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Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat.

Zawartos¢ pudetka:

1 plansza

8 pionkéw w 4 kolorach

24 zetony wynalazca

20 zetondw eureka

16 czerwonych zetonéw atom
16 zielonych zetondw wiedza
16 fioletowych zetonéw wszechswiat
24 karty wynalazca

55 Kkart pytania tekstowe

55 Kkart pytania ilustrowane
33 karty ryzyko

12 kart ABC

1 detektor odpowiedzi

Przygotowanie do gry:

Na srodku roztozonej planszy uktadamy zetony wynalazca re-
wersem do gory (patrz rysunki ponizej i na str. 3). Nastepnie na
wyznaczonych polach (rysunek na stronie obok) uktadamy stosy
zetondw wiedza, atom, wszechswiat oraz eureka.

Gdy wszystkie zetony sag roztozone, kazdy gracz wybiera
swoj pionek oraz karty A, B, C w kolorze pionka. Potem gracze
losujg po trzy duze karty wynalazca i rozktadaja je przed sobg,
awersami do gory, oraz pobierajg po jednym Zzetonie wiedza,
atom i wszechswiat.

awersy przyktadowych kart wynalazcy

Cel gry:

Celem gry jest rekonstrukcja schematu trzech z dwudziestu
czterech wielkich odkryé i wynalazkow, ktdre zmienity Swiat.
Zadanie nie jest tatwe, ale od czego sg pomystowosc, spryt oraz
inteligencja. Zwycigzcg zostaje gracz, ktdry pierwszy zrekonstru-
uje trzy wynalazki, zdobywajgc trzy zetony eureka.

Przebieg gry:

Zaczyna najstarszy gracz. Ustawia pionek na polu start/wiedza.
Ruch gracza w kazdej turze rozpoczyna sig¢ od sprawdzenia
jednego z zetonow wynalazca lezgcych na planszy, az do mo-
mentu znalezienia wszystkich 3 potrzebnych zetonow.

Jezeli na awersie Zetonu wynalazca znajduje sie ta sama po-
sta¢ co na awersie ktdrejkolwiek z wylosowanych kart wynalaz-
ca (wg zasady gry w memo), gracz pobiera zeton, odwraca karte
wynalazca i uktada zeton na wtasciwym miejscu (rysunek).
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Jezeli na awersie zetonu wynalazca znajduje sig inna postaé
niz na awersie ktdrejkolwiek z wylosowanych kart wynalazca,
gracz pokazuje go pozostatym graczom i odktada na plansze re-
wersem do gory.
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Nastepnie gracz rzuca kostk, przemieszcza pionek o liczbe
pol wskazanych przez kostke (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) i wykonuje polecenie zgodne z trescig ikony znajdujgcej
sie na danym polu. Po wykonaniu polecenia gracz przekazuje
kostke kolejnemu graczowi.

Za kazdym razem po wyrzuceniu przez gracza cyfry 6 gracz
wykonuje polecenie zgodne ze wskazaniem znajdujgcej sie na
danym polu ikony, po czym rzuca kostkg po raz drugi, prze-
mieszcza pionek i wykonuje nastepne polecenie.

Karta wynalazca:

Karty wynalazca zawierajg schemat rekonstrukcji wynalazku
(rysunek ponizej) oraz informacje na temat dokonan osdéb, kt6-
rych wizerunki sig na nich znajduja.

S3 to filozofowie, naukowcy, zakonnicy, inzynierowie, przed-
sigbiorcy, ludzie z pasjg i wyobraznig. Bez wzgledu na status
spoteczny oraz poziom otrzymanego wyksztacenia ich odkry-
cia lub wynalazki zmienity Swiat, w ktorym zyli.
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Schemat rekonstrukciji wynalazku to kombinacja 4 zetonow:
wiedza, atom, wszechs$wiat oraz eureka, ktora trzeba odtwo-
rzy¢, by wynalazek mozna bylo uznac z zrekonstruowany.

Przyktad:

By zrekonstruowac wynalazek (odkrycie) Galileusza z Pizy, trzeba
zebraé2zetonywiedza ,1zetonatom ,3zetonywszechswiat |
1 zeton eureka

Kazdy z 24 schematow rekonstrukcji wynalazku jest inny.

Zeton eureka:
Gracz ciagnie zeton eureka dopiero wowczas, gdy zebrat juz
komplet wymaganych zetonéw wiedza, atom i wszechs$wiat.

Na awersie zetonu eureka znajduje sie¢ kombinacja trzech
cyfr od 1 do 6. 0 tym, czy gracz bedzie mogt zatrzymac zeton,
decyduje rzut kostka.

Jezeli wypadnie jedna z cyfr widniejgcych na awersie, wyna-
lazek zostat zrekonstruowany. Gracz zatrzymuje zeton eureka.
Pozostate zetony tworzgce schemat rekonstrukcji wracajg na
plansze.
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Gracz, ktory pierwszy zdobedzie trzy zetony eureka, zo-
staje zwyciezca.
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Jezeli wypadnie cyfra inna od cyfry znajdujacej sie na awer-
sie zetonu eureka, gracz oddaje zeton na spdd stosu zetondw
eureka i koriczy swoj ruch.

UWAGA:

Jezeli podczas tury gracz ciggnie zeton eureka, nie porusza si¢ juz
pionkiem po planszy. Natomiast, jezeli gracz przemiescit juz swoj
pionek, nie wolno mu pobierac zetonu eureka w tej turze.

WAZNE:

Jezeli gracz ma karte mistrz, nie musi rzucac kostka, by pobra¢
zeton eureka. Odktada karte mistrz na spod stosu kart ryzyko
i pobiera zeton eureka.

Jezeli gracz nie ma karty mistrz i podczas kolejnych trzech
tur nie udato mu sig wyrzucic¢ wtasciwej cyfry, w czwartej turze
pobiera zeton eureka i zatrzymuje go z kartg wynalazca. Wyna-
lazek zostat zrekonstruowany.

Opis pol: (rysunek strona 3)

Pole start/wiedza:

0d tego pola gracz rozpoczyna swojg wedrowke po plan-
szy (zgodnie z ruchem wskazowek zegara). Gdy gracz
kolejny raz trafi na to pole, pobiera zeton wiedza

Pole wiedza — gracz pobiera 1 zeton wiedza
Pole atom — gracz pobiera 1 zeton atom
Pole wszechswiat — gracz pobiera 1 zeton wszech$wiat

Pola warunkowe wiedza, atom i wszechswiat:
Gracz moze pobra¢ zeton pod warunkiem, ze wyrzuci kostka
odpowiednig liczbe oczek.

Pola pytanie tekstowe:

Gracz ciggnie karte z pytaniem tekstowym. Jezeli

gracz udzieli poprawnej odpowiedzi, pobiera dwa ze-

tony z sektora, w ktdrym stoi jego pionek. Przyktad:
w sektorze czerwonym pobiera dwa zetony atom, w sektorze
zielonym dwa zetony wiedza itd.

Pole pytanie ilustrowane:

Gracz ciggnie kartg z pytaniem ilustrowanym. Jezeli

gracz udzieli poprawnej odpowiedzi, pobiera dwa ze-

tony z sektora, w ktdrym stoi jego pionek. Przyktad:
w sektorze czerwonym pobiera dwa zetony atom, w sektorze
zielonym dwa zetony wiedza itd.

Pole pytanie do wszystkich:
Gracz ciggnie karte z pytaniem tekstowym. To pytanie
jest skierowane do wszystkich graczy. Gracze odpo-
wiadajg, uzywajac kart A, B lub C.
Gracze, ktorzy udzielili poprawnej odpowiedzi, pobierajg po jed-
nym zetonie z sektora, w ktérym stoi ich pionek.



Pole Kto to?:

Gracz moze dodatkowo sprawdzi¢, jaka posta¢ znaj-
duje sie na awersie zetonu wynalazca lezgcym na
planszy.

Jezeli na awersie zetonu wynalazca znajduje sie ta sama po-
sta¢ co na awersie ktorejkolwiek z wylosowanych kart wynalaz-
ca (wg zasady gry w memo), gracz pobiera zeton, odwraca karte
wynalazca i uktada zeton na wtasciwym miejscu (rysunek).

Jezeli na awersie zetonu wynalazca znajduje si¢ inna posta¢
niz na awersie ktorejkolwiek z wylosowanych kart wynalazca,
gracz pokazuje go pozostatym graczom i odktada na plansze re-
wersem do gory.

Pole szpieg:
Gracz zabiera zeton wskazywany przez szpiega na-
stepnemu graczowi.

Pole (!) ryzyko:

Gracz ciggnie 1 karte ze stosu ryzyko i postepuje

zgodnie z poleceniem zapisanym na karcie. W$rod

kart ryzyko znajdujg sie trzy karty funkcyjne: mistrz,
szpieg, konkurs naukowy.

Karta mistrz:
Karta mistrz niweluje skutki wszystkich
zdarzen negatywnych, ktére mogg za-
istnie¢ podczas gry.
e Uzycie karty mistrz broni przed nega-
tywnymi dziataniami karty szpieg oraz
naktada karg na gracza, ktory jej uzyt.
Kara za uzycie karty szpieg jest rowna
liczbie zetondw mozliwych do zyskania
przez gracza przy jej uzyciu. Kara jest
wptacana do banku. Jezeli gracz nie ma
wystarczajgcej liczby zetonow, by opfacic kare, traci kolejke.
e Karta mistrz zwalnia gracza z koniecznosci udziatu w kon-
kursie naukowym.
e Karta mistrz pozwala na zatrzymanie zetonu eureka bez rzu-
cania kostka.
e Karte mistrz mozemy wykorzysta¢ rowniez do ogtoszenia
konkursu naukowego.

WAZNE:
Kazda z kart ryzyko uzywamy tylko jeden raz. Po uzyciu
karta wraca na spdd stosu kart ryzyko.
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Karta szpieg:
Karty szpieg mozna uzy¢ w dowolnym
momencie gry.

Przyktad:

Gracz X uzywa karty szpieg przeciwko
graczowi Y. Na karcie znajdujg sie zeto-
ny atom i wiedza. Gracz Y oddaje gra-
czowi X zetony atom i wiedza. Jezeli ich
nie ma, traci kolejke. Karta szpieg trafia
na spdd stosu kart ryzyko.

UWAGA:

Dziatanie karty szpieg moze zniwelowac karta mistrz.

Jezeli gracz na uzycie karty szpieg odpowie kartg mistrz, karta
szpieg wraca na spod stosu kart ryzyko, a gracz, ktdry jej uzyt,
pfaci do banku odszkodowanie réwne liczbie zetonow, ktdre by
zyskat dzigki karcie szpieg. Jezeli graczowi zabraknie zetonow
do wypfaty odszkodowania, traci 1 kolejke.

Karta konkurs naukowy:

By ogtosi¢ konkurs naukowy, gracz
ktadzie na stole karte konkurs naukowy
oraz ustala wysokos¢ kosztow za udziat

Konkurs w konkursie.

naukowy  przykiad:

Gracz kiadzie na stole dwa Zzetony
atom, co oznacza, ze kazdy gracz, ktory
ma co najmniej 2 zetony atom, jest zo-
bowigzany do udziatu w konkursie oraz
wptaty dwoch zetonéw atom. Gracze, ktdrzy nie majg zetonow
wymaganych przez gracza ogtaszajacego konkurs naukowy,

nie biorg udziatu w konkursie i tracg kolejke.

Nastepnie gracz ogtaszajacy konkurs naukowy ciggnie
ze stosu pytanie tekstowe, na ktdre odpowiadajg wszyscy
gracze biorgcy udziat w konkursie. Gracze wybierajg wia-
Sciwe odpowiedzi, uzywajac kart A, B lub C. Zwycigzca kon-
kursu zostaje gracz, ktdry udzielit poprawnej odpowiedzi.
W nagrode zabiera on wszystkie zetony wptacone jako optata
za udziat w konkursie.

Jezeli nie ma zwyciezcy, gracze odpowiadajg na kolejne py-
tania tekstowe jeszcze dwa razy. Jezeli nadal nie ma rozstrzy-
gniecia, gracze rzucajg kostkg. Wygrywa gracz, ktory wyrzuci
najwyzszg wartos¢. Wowczas to on zabiera nagrode.

Jezeli ktdry$ z graczy udzielit btednej odpowiedzi, odpada, po-
zostali gracze kontynuujg konkurs. Jezeli po trzech rundach pytan
nie ma rozstrzygniecia, o zwyciestwie w konkursie decyduije rzut
kostka.

WAZNE:

Maksymalny koszt udziatu w konkursie naukowym (liczba ze-
tonow) ustalony przez gracza ogtaszajgcego konkurs nie moze
przewyzszac liczby zetondw gracza, ktory ma ich najwiece.

Przelicznik wymiany zetondw:

Zetony wiedza, atom i wszech$wiat mozna wymieniaé w sto-
sunku 1:2. Jezeli gracz chce zdoby¢ 1 zeton atom, moze doko-
na¢ wymiany. Oddaje do banku 2 zetony wiedza lub 2 zetony
wszech$wiat. Zeton eureka nie podlega wymianie!



UWAGA: W instrukcji znajduje sie podsta-
wowy wariant gry. Jezeli partia wydaje sie
zbyt krotka, mozna jg przedtuzyc, zwigksza-
jgc liczbe zetonow eureka, jakie sg potrzeb-
ne do zwyciestwa. Gracze losujg wtedy 4, 5
lub 6 kart wynalazca, gdy jest ich 4, jesli zas
3, to mogg losowac 7 lub 8 kart. Gdy jest 2
graczy, moze by¢ az 12 kart wynalazca dla
kazdego gracza.

UWAGA: W przypadku rozdania wszystkich
kart wynalazca na planszy moze zabrakngc¢
zetondw eureka (jest ich tylko 20). Wtedy zwy-
ciezcg zostaje gracz, kiory zdobedzie wigksza
liczbe tych zetondw.
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