich systemdw, skalibruj roboty dla petnej optymalizacji
i i przyciagnij uwage najwiekszych inwestorow, by poprowadzi¢ ludzkos¢ w nowa ere swiadomych robotow.
llpj |
-—.l.:
i |
_ T
a+>
60 kART e
B
TN
g o0 Kokcl 16 PIONOW AGENTOW 20 PIONOW ASYSTENTOW
(PO 4 W KOLORZE KAZDEGD GRACZA) (P05 W KOLORZE KAZDEGO GRACZA)
- . 8 INACZNIKOW KOLEJNOSC!
— [ ZETONOW INWESTORGW Mg nn e (PO 2 W KOLORZE KAZDEGO GRACZA)

ﬁh Vo Cees

9 SEKCJI PLANSZY GRACZA 1 PLANSZA KOLEJNOSC!

PRAWA STRONA

LEWA STRONA L——o

ZLO70NA PLANSZA GRACZA




Fabryka
(zobacz przygotowanie
do rundy)

o——— euoJis emeud

Kazdy gracz otrzymuje 4 piony Agentow, 5 piondw Asystentow

i 2 znaczniki Kolejnosci w wybranym przez siebie kolorze.
Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 5 kosci, kazda w innym kolorze.
Umiesécie plansze Kolejnosci na srodku stotu.

Podzielcie zetony Inwestoréw na 3 stosy, zgodnie z liczbowym
oznaczeniem na rewersie. Kazdy stos powinien zawierac

5 réznych rodzajow Inwestorow. Umiesécie zakryte stosy

obok planszy Kolejnosci.

Potasujcie karty i umiesccie je w zakrytym stosie na srodku stotu.
Kazdy gracz otrzymuje jedna z 4 lewych stron planszy gracza oraz
losowo dobiera prawa strone. Po ich potgczeniu gracz pozna
petng nazwe swojej firmy oraz poczgtkowego Inwestora.

Weizcie po jednym znaczniku Kolejnosci od kazdego z graczy

i w sposéb losowy utdzcie je w stos na pierwszym polu planszy
Kolejnosci. Gracz, ktérego znacznik jest na gorze, zostaje
pierwszym graczem, wiasciciel kolejnego - drugim i tak dalej.




PRZYGOTOWANIE DO RUNDY
(POWTORZCIE TE CZYNNOSCI NA POCZATKU KAZDEJ RUNDY)

(1). Przygotowanie fabryki: Dobierzcie 4 karty Robotow i umiesccie je w rzedzie, dobrze
widocznym dla wszystkich graczy. Najlepiej u szczytu stotu, tak by zaden z graczy nie widziat ich
do géry nogami.

(2). Roztdicie losowo 5 zetondw Inwestorow ze stosu obecnej Rundy - po 1 pomiedzy kartami
i na ich skraju, zgodnie z ponizszg ilustracjg. Pod kazdym zetonem Inwestora potdzcie zeton PZ
o wartosci 1.

FABRYKA

(3). Rzudcie swoimi 5 kos¢mi i utdzcie je na swojej planszy na polach o odpowiadajacych kolorach.
(4). (Wytacznie w drugiej i trzeciej rundzie). Rozdajcie z powrotem kazdemu graczowi ich
znaczniki Kolejnosci z poprzedniej rundy. Na poczatku rundy kazdy z graczy powinien miec

1 znacznik w swoich zasobach i drugi na stosie wyznaczajgcym kolejnos¢ w obecnej rundzie.

ZASADY GRY

Podsumowanie: Pojedyncza rozgrywka w Sentient trwa 3 rundy. W kazdej z nich gracze podtaczajg
4 Roboty do swoich sieci, ktore mogg przyniesc¢ im punkty zwyciestwa podczas ich podliczania na
koniec rundy. Kazdy z graczy zaczyna runde z 5 kos¢mi w swojej sieci.

Kazdy podtaczany Robot kalibruje przylegle kosci - obnizajac lub podwyzszajgc ich wynik - oraz

w zaleznosci od nich zdobywa punkty na koniec rundy (niektore Roboty dostarczajg punkty za
identyczny wynik na obu kosSciach, inne za niskie lub nieparzyste wyniki itd.).

Gracze moga takze pozyskac zetony Inwestoréw, zaleznie od tego, gdzie rozmiescili swoich Agentéw
podczas pobierania kart z fabryki. Zetony te dostarczajg dodatkowe punkty za jeden z 5 rodzajéw
Robotow - kazdy z nich to 1 punkt za kazdego Robota okreslonego rodzaju na koniec gry.

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw po 3 rundach gry - wygrywal

Gracze dysponujg 2 rodzajami pionow - Agentami oraz Asystentami. Agenci stuzg do jednego

celu - pozyskiwania nowych kart. Asystenci mogg by¢ uzywani do zwiekszania wptywéw podczas
rozmieszczania Agentow lub do zablokowania efektow “+” i “-” karty.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazda runda zaczyna sie od ruchu gracza, ktéry ma swdj znacznik na samej gorze stosu Kolejnosci.
Nastepnie, ruch wykonuje gracz, ktérego znacznik znajduje sie ponizej pierwszego i tak dalej az do
konca rundy. Kolejno$¢ wykonywania ruchow nie zmienia sie w czasie trwania rundy.

W ramach ruchu gracz moze:
A. Pozyska¢ Robota.

albo
B. Spasowac / Odrzuci¢ Roboty (raz na runde).

A. Pozyskanie Robota sktada sie z 3 krokdw:
1. Umieszczenie Agenta:
Umies¢ Agenta i ewentualnie Asystenta(-éw) nad wybrang kartg w fabryce.
2. Podtaczenie do sieci:
Wez wybrang karte i umies¢ jg w wolnym miejscu miedzy 2 kos¢mi w swojej sieci.
3. Kalibracja:
Zmien wyniki na sgsiadujgcych kosciach zgodnie ze wskazaniami na potozonej karcie
(lub ewentualnie zakryj Asystentem znak +/-).

(1) Umieszczenie Agenta: Potéz Agenta nad kartg, ktérg chciatby$ umiesci¢ w swojej sieci.
Mozesz dodatkowo potozy¢ dowolng liczbe Asystentow obok Agenta, aby zwiekszy¢ swéj wptyw
i jednoczesnie szanse na wygranie sgsiadujgcych Inwestorow. Kazdy Agent i Asystent to 1 punkt
wptywu. Nastepnie, wez wybrang karte na reke, a w jej miejsce potéz kolejng karte ze stosu.
Jesli stos jest pusty, stwdrz nowy, tasujac stos kart odrzuconych.
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(2) Podtaczenie do sieci: Uzyskang w poprzednim kroku karte potéz w pustym miejscu miedzy
dwiema kos¢mi (kazda z 4 kart, ktore pozyskasz w rundzie, trafi na inne miejsce w twojej sieci).

O

(3) Kalibracja: Natychmiast po potozeniu karty, zmien wyniki na sgsiadujgcych koSciach zgodnie

ze znakami “+” i “-” na rogach karty. Jesli znajduje sie na nim “+”, zwieksz wynik na kosci o 1, jesli

“-” zmniejsz o 1. Znak “=" oznacza, ze wynik na kosci nie ulega zmianie.
(a) Rola Asystentow: Jesli nie chcesz zmieni¢ wyniku na kosSci, mozesz w tym (i tylko tym)
momencie umiesci¢ Asystenta na znaku +/- w rogu karty, by zablokowa¢ jego efekt. Uwagal!
Na danej karcie mozna ich umiesci¢ tylko i wytacznie w momencie podtaczania do sieci -
pozniej jest to niemozliwe. Jesli chcesz, mozesz nawet potozyc¢ 2 Asystentdw na obu rogach
karty. Asystenci mogg jedynie zablokowa¢ efekt, nie sg w stanie zmienia¢ wynikow na
kosciach. Asystenci zostajg na karcie do korica rundy, by nastepnie wroci¢ do twoich zasobdw.
(b) Uwagal Jesli na kosci widnieje wynik 6, to znak “+” zmieni go na 1, podobnie przy
wyniku 1 znak “-” zmieni go na 6.
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B. Spasowanie / Odrzucenie Robotéw

Raz na runde, mozesz zrezygnowac z wyboru karty Robota w swoim ruchu i zamiast tego
umiesci¢ znacznik Kolejnosci ze swoich zasobow na polu kolejnej rundy (a w przypadku
Spasowania w 3 rundzie, na ostatnim polu planszy Kolejnosci). Jesli jest juz tam jaki$ znacznik,
potdz na nim swoj znacznik Kolejnosci.

Jesli masz co najmniej 1 Agenta w swoich zasobach, odrzu¢ wszystkie karty Robotow

z fabryki i zastgp je nowymi ze stosu, tym samym konczgc swoj ruch.

0DRZUCENIE RopoTdw

Po twoim ruchu, gre kontynuuje kolejny
gracz zgodnie z Kolejnoscia rundy. Runda
dobiega konica, gdy kazdy z graczy potozy
wszystkich swoich 4 Agentéw, zbierajac
4 karty i pasujgc raz w ciggu rundy.
Uwagal Jesli potozytes juz wszystkich swoich Agentdw, a nadal masz znacznik Kolejnosci w swoich
zasobach, musisz spasowac w swoim nastepnym ruchu - nie odrzucaj Robotéw z fabryki!

KONIEC RUNDY:

Na koncu rundy kazdy z graczy: 1. Podlicza punkty z kart Robotow.
2. Pozyskuje Inwestorow.
3. Odnawia zasoby.

1. Podliczenie punktéw: Kazdy gracz sprawdza po kolei 4 karty pozyskane w tej rundzie.
Kazda karta daje punkty w zaleznosci od wynikdéw na przylegtych kosciach. Sprawdzane s3 tylko
i wytgcznie karty pozyskane w obecnej rundzie. Kazdy gracz otrzymuje zetony punktéw
zwyciestwa (PZ) o wartosci rownej liczbie punktow zdobytych podczas podliczania. Nastepnie
usuwa wszystkie 4 karty ze swojej sieci i umieszcza je na stosie koto swojej planszy - bedg
przydatne jeszcze na koniec gry, przy podliczaniu punktéw za wptywy u Inwestoréw.
Piony Asystentow potozone na kartach, wracajg do zasobdéw danego gracza.
Podtgczane do naszej sieci Roboty, w zaleznosci od gatezi gospodarki do ktdérej przynalezg,
pozwalajg na zdobywanie punktéw na 5 réznych sposobdw:
- Informacja: karty Robotéw z pojedynczg cyfra. Zdobedziesz 2 PZ, jesli tylko jedna
z sgsiadujacych kosci bedzie miata wskazany wynik lub 7 PZ, jesli obie.
- Transport: zdobywasz punkty, jesli spetnisz warunek dotyczacy zaleznosci miedzy sgsiadujgcymi
kos¢mi, np. jedna z nich musi by¢ wieksza od drugiej, lub obie musza by¢ réowne.
- Przemyst: operuje na parzystych i nieparzystych wynikach na kosciach.
- Wojskowos¢: by zdoby¢ PZ, musisz uzyskac okreslong liczbe, sumujgc wyniki na obu kosciach,
np. obie kosci muszg dac tgcznie liczbe 9 lub wieksza.
- Ustugi: liczba zdobytych PZ jest zmienna i zalezy od wynikéw na sgsiadujgcych kosciach.




Przyktad: Sprawdzajac karty od lewej do prawej: (1) karta Ustug daje punkty rowne sumie
wynikow na kosciach minus 6. Suma obu wynikéw to 11 (6+5), czyli gracz zdobywa 5 PZ. (2) Karta
Przemystu jest warta 3 PZ, jesli oba wyniki sg nieparzyste. Tak jest w ponizszym przyktadzie, wiec
kolejne 3 PZ zostaty zdobyte. (3) Dzieki karcie Informacji gracz zdobywa 2 PZ, jesli wynik na jednej
kosci to 4, lub 7 PZ, jesli widnieje on na obu kosciach. W tym wypadku tylko 1 z nich spetnia ten
warunek - 2 PZ dla gracza. (4) karta Transportu jest warta 4 punkty, jesli wynik na kosci po lewej
stronie jest wiekszy od tego po prawej stronie. Tym samym gracz zdobywa kolejne 4 PZ.

tacznie w tej rundzie gracz zdobyt: 5 +3 +2 +4 = 14 PZ.

2. Pozyskanie Inwestorow: Po podliczeniu PZ zdobytych dzieki kartom, przechodzicie do
sprawdzenia zetonow Inwestoréw. Kazdy pion Agenta i Asystenta to 1 punkt wptywu. Kazdy gracz
sumuje punkty wptywu uzyskane dzieki pionom potozonych nad kartami, po obu stronach zetonu
Inwestora (krancowe zetony Inwestoréw, maja tylko 1 karte sgsiadujgcy). Gracz, ktory posiada
najwiekszy wptyw, pozyskuje zeton Inwestora, natomiast gracz, ktéry zajat drugie miejsce dostaje
zeton 1 PZ, zabierajac go spod zetonu Inwestora. W przypadku remisu, wygrywa gracz z wieksza
liczbg sasiadujacych Agentdw. Jesli nadal jest remis, pierwszenstwo ma gracz, ktérego znacznik
Kolejnosci jest wyzej na stosie obecnej (nie kolejnej) rundy. Wygrane zetony Inwestorow gracze
ktadg nad swojg planszg gracza - dzieki nim zdobedg punkty na koniec gry, po 1 PZ za kazdg
posiadang karte pasujgcg do danego zetonu Inwestora.

Aby pozyskac zeton Inwestora lub zeton PZ, nalezy posiadac przynajmniej 1 punkt wptywu.
Niezdobyte przez zadnego z graczy zetony sg odrzucane.



Przyktad: Sprawdzajac zetony Inwestoréw od lewej do prawej (Czerwony jest pierwszym graczem,

Biaty drugim, Zotty trzecim):

(1) Informacja - Z6tty ma przewage - 4 pkt wptywu - z piondw sasiadujgcych z zetonem Inwestora
Informacji i zdobywa go, Czerwony - 3 pkt - otrzymuje zeton 1 PZ.

(2) Przemyst - wszyscy trzej gracze majg po 4 pkt wptywu i jednakowa liczbe sgsiadujgcych
Agentéw. Czerwony jest pierwszym graczem, wiec wygrywa zeton Inwestora, Biaty
jest nastepny zgodnie z Kolejnoscig i otrzymuje zeton 1 PZ.

(3) Wojskowos¢ - Czerwony ma najwiekszy wptyw po zsumowaniu sgsiadujgcych pionow
i otrzymuje zeton Inwestora Wojskowoéci. Biaty remisuje z Z6ttym, ale jako ze jest
wczesniej od niego w Kolejnosci, to on dostaje zeton 1 PZ.

(4) Ustugi - Z6tty ma najwiecej piondw sasiadujgcych z zetonem Inwestora Ustug, Czerwony
i Biaty remisuja, tym razem Czerwony otrzymuje 1 PZ jako pierwszy gracz.

(5) Transport - Z6tty i Biaty maja identyczng liczbe punktdw wptywu, ale to Biaty ma wiecej
sasiadujacych Agentdw i przejmuje zeton Inwestora. Z6tty zdobywa 1 PZ.

3. Odnowienie zasobdow: Po podliczeniu punktéow w 1. i 2. rundzie:

e Usuncie pozostate karty i zetony Inwestoréw / Punktow Zwyciestwa (jesli jakie$
pozostaty niezdobyte) z fabryki.

e Rozdajcie graczom ich znaczniki Kolejnosci z pola wtasnie zakoriczonej rundy.

e Kazdy z graczy zabiera swoje piony Agentow i Asystentéw z fabryki i umieszcza je
w swoich zasobach (razem z pionami Asystentow, ktore byty potozone na kartach).

Pierwszy ruch w kolejnej rundzie wykona gracz, ktérego znacznik Kolejnosci jest
najwyzej (kontynuujac zgodnie z Kolejnoscig znacznikdw w stosie). Sprawdzcie sekcje
Przygotowanie do rundy i postepujcie zgodnie z jej zaleceniami.

Po podliczeniu punktow w 3. rundzie, przejdzcie do koncowego podliczenia punktow
i zakonczenia gry.




Podliczanie punktow za wptywy u Inwestorow: Kazdy zeton Inwestora, tgcznie z tym
nadrukowanym na planszy gracza, jest warty 1 PZ za kazda posiadana karte nalezgca do tej samej
gatezi gospodarki. Po zsumowaniu wszystkich punktow, gracze otrzymujg odpowiednig liczbe
zetondw PZ i dodajg je do tych zdobytych podczas rozgrywki.

Przyktad: Zdobytes 3 zetony Inwestora Przemystu i 4 karty Przemystu. Kazda karta jest warta 3 PZ,
razem 12 PZ. Na planszy gracza masz nadrukowany zeton Inwestora Informacji i do tego 2 karty
Informacji, warte tgcznie 2 PZ. Niestety zeton Inwestora Ustug nie daje ci zadnych punktow, gdyz
nie pozyskates zadnych kart Ustug. Pojedynczy zeton Inwestycji Wojskowosci daje ci 1 PZ za kazda
karte z tej gatezi gospodarki - razem 3 PZ. Nie udato ci sie pozyska¢ zadnych zetondw Inwestoréw
Transportu, wiec twoje 3 karty Transportu nie dodaja ci zadnych PZ.
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Zsumujcie posiadane zetony PZ. Gracz z najwiekszg liczbg wygrywa gre! Jesli jest remis,
wygrywa gracz z wiekszg liczbg zetondw Inwestordéw. Jesli nadal jest remis, radujcie sie wspdlnie
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o————— ROBOTY INFORMACYJNE

Roboty z gatezi Informacji przyznajg graczowi 2 PZ, jesli wynik na jednej
z sgsiadujgcych kosci jest rowny liczbie podanej na karcie albo 7 PZ, jesli oba wyniki
s3 jej rowne.

o———— ROBOTY USLUGOWE

Roboty z gatezi Ustug sg warte tyle PZ, ile wynosi wynik rownania podanego na
danej karcie.

m ° Zdobadz 8 PZ minus suma wynikdéw sgsiadujgcych kosci.

Zdobadz 5 PZ minus nizszy wynik jednej z sasiadujgcych kosci.
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Zdobadz 7 PZ minus wyzszy wynik jednej z sgsiadujgcych kosci.

Zdobadz PZ réwne sumie wynikéw sgsiadujgcych kosci pomniejszonej o 6.
Nie mozesz straci¢ PZ, wiec jesli wynik jest mniejszy od 0, po prostu
nie otrzymujesz PZ.
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Zdobadz PZ rowne wyzszemu wynikowi na jednej z sgsiadujacych kosci
pomniejszonemu o 2.

m Zdobadz PZ rowne nizszemu wynikowi na jednej z sgsiadujacych kosci
- pomniejszonemu o 1
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o———— ROBOTY TRANSPORTOWE

Zdobywasz podang liczbe PZ, jesli wynik na lewej kosci jest mniejszy
od tego na prawe;j.

Zdobywasz podana liczbe PZ, jesli wynik na lewej kosci jest mniejszy
lub réwny temu na prawe;.

Zdobywasz podang liczbe PZ, jesli wynik na obu kosciach jest
identyczny.

o————— ROBOTY WOJSKOWE

Zdobywasz podanag liczbe PZ, jesli suma wynikow na obu kosciach jest
mniejsza lub réwna 4 albo wieksza lub réwna 10.

Zdobywasz podang liczbe PZ, jesli suma wynikdéw na obu kosciach
wynosi 7.

Zdobywasz podana liczbe PZ, jesli roznica miedzy wynikami na obu
kosciach wynosi 1.

Zdobywasz podana liczbe PZ, jesli réznica miedzy wynikami na obu
kosciach wynosi 2.

Zdobywasz podanag liczbe PZ, jesli suma wynikéw na obu kosciach jest
mniejsza lub réwna 5.

Zdobywasz podang liczbe PZ, jesli suma wynikdéw na obu kosciach jest
wieksza lub réwna 9.

o———— R0BOTY PRZEMYSLOWE

Zdobywasz podana liczbe PZ, jesli wynik na lewej kosci jest liczba
parzystg, a na prawej nieparzysta.

Zdobywasz podang liczbe PZ, jesli suma wynikow na obu kosciach jest
liczba nieparzysta.

Zdobywasz podana liczbe PZ, jesli wyniki na obu kosciach sg liczbami
nieparzystymi.

o—————— INAKI KALIBRACJI Pamietaj: Jesli na kosci widnieje wynik 6, to znak “+” zmieni
go na 1, podobnie przy wyniku 1 znak “-” zmieni go na 6.

Dodaj 1 do wyniku na

sasiadujacej kosci. Ustuga wymiany: Gra jest produktem
wysokiej jakosci. Zostata skompletowana

z najwiekszg starannoscia. Jesli jednak

) ; ) L w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies$ braki,
na SaSIadUcheJ kosci. serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj nas o tym: portal@portalgames.pl.
Zyczymy wielu przyjemnych godzin spedzonych
Bez zmian. znasza gra.

Odejmij 1 od wyniku

Twoj zespdt 2 Pionkow




