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Скоро состоится 
крупнейшая научная 

ярмарка, и вам, лучшим 
умам своего поколения, 

необходимо создать 
в домашних лабораториях 

самые хитроумные 
и впечатляющие 

прибамбасы. Сможете ли 
вы подчинить себе четыре 
вида энергии и заслужить 

приз за первое место?
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Взять Построить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
1 сферу энергии 
из 6 доступных 
в ряду раздатчика.

Преобразователи
Улучшения

5 1 3

Вытяните карты 
из 1 колоды любого уровня 
по количеству, равному 
вашему показателю 
исследования. Выберите 
1 прибамбас, чтобы 
построить или сохранить.

Выберите лежащую 
лицом вверх карту 
прибамбаса из доступных 
или своего архива 
и потратьте указанную 
на ней энергию, чтобы 
поместить ее в свою зону 
работающих прибамбасов.

Прибамбасы, 
изменяющие 
тип и количество 
сфер энергии.
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The Great Science Fair

approaches! You, the brilliant 

minds of our generation, 

will compete to build the 

most creative and powerful 

Gizmos in your homemade 

labs. Can you master the 

four energies and construct 

the best combos to bring 

home the firs
t-place prize?
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File

Choose a faceup 

Gizmo from the 

Display Area and add 

it to your Archive. 

Gizmos that 

convert Energy into 

different types or 

different quantities.

Take 1 Energy from 

the 6 available in 

the Energy Row. 

Converters

Upgrades

5
1

3
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facedown Level Decks 
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from the Display Area 

or your Archive.

Spend Energy to add it to 

your Active Gizmo Area.

Pick

Build

Research

File

Choose a faceup 

Gizmo from the 

Display Area and add 

it to your Archive. 

Gizmos that 

convert Energy into 

different types or 

different quantities.

Take 1 Energy from 

the 6 available in 

the Energy Row. 

Converters

Upgrades

5

1

3

Draw cards from 1 of the 

facedown Level Decks 

equal to  your Research 

Amount. You may 

choose 1 to Build or File.

Choose a faceup Gizmo 

from the Display Area 

or your Archive.

Spend Energy to add it to 

your Active Gizmo Area.

Pick

Build

Research

File

Choose a faceup 

Gizmo from the 

Display Area and add 

it to your Archive. 

Gizmos that 

convert Energy into 

different types or 

different quantities.

Take 1 Energy from 

the 6 available in 

the Energy Row. 

Converters

Upgrades

5

1

3

Draw cards from 1 of the 

facedown Level Decks 

equal to  your Research 

Amount. You may 

choose 1 to Build or File.

Choose a faceup Gizmo 

from the Display Area 

or your Archive.

Spend Energy to add it to 

your Active Gizmo Area.

Pick

Build

Research

File

Converters

Upgrades

5

1

3

Choose a faceup 

Gizmo from the 

Display Area and add 

it to your Archive. 

Gizmos that 

convert Energy into 

different types or 

different quantities.

Take 1 Energy from 

the 6 available in 

the Energy Row. 

Draw cards from 1 of the 

facedown Level Decks 

equal to  your Research 

Amount. You may 

choose 1 to Build or File.

Choose a faceup Gizmo 

from the Display Area 

or your Archive.

Spend Energy to add it to 

your Active Gizmo Area.

COMPONENTSBy Phil Walker-Harding

2-4 players | 40-50 minutes | Ages 14+
The Great Science Fair

approaches! You, the brilliant 

minds of our generation, 

will compete to build the 

most creative and powerful 

Gizmos in your homemade 

labs. Can you master the 

four energies and construct 

the best combos to bring 

home the first-place prize?

5 5

1

10
S 11 3

3 7

Pick Build

Research

File

Converters

Upgrades5 1 3

Pick

Build

Research

File

Converters

Upgrades5 1 3

Pick

Build

Research

File

Converters

Upgrades5 1 3

Pick

Build

Research

File

ConvertersUpgrades5 1 3

12-3 4-7

1

1 Rules leaflet 1 list of effects 20 VictoRy 

Point tokens

1 DisPenseR 

assembly GuiDe

4 eneRGy 

stoRaGe RinGs

112 Gizmo caRDs

1 eneRGy DisPenseR

(in seVeRal PaRts to be assembleD)
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 > 4 Starting Gizmo Cards

 >  36 Level 1 Cards
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(Yellow), Atomic (Blue), 
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FILE TRIGGERS

File effects are triggered every time you perform a File Action. After the action 

is performed, you may gain a benefit. 

• This type of effect triggers when you perform a File Action. 

 PICK TRIGGERS

Pick effects are triggered every time you perform a Pick Action meeting specific 

requirements. After the action is performed, you may gain a benefit. 

• This type of effect triggers when you Pick the specified type of 

Energy from the Energy Row.  

• This type of effect triggers when you Pick 1 of the 2 specified 

types of Energy from the Energy Row. The effect can only be used 

once, even if you Pick both types in the same turn. 

Note: Remember that drawing random Energy from the top of the Dispenser 

does not count for Pick triggers! BUILD TRIGGERS

Build effects are triggered every time you perform a Build Action meeting 

specific requirements. After the action is performed, you may gain a benefit.  

• This type of effect triggers when you Build a Gizmo of the 

specified type.• This type of effect triggers when you Build a Gizmo of 1 of the 

2 specified types. The effect can only be used once, even if you 

Build both types in the same turn. 

• This type of effect triggers when you Build a Gizmo from your 

Archive.• This type of effect triggers when you build a Level 2 Gizmo. 

EFFECTS 

Possible effects that may be triggered by File, Pick, or Build Actions.  

• Draw 1 random Energy from the top of the Dispenser.

• • • Draw 3 random Energy, one at a time, from the top of the Dispenser.

Note: A player cannot draw a random Energy if the number of Energy in their 

Energy Storage Ring is equal to their Storage Limit.

• 

CONVERTERS

Converter effects are used to treat Energy as a different type or quantity when 

spending them to Build a Gizmo. Those effects can be combined and used in any 

order you want, but each Gizmo can only be activated once per turn.

• When building a Gizmo, you may treat 1 Energy of the 

specified type as 1 Energy of any type you choose. 

• When building a Gizmo, you may treat 1 Energy of any type 

as 1 Energy of any type you choose.

• When building a Gizmo, you may treat 1 Energy of the 

specified type as 2 Energy of that type.

Example 1: Heather needs 4 Battery Energy to Build a Gizmo, and she only has 2. Having 

only 1 effect , the maximum she can get is a total of 3 Battery Energy. She can’t 

Build this Gizmo this round.

Example 2: Adam wants to build a Gizmo that costs 2 Atomic Energy, and he only has 2 

Electric Energy in his Energy Storage Ring. Having only 1 effect  is not enough for 

him to convert both Energy Spheres.

Some converter Gizmos are so advanced that they will give you the possibility 

of performing up to 2 effects.• When building a Gizmo, you may treat 1 or 2 Energy of the 

specified type as that same number of Energy of any type 

you choose.• When building a Gizmo, for each specified types you may 

treat 1 Energy as 2 Energy of that same type.

Example 3: In sequence of example 2, if Adam has: , , and 

, it is possible to build a Gizmo that costs 2 Atomic Energy.

Adam may treat 1 Electric Energy as 1 Heat Energy using the first effect. Then, using the 

second effect, that Heat Energy may be treated as 2 Heat Energy. Finally, those 2 Heat 

Energy may be treated as 2 Atomic Energy because of the third effect. That way, the Atomic 

Gizmo could be built by spending only 1 Electric Energy . 

GIZMOS – LIST OF EFFECTS

TYPES OF ENERGY

Battery (Black) Heat (Red) Electric (Yellow)Atomic (Blue)

GENERIC GIZMOS Generic Gizmos may be built by spending any 

combination of any type of Energy . When 

built, Generic Gizmos count as a Gizmo 

of all types for triggering Build Effects. 

• Perform a Pick Action.• • Perform 2 Pick Actions, one at a time. 

• Gain 1 Victory Point.• • Gain 2 Victory Points.• 

• Perform a Build Action to Build a Level 1 Gizmo without paying its cost.• Perform a File Action.• • Perform a Research Action.77 0
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Example 1: Heather needs 4 Battery Energy to Build a Gizmo, and she only has 2. Having 

only 1 effect 
, the maximum she can get is a total of 3 Battery Energy. She can’t 

Build this Gizmo this round.

Example 2: Adam wants to build a Gizmo that costs 2 Atomic Energy, and he only has 2 

Electric Energy in his Energy Storage Ring. Having only 1 effect  is not enough for 

him to convert both Energy Spheres.

Some converter Gizmos are so advanced that they will give you the possibility 

of performing up to 2 effects.

• When building a Gizmo, you may treat 1 or 2 Energy of the 

specified type as that same number of Energy of any type 

you choose.

• When building a Gizmo, for each specified types you may 
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second effect, that Heat Energy may be treated as 2 Heat Energy. Finally, those 2 Heat 
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GENERIC GIZMOS

 

Generic Gizmos may be built by spending any 

combination of any type of Energy . When 

built, Generic Gizmos count as a Gizmo 

of all types for triggering Build Effects. 

• Perform a Pick Action.

• 

• Perform 2 Pick 

Actions, one at a time. 

• Gain 1 Victory Point.

• 

• Gain 2 Victory Points.

• 

• Perform a Build 

Action to Build a Level 

1 Gizmo without 

paying its cost.

• Perform a File Action.

• 

• Perform a Research 

Action.
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1 правила
1 список 

эффектов

20 жетонов 

победных очков

1 руководство  

по сборке  

раздатчика

4 кольца  

хранилищ энергии

112 карт 

прибамбасов

1 раздатчик 

энергии

(собирается  

из нескольких частей)

52 сферы 

энергии

4 планшета 

игроков

(1 планшет первого 

игрока)

 > 4 карты начальных прибамбасов

 >  36 карт 1-го уровня

 >  36 карт 2-го уровня

 >  36 карт 3-го уровня

14 жетонов по 

1 победному очку 

и 6 жетонов по 

5 победных очков

По 13 каждого вида: тепло 

(красный), электричество 

(желтый), молекулы (синий), 

и батарея (черный).

ДЕЙСТВИЕ «СОХРАНИТЬ»Эффекты от действия «сохранить» активируются каждый раз, когда 

вы выполняете это действие. Вы можете получить бонусы от этих эффек-

тов после совершения активировавшего их действия.
 

Этот тип эффектов активируется, когда вы совершаете дей-
ствие «сохранить».

ДЕЙСТВИЕ «ВЗЯТЬ»Эффекты от действия «взять» активируются каждый раз, когда вы выпол-

няете это действие, соблюдая определенные требования. Вы можете получить 

бонусы от этих эффектов после совершения активировавшего их действия. • Этот тип эффектов активируется, когда вы берете из ряда раз-
датчика сферу энергии указанного типа.  

• Этот тип эффектов активируется, когда вы берете из ряда 
раздатчика 1 из 2 указанных типов сфер энергии. Эффект ра-
зыгрывается только 1 раз, даже если вы берете сферы обоих 
указанных типов энергии в течение одного хода. Примечание: не забудьте, что эффект, позволяющий вам взять слу-

чайную сферу энергии с верха раздатчика, не является действием «взять» 

и не активирует эффекты от этого действия!
 ДЕЙСТВИЕ «ПОСТРОИТЬ»Эффекты от действия «построить» активируются каждый раз, когда вы вы-

полняете это действие, соблюдая определенные требования. Вы можете полу-

чить бонусы от этих эффектов после совершения активировавшего их действия.  • Этот тип эффектов активируется, когда вы строите прибамбас 
указанного типа.

• Этот тип эффектов активируется, когда вы строите прибамбас 
1 из 2 указанных типов. Эффект разыгрывается только 1 раз, 
даже если вы строите прибамбасы обоих указанных типов 
в течение одного хода. 

• Этот тип эффектов активируется, когда вы строите прибамбас 
из своего архива.

• Этот тип эффектов активируется, когда вы строите прибамбас 
2-го уровня.

ЭФФЕКТЫ Возможные эффекты, которые могут быть активированы совершением 

действия «сохранить», «взять» или «построить».  
• Возьмите 1 случайную сферу энергии с верха раздатчика.
• 
• Возьмите 3 случайные сферы энергии с верха раздатчика  

(по одной).

Примечание: игрок не может брать случайную сферу энергии, 

если количество сфер энергии в его хранилище равно пределу 

хранилища.

ПРИБАМБАСЫ. СПИСОК ЭФФЕКТОВТИПЫ ЭНЕРГИИ
Батарея (черный)

Тепло (красный) Электричество (желтый)

Молекулы (синий)
УНИВЕРСАЛЬНЫЕ ПРИБАМБАСЫ Универсальные прибамбасы можно построить, потратив любое сочетание сфер любых типов энергии. Считается, что после своей постройки универсальный прибамбас обладает всеми типами для активации эффектов от действия «построить».• Совершите действие «взять».

• 
• Совершите 2 действия «взять» (по очереди). 

• Получите 1 победное очко.
• 
• Получите 2 победных очка.

• 

• Совершите действие «постро-ить», чтобы построить при-бамбас 1 уровня без затраты энергии.

• Совершите действие «сохранить».
• 
• Совершите действие «исследовать».

ПРЕОБРАЗОВАТЕЛИЭффекты преобразователей предназначены для изменения типа или 

количества сфер энергии при ее использовании во время строительства 

прибамбаса. Такие эффекты можно комбинировать и использовать в лю-

бом порядке, но каждый прибамбас можно активировать только раз в ход.
• При строительстве прибамбаса вы можете преобразо-

вать 1 сферу энергии указанного типа в 1 сферу энергии 
любого другого типа по вашему выбору. • При строительстве прибамбаса вы можете преобразо-

вать 1 сферу энергии любого типа в 1 сферу энергии лю-
бого другого типа по вашему выбору.• При строительстве прибамбаса вы можете преобразо-

вать 1 сферу энергии указанного типа в 2 сферы энергии 
этого типа.

Пример 1: Маше нужны 4 сферы энергии батареи, чтобы построить при-

бамбас, но у нее есть только 2. В ее распоряжении есть только 1 эффект 
, поэтому она может получить максимум 3 сферы энергии ба-

тареи. Таким образом, Маша не сможет построить желаемый прибамбас 

в этом раунде.
Пример 2: Петя хочет построить прибамбас, для которого нужны 2 сфе-

ры молекулярной энергии, но у него в хранилище есть только 2 сферы 

электрической энергии. В его распоряжении есть 1 эффект , и его 

не достаточно, чтобы преобразовать обе сферы энергии.Некоторые преобразующие прибамбасы позволят вам совершить сра-

зу несколько эффектов.
• При строительстве прибамбаса вы можете преобразо-

вать 1 или 2 сферы энергии указанного типа в то же ко-
личество сфер энергии любого типа по вашему выбору.

• При строительстве прибамбаса для каждого указанного 
типа энергии вы можете преобразовать 1 сферу энергии 
в 2 сферы энергии того же типа.Пример 3: в продолжение примера 2, если в распоряжении Пети есть эффек-

ты: ,  и 
,  он сможет построить при-

бамбас, для которого требуется 2 сферы молекулярной энергии. Используя 

первый эффект, Петя может преобразовать 1 сферу электрической энергии 

в 1 сферу тепловой энергии. Затем, используя второй эффект, он может преоб-

разовать эту 1 сферу тепловой энергии в 2 сферы тепловой энергии. Наконец, 

используя третий эффект, Петя может преобразовать 2 сферы тепловой энер-

гии в 2 сферы молекулярной энергии. Таким образом, Петя может построить 

желаемый прибамбас, используя только 1 сферу электрической энергии. 
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Правила

Список 
эффектов

20 жетонов 
победных очков

Руководство  
по сборке  

раздатчика

4 кольца  
хранилищ энергии

112 карт 
прибамбасов

1 раздатчик 
энергии

(собирается  
из нескольких частей)

52 сферы 
энергии

4 планшета 
игроков

(1 планшет первого 
игрока)

>> 4 карты начальных прибамбасов
>>  36 карт 1-го уровня
>>  36 карт 2-го уровня
>>  36 карт 3-го уровня

14 жетонов по 
1 победному очку 

и 6 жетонов по 
5 победных очков

По 13 каждого вида: тепловая 
(красный), электрическая 
(желтый), атомная (синий), 

и аккумуляторная (черный).



1)	 Возьмите планшеты по количеству игроков (один из них должен быть 
планшетом первого игрока). Перемешайте их и раздайте каждому 
игроку по одному случайному планшету. Игрок, которому достался 
планшет первого игрока Ж , начинает игру.

2)	 Каждый игрок берет по кольцу хранилища энергии A  и кладет его ря-
дом со своим планшетом Б . 

3)	 Каждый игрок берет по карте начального прибамбаса и помещает 
его  на  свой планшет под символом архива В . Зона под планшетом 
игрока называется зоной работающих прибамбасов.

4)	 Разделите карты на колоды по их уровням (указаны на рубашках) 
и  перемешайте отдельно каждую из них. Уберите 20 случайных карт 
из колоды 3 уровня и верните их в коробку. Колода 3 уровня должна 
состоять только из 16 карт.

5)	 Поместите все три колоды в центр стола так, чтобы сформировать 3 ряда. 
Вытяните из каждой колоды следующее количество карт прибамбасов:

>> 4 карты 1-го уровня;

>> 3 карты 2-го уровня;

>> 2 карты 3-го уровня.

Поместите вытянутые карты прибамбасов каждого уровня лицом вверх 
в линию рядом с соответствующими колодами. Эта зона называется зо-
ной доступных прибамбасов Г , и в ней должно находиться 9 карт при-
бамбасов , которые образуют треугольник, с картами 1-го уровня снизу.

6)	 Поместите жетоны победных очков рядом с кар-
тами прибамбасов Д .

7)	 Соберите раздатчик энергии  
(см. руководство по сборке раздат-
чика) и поставьте его в пределах 
доступности всех игроков. Поме-
стите в раздатчик все 52 сферы 
энергии (по 13 каждого цвета). 
6 случайных сфер выкатятся 
и сформируют ряд раздатчика Е . 
Примечание: если сферы энергии 
не выкатились в ряд, перемешайте 
их внутри раздатчика.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Взять Построить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
1 сферу энергии 
из 6 доступных 
в ряду раздатчика.

Преобразователи
Улучшения

5 1 3

Вытяните карты 
из 1 колоды любого уровня 
по количеству, равному 
вашему показателю 
исследования. Выберите 
1 прибамбас, чтобы 
построить или сохранить.

Выберите лежащую 
лицом вверх карту 
прибамбаса из доступных 
или своего архива 
и потратьте указанную 
на ней энергию, чтобы 
поместить ее в свою зону 
работающих прибамбасов.

Прибамбасы, 
изменяющие 
тип и количество 
сфер энергии.

ВзятьПостроить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
1 сферу энергии 
из 6 доступных 
в ряду раздатчика.

Преобразователи

513

Вытяните карты 
из 1 колоды любого уровня 
по количеству, равному 
вашему показателю 
исследования. Выберите 
1 прибамбас, чтобы 
построить или сохранить.

Выберите лежащую 
лицом вверх карту 
прибамбаса из доступных 
или своего архива 
и потратьте указанную 
на ней энергию, чтобы 
поместить ее в свою зону 
работающих прибамбасов.

Прибамбасы, 
изменяющие 
тип и количество 
сфер энергии.

Улучшения

Взять Построить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
1 сферу энергии 
из 6 доступных 
в ряду раздатчика.

Преобразователи
Улучшения

5 1 3

Вытяните карты 
из 1 колоды любого уровня 
по количеству, равному 
вашему показателю 
исследования. Выберите 
1 прибамбас, чтобы 
построить или сохранить.

Выберите лежащую 
лицом вверх карту 
прибамбаса из доступных 
или своего архива 
и потратьте указанную 
на ней энергию, чтобы 
поместить ее в свою зону 
работающих прибамбасов.

Прибамбасы, 
изменяющие 
тип и количество 
сфер энергии.

ВзятьПостроить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
1 сферу энергии 
из 6 доступных 
в ряду раздатчика.

Преобразователи
Улучшения

513

Вытяните карты 
из 1 колоды любого уровня 
по количеству, равному 
вашему показателю 
исследования. Выберите 
1 прибамбас, чтобы 
построить или сохранить.

Выберите лежащую 
лицом вверх карту 
прибамбаса из доступных 
или своего архива 
и потратьте указанную 
на ней энергию, чтобы 
поместить ее в свою зону 
работающих прибамбасов.

Прибамбасы, 
изменяющие 
тип и количество 
сфер энергии.
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Игру начинает первый игрок, и далее ход передается по часовой стрел-
ке. В свой ход вы можете совершить одно из следующих действий:

>> Сохранить: сохраните 1 карту прибамбаса из доступных.

>> Взять: возьмите 1 любую сферу энергии из ряда раздатчика.

>> Построить: постройте 1 прибамбас из доступных или из своего архива.

>> Исследовать: вытяните карты прибамбасов из одной колоды любого 
уровня и выберите из них одну, которую тут же сохраните или построите. 

	     СОХРАНИТЬ

Выберите 1 лежащую лицом вверх карту прибамбаса из любого ряда среди 
доступных и поместите ее в свой архив рядом с планшетом.

Взяв прибамбас из доступных, сразу же вытяните новую карту того же 
уровня из соответствующей колоды и поместите ее в образовавшееся пу-
стое место. После этого ваше действие заканчивается.

Архив может вместить только определенное количество 
прибамбасов, указанное в зоне улучшений планшета игрока. 
Все игроки начинают игру с пределом архива, равным 1, од-
нако некоторые прибамбасы могут увеличить этот показатель. 

 Архив не может содержать больше прибамбасов, чем его предел, поэтому 
если он полон, игрок не может совершить действие «сохранить».

	     ВЗЯТЬ

Выберите 1 сферу энергии из 6 доступных в ряду раздатчика и поме-
стите ее в свое хранилище.

Хранилище может вместить только определенное количество 
энергии, указанное в зоне улучшений планшета игрока. Все игро-
ки начинают игру с пределом хранилища, равным 5, однако неко-
торые прибамбасы могут увеличить этот показатель.

ВАЖНО: некоторые эффекты позволяют вам взять случай-
ную сферу энергии ( ). Такой эффект не является действием «взять», 
и вместо того, чтобы брать сферу энергии из ряда раздатчика, вы должны 
не глядя вытянуть ее с верха раздатчика.

Вся взятая энергия помещается прямо в хранилище, которое не может 
содержать больше сфер энергии, чем его предел. Поэтому если хранилище 
заполнено, игрок не может больше брать сферы энергии.

	     ПОСТРОИТЬ
Выберите 1 лежащую лицом вверх карту прибамбаса из доступных 

ИЛИ из своего архива. Потратьте указанное на ней количество сфер энер-
гии определенного типа, переместив их из своего хранилища обратно 
в раздатчик.

Если вы построили прибамбас из доступных, не за-
будьте заполнить образовавшееся пустое место новой 
картой. После этого ваше действие заканчивается.

Например: чтобы построить этот прибам-
бас, игрок должен потратить 2 сферы черной 
энергии.

1)	 Здесь указаны ваши первоначальные показатели (предел хранилища 
, предел архива  и показатель исследования  ).

2)	 Здесь указано, что делают прибамбасы-преобразователи.
3)	 Здесь указаны 4 вида действий, которые вы можете совершить, а также 

их описания.

4)	 В эти зоны под планшетом игрока помещаются все работающие прибам-
басы. Они разделяются по колонкам в соответствии с их типом (см. ниже).

5)	 Эта зона рядом с планшетом игрока называется архи-
вом и предназначена для карт прибамбасов, которые 
вы решили сохранить.

ПЛАНШЕТ ИГРОКА

КАРТА ПРИБАМБАСА 

ХОД ИГРОКА

1)	 Тип прибамбаса: тип эффекта, который 
дает этот прибамбас, а также место, куда 
он помещается под планшетом игрока.

2)	 Эффект прибамбаса: то, что дает этот при-
бамбас игроку, а также предоставляемые 
бонусы и возможное условие срабатыва-
ния этого эффекта (см. подробности в спи-
ске эффектов).

3)	 Победные очки: количество победных очков, 
которое дает этот прибамбас в конце игры.

4)	 Тип энергии: цвет энергии, которую нужно 
потратить, чтобы построить этот прибамбас.

5)	 Количество энергии: количество энергии 
указанного типа, которое нужно потратить, 
чтобы построить этот прибамбас.
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1Взять Построить

Исследовать

Сохранить

Выберите 
1 лежащую 
лицом
вверх карту 
прибамбаса 
из доступных 
и поместите ее
в свой архив.

Возьмите 
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Например: Маша совершила действие «построить» и потратила 3 сферы 
атомной энергии, чтобы построить прибамбас из своего архива. Это дей-
ствие активировало 2 ее прибамбаса, лежащих под этим действием ниже 
ее планшета: один дал ей жетон победного очка, а второй  позволил ей 
взять 1 сферу энергии любого типа из ряда раздатчика. Обратите вни-
мание, что, хотя построенный ею прибамбас и позволяет брать 2  сферы 
энергии при строительстве из архива, но Маша не может сейчас активи
ровать этот эффект, так как он не может активироваться действием, по-
строившим этот прибамбас.

     ЦЕПНАЯ РЕАКЦИЯ
Секрет успешных изобретателей заключается в строительстве при-

бамбасов так, чтобы они вызывали цепные реакции, когда один прибамбас 
активирует другой, получая тем самым дополнительное преимущество. 
Иногда совершаемое игроком действие может активировать эффект при-
бамбаса, заключающийся в совершении другого действия, а оно в свою 
очередь активирует эффекты других прибамбасов и так далее. Каждый раз, 
совершая действие (как доступное в этот ход, так и дополнительное от эф-
фекта), всегда проверяйте возможность активации эффектов всех прибам-
басов, находящихся под символом этого действия ниже планшета игрока.

Количество активируемых прибамбасов не ограничено, однако всег-
да помните, что каждый прибамбас нельзя активировать более одного 
раза в ход. Порядок розыгрыша эффектов прибамбасов выбирается игро-
ком независимо от того, в какой последовательности совершались акти-
вировавшие их действия. Эффект построенного в начале такой цепочки 
прибамбаса может активироваться в ее конце, если только он не должен 
активироваться действием, построившим этот прибамбас. Порой поиск оп-
тимального порядка розыгрыша действий и эффектов может привести к по-
лучению более выгодного результата. См. также подробный пример цепной 
реакции в списке эффектов.

КОНЕЦ ИГРЫ
Конец игры наступает, когда один из игроков строит 4 прибамбаса 

3-го уровня или 16 прибамбасов любого уровня (включая начальный при-
бамбас). При этом игра продолжается до тех пор, пока игрок, сидящий 
справа от первого игрока, не завершит свой ход, то есть все игроки должны 
совершить одинаковое количество ходов за игру. Если игрок, во время хода 
которого наступает конец игры, сидит справа от первого игрока, игра закан-
чивается в конце его хода. 

Затем каждый игрок подсчитывается сумму победных очков со всех 
своих прибамбасов и полученных жетонов. Побеждает игрок, набравший 
больше всех победных очков.

В случае ничьей между игроками среди них побеждает тот, кто постро-
ил наибольшее количество работающих прибамбасов. Если ничья сохраня-
ется, среди них побеждает игрок с наибольшим количеством оставшихся 
сфер энергии в хранилище. Если по-прежнему ничья, среди них побеждает 
игрок, сидящий ближе всех к первому игроку (по часовой стрелке).

АВТОРЫ ИГРЫ

www.cmon.com

Поместите карту построенного прибамбаса 
ниже вашего планшета в зону, соответствующую 
ее типу. Если под одним символом у вас находят-
ся несколько карт прибамбасов, сложите их стоп-
кой так, чтобы вы видели все их эффекты.

ПРЕОБРАЗОВАТЕЛИ: совершая действие 
«построить», вы можете использовать ваши ра-
ботающие прибамбасы, чтобы преобразовать 
имеющуюся у вас энергию одного типа в другой 
тип энергии. Подробнее о преобразователях см. 
в списке эффектов.

     ИССЛЕДОВАТЬ

Выберите лежащую лицом вниз колоду карт любого 
уровня (1-го, 2-го или 3-го) и вытяните из нее карты, коли-
чество которых равно вашему показателю исследования. 
Нельзя вытягивать карты из разных колод. Все игроки на-

чинают игру с показателем исследования 3, однако некото-
рые прибамбасы могут увеличить этот показатель.

Если в выбранной колоде меньше карт, чем ваш показатель исследова-
ния, вытяните их все.

Вытянув карты, выберите из них одну и либо постройте ее (если у вас 
достаточно энергии), либо сохраните (если у вас есть место в архиве). 
Вы также можете не делать ничего из перечисленного.

Верните оставшиеся карты под низ соответствующей колоды в любом 
порядке. Вы можете вернуть все вытянутые карты под низ колоды, если вы 
хотите, либо если вы не можете построить или сохранить ни одну из них.

Примечание: действия «сохранить» и «построить», которые вы совер-
шаете во время действия «исследовать», также активируют эффекты рабо-
тающих прибамбасов (см. «активация эффектов прибамбасов» ниже).

АКТИВАЦИЯ ЭФФЕКТОВ ПРИБАМБАСОВ
Несмотря на то что совершение 1 из 4 доступных действий является ос-

новой игры, ее настоящая цель (и ключ к победе) заключается в стремлении 
активировать как можно больше эффектов ваших 

прибамбасов за один ход. Каждый построенный 
вами прибамбас обладает эффектом, активиру-
емым при определенных условиях (подробнее 
об этом см. в списке эффектов).

Каждый раз, когда вы совершаете действие, 
проверьте все лежащие под этим действием 

прибамбасы, чтобы определить, эффект какого 
из них можно активировать. После выполнения 
действия вы можете использовать любые ак-
тивированные эффекты прибамбасов в любом 
порядке не более 1 раза в ход. Вы можете ис-

пользовать эффект построенного в этот ход 
прибамбаса, однако он не может активиро-

ваться действием, построившим его. 
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