


CeL GRy

Gracze kieruja grupami naukowcow, by stworzyc najwazniejsze wynalazki naszej cywilizacji. Odkrycia te zapewniq im punkty
- zwyciestwa oraz pozwolq rozwija¢ umiejetnosci i wiedze odkrywcow. Dzieki ich staraniom powstanie najwybitniejszy zespét

legendarnych wynalazcow!
AL ELEMENTY GRY

20 KAFLI WYNALRZCOW I 33 ZETONY POCZRIKOWEJ WIEDZY:
@ Imie i nazwisko wynalazcy.

@ Dziedziny wiedzy: fizyka, chemia, mechanika i matematyka.
@ Poczatkowa wiedza wynalazcy.

@ Cel rozwoju.

@ Liczba punktéw zwyciestwa, ktére wynalazca uzyska
po osiagnieciu celu rozwoju.

@ Zetony poczqtkowe]j wiedzy (w odpowiednim kolorze dla kazdej grupy
wynalazcéw).

36 FART WYNALAZEOW:
@ Nazwa wynalazku.

@ Wiedza konieczna do jego opracowania.

Numer kategorii: 0 - brof ¢~ , 1 - transport <, 2 — komunikacja %, ,
3 - rekreacja 4 , 4 - czas I'i 5 - energia.

@ Liczba punktoéw zwyciestwa, ktére gracz uzyska po ukonczeniu
wynalazku,

(5) Epoka (I, 11 albo 111).

52 ZETONY NRAGROD:
@ Zeton punktu zwyciestwa, @ Zeton dodatkowej wiedzy,
@ Zeton rozwoiju, @ Zeton klasyfikaciji.

@ Zeton wzmocnienia,

Uwaga! Wszystkie zetony nagréd maja na rewersie symbol 1.




11_‘ PRZYGOTOWRNIE GRY

| @ Kazdy z graczy wybiera druzyne 4 wynalazcow tego samego koloru, uktada ich kafle przed sobq i pobiera kostki
, w wybranym kolorze. Wynalazcy zostali podzieleni na zespoty wedtug czaséw, w jakich zyli. Gracze umieszczajq
zetony poczatkowej wiedzy w miejscach oznaczonych na kaflach wynalazcdw.

@ Podzielcie karty wynalazkéw na 3 stosy zgodnie z okreslona na ich rewersie epokq — I, Il albo IIl.

@ Umiesccie wszystkie zetony nagréd w woreczku. Nastepnie wylosujcie ze stosu | epoki o 3 karty wiecej, niz graczy
uczestniczacych w rozgrywce i potozcie je na srodku stotu.

@ Wylosujcie z woreczka po 2 zetony nagrod dla kazdej karty wynalazku i potdzcie je na kartach wynalazkéw awersami
do gory (symbol 1) jest zakryty).

@ Zdecyduijcie, kto z Was zacznie gre. Pierwszy gracz ktadzie przed sobq figurke Leonarda da Vinci. Kolejni gracze bedq
wykonywac swoje ruchy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Pora zaczac gre...




';Jms SIE ZDOBYWH PUNKTY ZWYCIESTWA?

rGracze moga zdoby¢ punkty zwyciestwa na 4 sposoby. Liczba punktéw zalezy od nagrdd i sposobu, w jaki podzielq sie nimi
! gracze (zob. strona 8). Punkty dostajemy:

|
i1 Zbierajac karty wynalazkéw. Liczba punktéw zwyciestwa dla gracza, ktéry dobierze karte wynalazku, jest okreslona na
karcie danego wynalazku. Im pdzniejsza epoka, tym wiecej punktéw zapewnia karta.

-] Rozwijajac swoich wynalazcéw. W dowolnym momencie gry gracze moga podwyzszy¢ poziom wiedzy swoich
wynalazcow za pomocq wczesniej zdobytych zetondw rozwoju. Na koniec rozgrywki gracze, ktérych wynalazcy osiagneli
albo przekroczyli cel rozwoju wskazany w prawym dolnym rogu kafla wynalazcy, otrzymuja tyle punktow zwyciestwa, ile
jest napisane na czerwonym kotylionie.

2

o

ga! Grocze moga udoskonalac¢ swoich wynalazcéw, nie kierujac sie wskazanym celem rozwoju. Jednak wéwczas
e otrzymac zwiqzanych z tym punktéw zwyciestwa.




Bl

[-] Tworzqc jednq albo wiecej sekwencji wynalazkéw. Niebieska cyfra na karcie wynalazku oznacza jego klasyfikacje.
Pod koniec gry gracze zdobeda liczbe punktow rowna najwyzszej klasyfikacji w kazdej utworzonej sekwencji wynalazkow.
Sekwencja musi zaczac sie od ,0" i sktada¢ sie z ciagu kart kolejnych kategorii — w przeciwnym razie nie bedzie punktowany.

o




PRZEBIEG GRY

.'w czasie swojej tury gracz musi wykona¢ 1z 2 akgji:

[£1 Wysta¢ wynalazce do badan
ALBO

[ zapewnic¢ wynalazcom odpoczynek.

I:] Wystanie wynalazcy do badan. Gracz wybiera, ktéry z jego dostepnych (nieobréconych) wynalazcow uda sie do pracy
nad jednym z wynalazkow. Wowczas umieszcza swoje znaczniki na tych pustych polach na karcie wynalazku, ktore
odpowiadajq typowi i aktualnemu poziomowi wiedzy danego wynalazcy. Na koniec gracz obraca kafel wynalazcy
0 90 stopni, wskazujac w ten sposob, ze kafel zostat uzyty.

Podczas tej akcji:
+ Nalezy umiesci¢ mozliwie jak najwiecej znacznikow (jesli gracz nie moze potozy¢ przynajmniej jednego znacznika, ta
akcja nie jest dla niego dostepna).
« Wszystkie znaczniki muszq zosta¢ umieszczone na tym samym wynalazku.
+ Jesli wynalazca ma wiecej znacznikéw, niz wymaga tego wynalazek, to ich nadwyzka wraca do gracza.

Uwaga! Jesli graczowi skonczq sie znaczniki w jego kolorze, moze wykorzystac kostki w kolorze, ktory nie jest uzywany
w danej rozgrywce.

IT‘ Przyktad. Wtasnie trwa tura Marka, ktdry gra zespotem Starozytnych (Hypatia, Archimedes, Arystoteles i Hipokrates).
Wysyta Archimedesa do pracy nad tukiem. Archimedes osiagnat 1. poziom w fizyce i 2. poziom w mechanice. Marek
umieszcza 1 znacznik na polu fizyki i 2 na polach mechaniki. Nastepnie obraca Archimedesa o 90 stopni. Dopoki
wynalazca bedzie znajdowat sie w tej pozycji, nie bedzie mozna go uzy¢ do innych badan.

LUK PNE)




ALBO

| [:] Zapewnienie wynalazcom odpoczynku. Gracz przywraca swoich wynalazcdw do pozycji pionowej, zaznaczajqc w ten
* sposob ich dostepnos¢. Jesli zaden kafel wynalazcy w zespole gracza nie jest obrécony, nie mozna wykonac tej akji.

Przyktad. Na poczatku tury Marka 3 jego kafle wynalazcow sq obrécone. Zamiast wysta¢ do pracy czwartego
Z nich, Marek decyduje, Ze druzyna zastuzyta na odpoczynek. Dzieki temu w nastepnej turze bedzie mdgt wybrac
ktdéregokolwiek sposrdd catej czworki.
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& UsONCZENIE WYNALAZEU
o =

? & Wynalazek zostaje ukonczony w momencie zapetnienia wszystkich pol na jego karcie. Gracz, ktéry umiescit
h\ znacznik na ostatnim pustym polu, stawia przed soba figurke Leonarda da Vinci. Nastepnie wszyscy, ktorzy
brali udziat w badaniach nad wynalazkiem, dzielq sie nagrodami.

1 PopzIAL NAGROD

Zeby uzyskac jednq z nagrdd, gracz musi posiadac przynajmniej 1 znacznik na ukonczonym wynalazku. Gracze wybierajq
swoje nagrody w kolejnosci odpowiadajacej wartosci ich wktadu w powstanie wynalazku, poczawszy od gracza, ktdry
umiescit na karcie wynalazku najwiecej swoich znacznikéw.

. )

C O U U = ZELONY WYBIERA PIERWSZY
”Q = NIEBIESKI WYBIERA DRUGI

.’ = FIOLETOWY WYBIERA TRZECI

W przypadku remisu gracze odbierajq nagrody wedtug nastepujacego porzadku:
@ Gracz, ktéry ma figurke Leonarda da Vinci.
@ Gracz, ktory siedzi najblizej figurki (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

@ Kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

:
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Kazdy z graczy moze wybrac tylko 1 nagrode - karte wynalazku albo 1 z 2 Zzetondw, ktére na niej lezq. Nagrodami

dzielq sie tylko 3 gracze, ktérzy najbardziej sie udzielali przy powstaniu wynalazku. Nastepnie ktada przed soba swoje
" nagrody. Jesli jakies nagrody nie zostaty wybrane (wynalazek powstat dzieki 1 albo 2 graczom), zostaja odrzucone
-z gry (niewybrane zetony nie wracaja do woreczka).

Po podzieleniu sie nagrodami gracze odzyskujq wykorzystane na ten wynalazek znaczniki. Gra kontynuowana jest od
gracza siedzqcego po lewej stronie od osoby posiadajacej figurke Leonarda da Vinci.

Uwaga! Epoka konczy sie natychmiast po ukonczeniu przedostatniego wynalazku lezacego na stole i zebraniu
nagrod. Znaczniki z ostatniego wynalazku wracaja do graczy, a sam wynalazek i lezace na nim Zetony nagrdd
zostajaq odrzucone z gry. Rozpoczyna sie 11 epoka.

o

1 Il EPOKA

Wylosujcie ze stosu 11 epoki o 3 karty wiecej, niz jest graczy, i potdzcie je na Srodku
stotu.

Wylosujcie po 2 zetony nagrdd z woreczka i potozcie je na kazdej z kart wynalazkow.
Upewnijcie sie, ze zetony lezq w taki sposob, by symbole 1z rewersow nie byty
widoczne.

Wzndwcie gre w miejscu, w ktérym ja skonczyliscie. Niczego nie zmieniajcie (wy-
korzystane kafle wynalazcdw pozostaja obrocone). Gracz siedzacy po lewej stronie
od osoby posiadajacej figurke Leonarda da Vinci rozpoczyna kolejna ture.

Rozegrajcie 11 epoke wedtug poznanych wczesniej zasad.

[l EPOKA

-

Rozegraijcie 111 epoke wedtug tych samych zasad co poprzednio, majac na uwadze, ze tym
razem nalezy wylosowac wynalazki ze stosu 111 epoki.




RONIEC GRY

sra sie konczy, gdy gracze podzielq sie nagrodami za utworzenie przedostatniego wynalazku z 111 epoki. Nastepuje
- podliczenie punktéw. Gracze dodaja do siebie:

@ punkty ze zdobytych kart wynalazkdw,
@ punkty za utworzone sekwencje wynalazkéw,
@ zebrane zetony punktéw zwyciestwa,

@ punkty za osiagniecie celow rozwojéw wynalazcéw.

Wygrywa gracz z najwieksza liczbq punktéw. W przypadku remisu zwyciezcq zostaje gracz, ktéry ma najwiecej kart
wynalazkow.
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: 1 ZETONY NAGROD

W grze wystepuje 5 rodzajéw zetonéw nagrdd.

' 2) 5; ‘ J,l ‘l, Zetony rozwoju. Przedstawiajq poziom wiedzy (od 1do 4) posiadany przez wynalazcéw. W dowolnym
“ momencie gry kazdy z zetondw moze zosta¢ umieszczony na zetonie, ktérego wartosc jest

x12 x& x6 o1mniejsza. Na przyktad zeton ,1” moze zosta¢ potozony na pustym polu, ,2" moze przykry¢ 1" itd.
Raz potozonego zetonu rozwoju nie mozna juz zdjac z wynalazcy.

-. [} 3 L i ; 1’*
g) g) g) Zetony punktow zwyciestwa. Sq warte tyle punktéw, ile wskazuje liczba na czerwonej wstedze.
x x4 x4

Zetony wzmocnienia. Pozwalaja graczowi przywrdci¢ do gry wszystkich obréconych wynalazcow bez
koniecznosci zuzycia na to akcji odpoczynku. Gracz moze natychmiast wysta¢ wynalazce do pracy,
chyba Ze zrobit juz to w tej turze. Zetony nalezy odrzucic¢ po uzyciu.

Zetony dodatkowej wiedzy. Pozwalajq graczowi, ktdry wysyta wynalazce do pracy, potozy¢ na
wynalazku 2 dodatkowe znaczniki. Dzieje sie tak nawet wtedy, gdy wynalazca nie ma wystarczajacej
wiedzy. Zetony nalezy odrzuci¢ po uzyciu.

*\‘ xS Zetony klasyfikacji. Moga zastapi¢ dowolnaq liczbe, ktérej brakuje w ciagu wynalazkéw (wtaczajac w to
A ) ,0" i wartosci powyzej ,5").

Lr WAZNE!

Wszystkie zetony nagrod maja na rewersie 1. Oznacza to, ze po odwroceniu moga zostac uzyte
jako zetony rozwoju o wartosci ,1".

21 Gracze nie muszq natychmiast uzywac swoich zetonéw nagréd — mogaq je zachowac na pdznie;j.
[ Uzycie zetonu nagrody nie jest akcja.

L OPRACOW ANIE
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