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Osiemnasty wiek wprost eksplodowat wazkimi odkryciami naukowymi, a Ty chciatbys dotozyc do nich swojg
cegietke... albo moze nawet potezng cegte. Niestety, nie wystarczy oberwac jabtkiem w gtowe, by stac sie nowym
Newtonem. Czeka Cie trudne wyzwanie i bezwzgledna, tak jak Ty, gtodna stawy konkurencja.

Pakuj manatki i udaj sie w podroéz po najwazniejszych miejscach na catym kontynencie: wielkich miastach, osrodkach
uniwersyteckich i skarbnicach starozytnej wiedzy. W miedzyczasie studiuj dorobek swych poprzednikéw i zdobywaj
nowe umiejetnosci. Eksperymentuj, ale nie zapomnij o zapewnieniu $rodkow finansowych na swoje badania.

Bez pracy nie ma kotaczy. Kiedy jednak pokonasz wszystkie przeciwnosci, by¢ moze zyskasz btogostawieristwo jednego
z wielkich mistrzow!

. 48 kafli biblioteezki
10 kqﬂl 3 (po 12 w kazdym
specjalizacji kolorze)
12 kafli 20 zetondow
dochodu mikstur

32 monety

(o wartosciach 11 5)

18 zetonow
premii

3 kafle starozytnych
ruin
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éﬁﬁ 8 znacznikéw graczy
e (po 2 w kazdym kolorze)
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S 24 startowe karty akcji 45 kart akcji 4 kafle 48 kostek podrézy ~ pierwszego
20 kart mistrzow (po 6 w kazdym kolorze) (po 15 na kazdy poziom) pomocy  (po 12 w kazdym kolorze) gracza




Umiesécie plansz¢ mapy i plansze po-
stepow na srodku stotu.

Losowo rozmies$écie wszystkie kafle miast,
uniwersytetow i starozytnych ruin na od-
powiednich polach (majgcych takie same
ksztatty) na mapie.

Potasujcie kafle specjalizacji, a nastepnie
dobierzcie 5 z nich i losowo rozmies$écie
je na odpowiednich polach (majgcych taki
sam ksztatt) na planszy postepoéw. Odtozcie
pozostate kafle specjalizacji z powrotem do

pudetka.

Potasujcie kafle celéw, dobierzcie 6 z nich
i losowo rozmiesécie je na odpowiednich
polach (majgcych taki sam ksztatt) na plan-
szy mapy i planszy postepoéw. Odtézcie po-
zostate kafle celow z powrotem do pudetka.

W przypadku gry dla 4 graczy losowo
rozmiesécie wszystkie zetony premii na
odpowiednich polach (majgcych taki sam
ksztatt i ztotq obwédke) na planszy mapy

i planszy postepéw. W przypadku gry dla =~

3 graczy nie umieszczajcie zadnych zeto-
néw premii na polach oznakowanych &}/ .
W grze dla 2 graczy nie umieszczajcie zad-
nych zetonéw premii na polach oznako-
wanych 4/ i 3 5. W grze dla 1 gracza
nie nalezy umieszczaé zadnych zetonéw
premii na polach oznakowanych 4}/ §, §( {4
i 2( {&. Odtéicie pozostate zetony premii
z powrotem do pudetka.

Potasujcie kafle wynalazkéw, a nastepie
dobierzcie 5 z nich i losowo rozmiesécie
je na odpowiednich polach (majgcych taki
sam ksztatt) na planszy postepow. Odtozcie
pozostate kafle wynalazkéw z powrotem do
pudetka.

Podzielcie kafle dochodu wedltug typow
(zgodnie z symbolami na przedniej stronie)
i umies$écie je odkryte na odpowiednich
polach na planszy postepow.
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@\\‘\ Umieséécie kafle medycyny na przezna-

Yl czonym na nie miejscu na planszy mapy
tak, aby widoczna byta strona z 1 punktem
zwyciestwa (PZ).

7\

(9)] Umie$écie monety i zetony mikstur na
2

stole, tworzac wspolna pule. Liczba monet
i zetondw mikstur moze by¢ traktowana
jako nieograniczona (w bardzo rzadkim przy-
padku, gdyby ich zabrakto, nalezy uzy¢ jakichs
elementéw zastepczych).

N ir by LR
@; ] Pod21glc1e karty akc]l Wed}ug pozioméw
~ (zgodnie z symbolami na ich rewersach), pota-
sujcie oddzielnie kazda z 3 talii i umiesécie
je na stole rewersami do gory. Odkryjcie
po 3 karty z kazdej talii i umiesccie je obok
odpowiednich talii, tworzac trzy rzedy kart.
W przypadku gry dla1 gracza nalezy odkry¢
po 2 karty z kazdej talii (zamiast 3).

Podzielcie kafle rozwoju wedtug typow
(zgodnie z symbolami na przedniej stronie)
i rozmiesécie je odkryte na odpowiednich
polach na planszy postepéw.
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Wybierz kolor, a nastepnie:

‘A Losowo wybierz plansz¢ badar i umies¢
ja przed soba.

B Wez 12 kafli biblioteczki w swoim kolorze
i rozmies¢ po 3 kafle na kazdym z odpo-
wiednich miejsc na swojej planszy badan.

C Wez 12 kostek podrézy w swoim kolorze
i rozmies¢ po 1 na kazdym z odpowied-
nich miejsc na swojej planszy badan.

D Wez 6 startowych kart akeji w swoim ko-
lorze.

E Wez pionek naukowca w swoim kolorze
i umies¢ go na planszy mapy na polu star-
towym w Bazylei (Basel).

Przygotowanie kazdego gracza
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F | Wez 4 pionki studentéw w swoim kolorze,
umie$¢ 1z nich na polu startowym drzewa
technologii na planszy postepow i umies¢
pozostate 3 obok swojej planszy badan.

G Wez 2 drewniane, okragle znaczniki
w swoim kolorze. Umie$¢ 1z nich na polu
startowym toru pracy na planszy postepéw
oraz umie$¢ drugi na mapie na polu ozna-
czonym ,,0” na torze punktéw zwyciestwa
(punkty E, F i G zostaty zilustrowane na po-
przednich stronach).

H  Wez1kafel pomocy i umiesé go obok swo-
jej planszy badan.

1 Wez 2 monety i umies¢ je obok swojej
planszy badan.

S,

'] Gre rozpocznie gracz, ktory wie jak miat na
~ imie ojciec Isaaca Newtona (a tak na serio to
wylosujcie). Dajcie tej osobie znacznik pierw-
szego gracza (w grze dla 1 gracza znacznik ten

nie jest wykorzystywany).

K Potasujcie karty mistrzéw i rozdajcie po 4
kazdemu z graczy. Odtdzcie pozostate karty
mistrzéw z powrotem do pudetka.

(& W pierwszej grze zachowajcie otrzymane
karty mistrzow.

- W kolejnych grach: wszyscy gracze jedno-
cze$nie wybierajg po 1 karcie do zachowania
i przekazuja pozostate karty graczowi po swojej
lewej stronie. Nalezy kontynuowac te operacje,
az kazdy z graczy wybierze 4 karty mistrzéw.

-~ W grze dla 1 gracza: dobierz 6 kart mistrzow
i wybierz 4 z nich, ktore chcesz zachowac.
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Gra toczy sie przez 6 rund, z ktérych kazda jest
podzielona na 2 fazy: faze akgji i faze konica rundy.
W fazie akcji gracze umieszczaja karty na swoich
biurkach, znajdujacych sie na planszach badan,
aby wykonywac rézne akcje. Na koricu rundy mu-
sza przenie$¢ jedna z zagranych kart pod swoja
plansze badan: ta karta nie bedzie juz mogta by¢
zagrywana, ale widoczny na niej symbol bedzie
zwiekszaé warto$¢ danej akeji, gdy bedzie ona wy-
konywana p6zniej w czasie gry. Gracze otrzymuja
punkty zwyciestwa jako natychmiastowe premie,
jako dochody podczas gry, a takze na koricu gry za
kafle celéw i karty mistrzéw. Na koniec wygrywa
gracz z najwieksza liczba punktéw zwyciestwal




Premie

Podczas fazy akcji gracze kolejno rozgrywaja
swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
zaczynajac od pierwszego gracza.

W swojej turze gracz musi zagraé 1 karte akcji
ze swojej reki na biurko na swojej planszy ba-
dan oraz moze (jesli chce) wykonaé dowolnag
liczbe szybkich akcji (zobacz str. 9).

Kazda karta akcji ma symbol akcji podstawo-
wej w swojej dolnej czeéci i moze miec (lub nie)
symbol efektu specjalnego w swojej gérnej
czesci (zobacz str. 14).

Aby zagra¢ karte akcji, wez ja ze swojej reki

i umie$é na swoim biurku na pierwszym do-
stepnym miejscu od lewej strony. Nastepnie
wykonaj akcje podstawowa i zastosuj efekt
specjalny, jesli wystepuje na zagrywanej karcie.
Jesli chcesz, mozesz zdecydowac sie nie wyko-

Faza akcji

C/DQ/DC/)C/JMC/DC/D C/DC/DC/’.)VDQ/DC/DQ/?;._

nywac akeji podstawowej i/lub nie zastosowac
efektu specjalnego.

Mozesz wykona¢ akcje podstawowa karty, za-
stosowac jej efekt specjalny i wykonywac szyb-
kie akcje w dowolnej kolejnosci.

Warto$¢ akceji podstawowej jest taka, jak cal-
kowita liczba symboli danej akcji, ktore sa
widoczne na twoim biurku, wlacznie z symbo-
lem na zagrywanej wtasnie karcie akcji (karty
umieszczone pod planszq badar réwniez zaliczajg
sie do kart ,na biurku” - zobacz str. 10).

Wazne! Zawsze mozesz wybrac¢ wykonanie akcji
podstawowej o wartosci réwnej lub nizszej niz
catkowita liczba symboli tej akcji widocznych na
twoim biurku.

Na kolejnych stronach zostana opisane wszyst-
kie akcje podstawowe (strony od 6 do 8).

Biblioteczka Pola ksiazek
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Przyktad: Ania zagrywa karte (trzecig z lewej),
aby wykonac przedstawionq na niej akcje

podstawowgq. Akcja ta ma wartosc 3, poniewaz
3 symbole tego samego rodzaju sq widoczne na jej
biurku.

Symbole akcji
podstawowych




Przesun swdj znacznik do przodu na torze pracy
o liczbe p6l réwna (lub mniejszq od) warto$ci akcji.

Otrzymujesz liczbe monet réwna wartosci akcji.
Wez monety ze wspdlnej puli i dodaj je do swoich
osobistych zasobow.

Jesli dotartes juz do ostatniego pola na torze pracy,
nadal mozesz wykonywac akcje pracy, aby otrzymy-
waé monety bez przesuwania swojego znacznika.

Aby aktywowa¢ efekty pola specjalnego na torze
pracy, twdj znacznik musi zakonczyé swéj ruch
dokladnie na tym polu (efekty kafli i pola mistrza sq
opisane na str. 12 i kolejnych).
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Jesli w celu zakonczenia swojego ruchu na jednym
z pol specjalnych i zastosowania jego efektow wy-
bierzesz przesuniecie swojego znacznika o liczbe pél
mniejszg niz catkowita liczba symboli akcji widocz-
nych na twoim biurku, mozesz otrzymac tylko liczbe
monet rowna liczbie ruchéw faktycznie wykonanych
przez twdj znacznik.

Aby przesuna¢ swoj znacznik na pole celu na kon-
cu toru pracy, musisz spelni¢ wymaganie przedsta-
wione z lewej strony tego pola (zobacz str. 9).

Pole mistrza Pole celu
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Przyktad: Paulina wykonuje akcje pracy o wartosci 3, ale postanawia przesungc swoj znacznik tylko o 2 pola, aby aktywowac pole
specjalne. Otrzymuje 2 monety i przesuwa swoj znacznik do przodu o 2 pola.

QR Technologla PO 10)

Przesuni JEDNEGO ze swoich studentéw w gore na
drzewie technologii o liczbe pdl réwna (lub mniejszq
od) wartosci akcji.

Drzewo technologii rozpoczyna sie od jednego pola,
a nastepie rozdziela si¢ na r6zne rozgatezienia. Gdy
przesuwasz swojego studenta z pola startowego i za
kazdym razem po napotkaniu rozwidlenia, musisz
wybraé, na ktére rozgatezienie go przemiescisz. 6 kon-
cowych pél drzewa technologii jest oznaczonych sym-
bolem wskazanym na rysunku obok.

Twoi studenci moga porusza¢ sie tylko w gére drze-
wa. Nie moga zawraca¢ w kierunku pola startowego
drzewa technologii.

W tej samej akcji nie mozesz przemie$cié¢ wiecej niz
jednego studenta, to znaczy nie mozesz rozdzieli¢
wartosci akcji pomiedzy kilku studentow. Jesli nie masz
na drzewie technologii zadnego studenta, ktérego mo-
zesz przesunad, nie mozesz wykonac akgji technologii.

Gdy tw6j student wchodzi (nawet przechodzac pod-
czas ruchu) na pole z zetonem premii, wez ten Zeton
i aktywuj jego efekt. Aby aktywowa¢ efekty pola
specjalnego na drzewie technologii, twéj student
musi zakoriczyé swoj ruch dokladnie na tym polu

(efekty kafli i pola mistrza sq opisane na str. 12 i kolejnych).

Aby przesunaé swojego studenta na pole celu (na kori-
cu jednego z 4 rozgatezieri), musisz spelni¢ wymaganie
przedstawione z lewej strony tego pola (zobacz str. 9).

Na koricowym polu drzewa technologii nie moze
znajdowa¢ sie wiecej niz jeden student tego samego
koloru. Jednakze nie ma zadnego ograniczenia liczby
studentow, ktorzy moga zajmowacé to samo niekoncowe
pole drzewa technologii.

.(.'. Symbol pola A\
koricowego

Przyktad: Ania wykonuje akcje technologii o wartosci 3.
Postanawia przesunqg¢ studenta wskazanego na rysunku.

Po pierwszym kroku bierze i aktywuje zeton premii, nastepnie
wybiera prawe rozgatezienie, aby zakoriczyc ruch na polu
specjalnym i je aktywowac.
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Przesuni swojego naukowca po trasach na mapie
o liczbe pdl réwna (lub mniejszq od) wartosci akcji
(zawracanie jest dozwolone).

Za kazdym razem, gdy przesuwasz swojego na-
ukowca wzdluz trasy, ktéra wymaga zaplacenia
kosztu w monetach, najpierw musisz zaplacié
wskazanag liczbe monet.
Na mapie istniejg rozne typy miejsc potaczonych trasa-
mi. Istnieje 6 uniwersytetéw; 3 starozytne ruiny, 7 miast,
14 wiosek, 1 pole mistrza, 1 pole celu oraz pole startowe.
Trasy prowadzg przez lady lub morza i niektore z nich
maja koszt wyrazony w monetach.

Gdy twéj naukowiec przechodzi przez pole z Zeto-
nem premii lub koficzy na nim swéj ruch, wez ten
zeton i aktywuj jego efekt. Jesli naukowiec zakon-
czy swdj ruch na polu miasta, uniwersytetu, staro-
zytnych ruin, celu lub mistrza, wez kostke podré-

Zy ze swojej planszy badar i umieséé ja na tym polu
(efekty kafli i pola mistrza sq opisane na str. 12 i kolejnych).
Kostki podrézy musisz braé¢ ze swojej planszy ba-
dan kolejno od gory do dotu i od prawej do lewej.
Gdy umie$cisz swojg 9/10/11/12 kostke podroézy, na-
tychmiast otrzymasz odpowiednio 1/2/4/8 punktow
zwyciestwa.

Na danym polu nie moze znajdowa¢ sie wiecej niz
1 kostka podrézy danego koloru. Nie ma zadnych
ograniczen, co do liczby naukowcow, ktérzy moga
zajmowac to samo pole na mapie.

Aby zakoriczy¢ ruch na polu celu, musisz speinié
wymaganie przedstawione z lewej strony tego pola
(zobacz str. 9) (nie spetniajgc wymagania pola celu mozna
przez nie przejs¢, ale nie mozna sie na nim zatrzymac, ani
zostawié kostki podrozy).

Przyktad: Franek wykonuje akcje podrézy o wartosci 4, ale postanawia przesunqg¢ swojego naukowca tylko
0 3 pola, aby zakoriczy¢ ruch w Stambule (Istanbul). Po drugim kroku bierze i aktywuje Zeton premii, a na koniec
umieszcza jedng ze swoich kostek podrozy na kaflu miasta, na ktérym jego naukowiec skoviczyt ruch.

Wez JEDNA z dostepnych kart akcji o wartoéci rownej
(lub mniejszej od) warto$ci wykonywanej akeji i dodaj
ja do swojej reki. Mozesz ja zagra¢ od swojej nastepnej
tury. Nie zastepuj wzietej karty nowa: karty akcji zostang
uzupelnione podczas fazy konca rundy (zobacz str. 10).
Wartosc¢ kazdej karty akcji wynosi tyle, ile symboli akgji
wyktadéw znajduje sie na jej rewersie.

Wazne! Pamigtaj, ze na kovicu kazdej rundy (zobacz opis
fazy korica rundy na str. 10) musisz umiescic jednq karte
akcji pod swojq planszq badar, dlatego koniecznie pamie-
taj o pozyskiwaniu nowych kart akcji, aby unikng¢ braku
kart do zagrania w pézniejszej czesci gry! Warto réwniez
pamigtac, ze karty akcji, ktore nie sq startowymi kartami
akcji, zawsze majq efekt specjalny, dajgcy rozmaite opcje
(zobacz opis efektow specjalnych na str. 14).

Nie mozesz wziaé wiecej niz jednej karty w tej samej

akgji, to znaczy, nie mozesz rozdzieli¢ warto$ci akcji na

wziecie kilku kart.

Jesli nie masz zadnych kart akcji w swojej rece, gdy na-

stgpi twoja tura, nie mozesz wykona¢ akeji podstawowej!

cCw@o. Wyklady ~o S22

Przyktad: Paulina wykonuje akcje wyktadéw o wartosci 2.
Moze wzigé jedngq z kart zaznaczonych na rysunku.




Wez JEDEN ze swoich kafli biblioteczki i umies¢ go
na swojej planszy badan na wybranym polu ksigzki na
potce o wartosci réwnej (lub mniejszej od) wartosci akeji.

Biblioteczka na planszy badan podzielona jest na (kwa-
dratowe) pola ksigzek dostepne na 3 pétkach (poziomych
liniach), z ktorych kazda ma inna wartosc (1/2/3 symbole
akcji badan). Kazde pole ksiazki zawiera wymaganie
(rodzaje wymagar opisane sq na nastepnej stronie). Pola
biblioteczki zawierajace szyby dziela grupy pél ksiazek
na wiersze i kolumny. Pole ksigzki w lewym dolnym
rogu biblioteczki ma nadrukowany kafel biblioteczki
(ktéry jest traktowany, jakby byt tam od razu umieszczo-
ny). Gdy wszystkie sasiadujace pola ksiazek w danym
wierszu lub kolumnie zostang zapetnione, dokonujesz
odkrycia naukowego i na koniec kazdej rundy bedziesz
otrzymywac¢ dochéd w postaci punktéw zwyciestwa
zgodnie z liczba wskazang przez strzatke z boku danego
wiersza lub u dotu danej kolumny. Na dole biblioteczki
znajduje sie 5 pol na kafle dochodu lub kafle medycyny.

Aby umiesci¢ kafel biblioteczki, musisz spelnic¢ wy-
maganie przedstawione na polu ksiagzki, na ktérym

chcesz go umiescié (wymagania opisane sq na nastepnej
stronie).

Kafle biblioteczki musza by¢ brane z dostepnej puli
w kolejnosci od gory do dotu. Gdy weZmiesz trzeci
(ostatni) kafel biblioteczki z danego stosu, natychmiast
otrzymujesz odkryta pod nim premie (1 zeton mikstury
/ 4 monety / zagranie 1 karty mistrza / 8 punktow zwy-
ciestwa).

Nie mozesz umiesci¢ wiecej niz jednego kafla bi-
blioteczki w tej samej akcji, to znaczy, nie mozesz
rozdzieli¢ warto$ci akcji pomiedzy kilka pdl ksigzek.
Jesli nie zostal ci zaden kafel biblioteczki w twoich
zapasach, nie mozesz wykonac¢ akcji badan.

Jesli zakoriczysz wypelnianie wiersza lub kolumny
pol ksiazek, bedziesz otrzymywaé na konicu rundy
dochéd w punktach zwyciestwa zgodnie z liczba
wskazanag przez strzatke przy tym wierszu lub ko-
lumnie (zobacz opis fazy korica rundy na str. 10).

Przyktad: Franek odwie-
dzit Uniwersytet w Bolo-
nii (Bologna) — 11, a zatem
spetnia wymaganie przed-
stawione na wskazanym
polu ksigzki.

Franek wykonuje akcje badar o wartosci 2. Bierze swdj
pierwszy dostepny kafel biblioteczki, aby umiescic go w swo-
jej biblioteczce i natychmiast otrzymuje 1 zeton mikstury
(poniewaz byt to ostatni kafel ze stosu i odstonit premie).
Moze umiescic kafel biblioteczki na jednym z zaznaczonych
na rysunku pol ksigzek, poniewaz spetnia ich wymagania
(odwiedzit uniwersytet 11 i ma niebieski tom na swoim biur-
ku). Postanawia umiescic kafel na polu z niebieskim tomem,
aby aktywowaé dochdd z pierwszej kolumny. Podczas fazy
korica rundy w biezqcej rundzie oraz wszystkich nastepnych
rundach otrzyma 2 punkty zwyciestwa.

cQwi@ o Dioker w2 o -

Karty akcji z symbolem dzokera moga by¢ wyko-
rzystywane do wykonywania dowolnie wybranej
akcji podstawowej.

Warto$¢ wybranej akcji jest rowna catkowitej licz-
bie symboli tej akcji widocznych na twoim biur-
ku plus 1 (za zagranego dzokera). Gdy zagrany zostat
dzoker, symbole pozostatych dzokeréw widoczne na
twoim biurku nie sg uwzgledniane przy ustalaniu
wartosci akeji wykonywanych w grze.

Symbol dzokera nie jest brany pod uwage przy

==

Przyktad: Paulina zagrywa karte dzokera, aby wykona¢
akcje podrézy. Ta akcja ma wartos¢ 4, poniewaz sq juz
3 widoczne symbole tej akcji na jej biurku.

ustalaniu warto$ci akcji nawet, jesli dzoker zostat
umieszczony pod plansza badan na koricu rundy
(zobacz opis fazy kotica rundy na str. 10).




Zeby umieszczaé kafle biblioteczki i aktywowaé
kafle celow, trzeba spetnia¢ wymagania (tomy, uni-
wersytety lub starozytne ruiny) pokazane na polu
ksigzki lub obok kafla celu.

Aby spelni¢ wymaganie zwigzane z uniwersyte-
tem lub starozytnymi ruinami, trzeba wczeéniej
odwiedzié dany uniwersytet lub starozytne ru-
iny na mapie (jedna z twoich kostek podrézy musi
byc¢ na danym polu).

Aby spelni¢ wymaganie zwiazane z tomami,
trzeba mie¢ te tomy dostepne, to znaczy musza
by¢ one widoczne na twoim biurku (lub na zagra-
nej karcie mistrza). Mozna skorzystac¢ z dowolnego
dostepnego tomu do spetnienia r6znych wymagan
podczas tej samej rundy.

Przed, podczas lub po wykonaniu akeji podsta-
wowej mozesz wydawac monety, aby wykonywaé
dowolna liczbe nastepujacych szybkich akgji.

A0m @ Odkryj 2 karty akgji z talii.
S LSy Koszt: 1 moneta. Akcja powtarzalna.

Wydaj 1 monete¢. Odkryj 2 wierzchnie karty akcji
z wybranej talii i umie$¢ je odkryte obok danej
talii.

“o. Wymagania, tomy i mikstury -=°

Pozostaw wszystkie odkryte karty akcji na swoim
miejscu. Nie ma zadnego ograniczenia liczby kart,
ktére moga by¢ dostepne w danym wierszu.

Zwieksz warto$¢ akcji podstawowej.
Koszt: 2 monety. Tylko raz na ture.

Wydaj 2 monety. Dodaj 1 do wartoéci wykony-
wanej akcji podstawowej. Ta szybka akcja moze
by¢ zastosowana tylko raz na ture i moze jedynie
zwiekszy¢ wartos¢ akcji podstawowej, ktora wy-
konujesz dzieki karcie akcji. Nie mozesz zaptacié
4 monet, aby zwiekszy¢ wartosc¢ akcji o 2, nie jest
tez mozliwe zwiekszenie wartosci akcji podstawo-
wej wykonywanej poprzez kafel wynalazku lub
karte mistrza (zobacz str. 13 1 15).

Gdy musisz spetnié wymaganie (podczas akcji ba-
dat lub aktywacji kafla celu), mozesz wydawac ze-
tony mikstur, aby ulatwi¢ sobie spelnienie tego
wymagania, zgodnie z ponizszymi zasadami:

=7 Motzesz wyda¢ 1 zeton mikstury

za brakujacy 1 tom, ktory jest wy-
magany (przez pole ksigzki lub kafel
celu). Mozesz zastapi¢ w ten sposob
wiele brakujacych toméw, wydajac
za kazdego 1 zeton mikstury.

m%’#ﬁ

Mozesz wyda¢ 3 zetony mikstur za
nieodwiedzony uniwersytet lub
starozytne ruiny, ktore s3 wyma-
gane przez pole ksigzki.

-

_:3’/5 Kup zeton mikstury.
5=\ Koszt: 3 monety. Akcja powtarzalna.

Wydaj 3 monety. Wez 1 Zeton mikstury ze wspol-
nej puli i dodaj go do swoich osobistych zapa-
sow.

Ao | [
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Rekrutuj nowego studenta.
Koszt: 5 monet. Akcja powtarzalna.

Wydaj 5 monet. Wez studenta ze swoich osobi-
stych zapaséw i umie$é go na polu startowym
drzewa technologii.

Przyktad: Paulina zagrywa karte dzokera, aby wyko-
nac akcje podrézy i wydaje 2 monety, zeby zwiekszyé
warto$¢ tej akcji. Akcja ta ma wartos¢ 5 (3 widoczne
symbole na biurku + 1 za zagranego dzokera + 1 za
szybkg akcje).



Faza akcji konczy sie, gdy wszyscy gracze zagraja
5 tur (widac to po biurkach graczy, ktore bedg zapetnione
kartami akcji).

Faza konca rundy moze by¢ rozgrywana jedno-
cze$nie przez wszystkich graczy, aby przyspieszy¢
rozgrywke.

(& Kazdy gracz musi wybraé JEDNA ze swoich
zagranych kart akcji i umiescié ja pod swoja plan-

: Faza konca rundy s s e e e

sza badan na pierwszym od lewej strony wolnym
miejscu, tak aby widoczna byta tylko dolna czesé
karty (pomiticie ten krok na koniec széstej, czyli ostatniej
rundy gry).

Symbole akcji podstawowych na tych kartach beda
podnosi¢ warto$¢ danych akgji (efekty specjalne kart
umieszczonych pod planszq badati nie mogq juz byc
uzywane przez reszte gry).

Gdy otrzymujesz punkty zwyciestwa, przesun swoj
znacznik na torze punktow zwyciestwa o liczbe pol
réwna liczbie uzyskanych punktéw.

(& Nastepnie kazdy z graczy bierze pozostale za-
grane przez siebie karty z powrotem do swojej reki.
(© Kazdy z graczy otrzymuje nastepnie caly aktyw-
ny dochdd z biblioteczki na swojej planszy badar.

Aktywny dochéd moze pochodzi¢ z zapetnionych wierszy lub kolumn w biblioteczce oraz z kafli dochodu i medycyny
umieszczonych w biblioteczce.

AR AN,

Przyktad: Ania otrzymuje nastepujqcy dochéd: 2 PZ i 4PZ za ukoviczong kolumne i wiersz; 1 PZ za kafel
medycyny; 1 zeton mikstury za kafel dochodu.

nie ma wystarczajgcej liczby kart do wypelnienia

& Wszystkie dostepne karty akcji (odkryte z talii)
wiersza, w danym wierszu bedzie mniej kart.

w kazdym wierszu sa odktadane na sp6d odpo-
wiednich talii. Odkryjcie po 3 nowe karty z kaz-
dej talii (w grze dla 1 gracza odkryj tylko po 2 karty
z kazdej talii). Liczba kart jest ograniczona: jesli

(& Znacznik pierwszego gracza przechodzi
do nastepnego gracza zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

= o~



Gra koniczy sie po fazie korica rundy w széstej

2r. O : — &)
rundzie. Liczbe rozegranych rund mozna okre- ©:22 Punktacjadlalgracza o9

sli¢, patrzac na liczbe kart akcji, ktore zostaty Na koricu gry poréwnaj swoj wynik
umieszczone przez graczy pod planszami badan. z ponizsza tabela, aby zobaczy¢, jak wielka
Gdy kazdy z graczy umiescit piata karte akcji pod stawe naukowa udato ci sie osiagna¢!
swoja plansza badan (zapetniajqc dostepne miejsca),
zakonczyla sie faza akeji z pigtej rundy i nalezy Punkty zwycigstwa = Osiagniety poziom
rozegraé jeszcze jedna runde! 0-40 Analfabeta

41-50  Skryba

Kazdy z graczy otrzymuje punkty zwyciestwa za
pola celow zajmowane przez elementy gry (kostke 61-70 | Uczony
podrozy, studenta lub znacznik) w swoim kolorze (nie 71-80 | Profesor
ma znaczenia, gdzie znajduje sie pionek naukowca - 81-90 Rektor
na planszy mapy liczq sie wytqcznie kostki podrézy). 91-100 Luminarz

51-60 | Zak

101-110 = Koryfeusz
111-120 = Nestor nauki
121+ = Legenda nauki

Gracze otrzymujg tez punkty zwyciestwa widocz-
ne na kartach mistrzéw, ktore zagrali podczas gry.

Przyktad: Ania koriczy gre w przedstawionej
na rysunku sytuacji. Ma swoje kostki podrézy
w Bolonii (Bologna), Paryzu (Paris), Lipsku
(Leipzig), Amsterdamie, Neapolu (Napoli),
Atenach (Athenai), Stambule (Istanbul)
i Krakowie oraz na polu celu; ma swoich stu-
dentéw na dwéch polach celéw na drzewie
technologii oraz swéj znacznik na polu celu na
torze pracy; zagrata pokazane ponizej karty
mistrzow i zebrata wskazane zetony premii;
uzyskata 34 PZ podczas gry. Na koricu gry
otrzymuje nastepujqce punkty zwyciestwa
za spetnione cele:

\| 12 PZ za odwiedzenie
" 4 uniwersytetow

a0 5 PZza odwiedzenie 1 starozytnych
AN uin

Otrzymuje tez 11 PZ z kart mistrzow:

Jej koricowy wynik to 84 punkty zwyciestwa!
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Na tej i kolejnych stronach opiszemy, jak dzia-
taja rozne elementy gry.

Zetony premii daja natychmiastowa premie
graczowi, ktéremu uda sie je zdoby¢. Zetony premii
mozna znaleZ¢ na mapie i na drzewie technologii.

Gdy twdj naukowiec lub jeden z twoich studen-
tow przechodzi przez pole z Zetonem premii (nie
trzeba koticzy¢ swojego ruchu na polu z tym Zetonem,
aby go zdoby(), wez go, aktywuj jego efekt i za-
chowaj go obok swojej planszy badan.

3, Otrzymujesz liczb¢ monet pokazang na
 7etonie.

ity

M
Otrzymujesz liczbe Zetonow mikstur
% pokazang na zetonie.

Otrzymujesz liczbe punktéw zwyciestwa
pokazang na zetonie.

Umie$¢ nowego studenta na polu startowym
drzewa technologii.

- Kafle specjalizacji -«

Kafle specjalizacji pozwalajg na zdobycie kafli
dochodu lub kafli rozwoju.

Gdy jeden z twoich studentéw (na drzewie tech-
nologii) lub twéj znacznik (na torze pracy) zakon-
czy swoj ruch na kaflu specjalizacji, wez odpo-
wiedni kafel (przedstawiony na nim kafel dochodu
lub kafel rozwoju) i umie$é¢ go na swojej planszy
badan (kafel z symbolem ? oznacza wybrany przez
gracza kafel danego rodzaju). Raz wybranego kafla
nie mozna juz zmienic.

Zetony, kafle i karty

= Kafle rozwoju -©

Kafle rozwoju przedstawiaja symbole, ktore sa do-
dawane do wykonywanych akcji podstawowych.
Sa potrzebne do zwiekszania wartosci wykony-
wanych akeji danego rodzaju.

Gdy weimiesz kafel rozwoju (jako efekt kafla spe-
cjalizacji), umie$¢ go na jednym z pustych pél
szuflad w drugim wierszu na swoim biurku.

Jesli wszystkie 5 szuflad w drugim wierszu na
twoim biurku jest zapetnionych, mozesz zasta-
pi¢ nowym kaflem jeden z kafli rozwoju, ktory
zostal umieszczony na planszy badan wczesniej
podczas gry.

=
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=< Kafle dochodu i medycyny 2~

Kafle dochodu daja premie (2 PZ, 2 monety, 1zeton
mikstury) na koniec kazdej rundy.

Kafel medycyny daje 1lub 3 PZ w zaleznosci od
liczby odwiedzonych miast z symbolem medy-
cyny (zobacz opis kafli miast na nastepnej stronie).

S et 0 (DR IR

Gdy wezmiesz kafel dochodu (jako efekt kafla spe-
cjalizacji), umie$¢ go na wolnym polu dochodu
w swojej biblioteczce. Jesli wszystkie 5 p6l do-
chodu w twojej biblioteczce jest zajetych, mozesz
zastapi¢ nowym kaflem jeden z kafli dochodu,
ktéry zostal umieszczony w biblioteczce wcze-
$niej podczas gry.




9:&=- Kafle wynalazkéw -~ ==
Kafle wynalazkéw dajg natychmiastowa premie.

Gdy jeden z twoich studentéw (na drzewie techno-
logii) lub twéj znacznik (na torze pracy) zakonczy
swoj ruch na kaflu wynalazku, natychmiast otrzy-
mujesz premie przedstawiong na danym kaflu.

Otrzymujesz 1 zeton mikstury i 6 PZ.

Otrzymujesz 2 zetony mikstur i 3 PZ.

5 Otrzymujesz 5 monet i umie$¢ nowego
: \::; studenta na polu startowym drzewa
= technologii.
\3,, Otrzymujesz po 2 PZ i po 2 monety

za kazdg zagrang przez ciebie karte
mistrza.

Otrzymujesz po 2 PZ za kazdy
odwiedzony przez ciebie uniwersytet
(za kafle uniwersytetow, na ktérych sq
twoje kostki podrozy).

Otrzymujesz po 2 PZ za kazde odwiedzone
przez ciebie starozytne ruiny oraz natych-
miast wykonaj podstawowa akcje technolo-
gii o wartosci réwnej liczbie odwiedzonych
przez ciebie starozytnych ruin.

Otrzymujesz po 1 PZ za kazdy ukoniczony przez
ciebie wiersz i kolumne w twojej biblioteczce
oraz natychmiast wykonaj podstawowga akcje
pracy o warto$ci réwnej ukonczonych przez
ciebie wierszy i kolumn w twojej biblioteczce.

B Otrzymujesz 2 monety
i natychmiast wykonaj podstawowa
akcje badan o wartosci 3.

Otrzymujesz 2 PZ i natychmiast
wykonaj podstawowa akcje wyktadow
o wartosci 3.

A

224

£ Otrzymujesz 1 zeton mikstury
__inatychmiast wykonaj podstawowa
I akcje podrozy o wartosci 3.

Wazne! Wszystkie akcje podstawowe, ktore sa
wykonywane jako efekt kafla wynalazku, musza
mieé¢ warto$¢ réwna (lub mniejszg od) wartoSci
wskazanej na danym kaflu. Nie mozesz zwiekszacd
wartosci tej akeji przez dodawanie takich samych
symboli widocznych na twoim biurku ani przez

wydawanie 2 monet. L£0=

oW Kafle miast 2

Kafle miast daja ci natychmiastowg premie, gdy umiescisz
swoja kostke podrézy na danym kaflu (na koricu ruchu
swojego naukowca lub jako efekt karty mistrza, zobacz str. 16).

Gdy umiescisz swoja kostke podrézy (na koricu ruchu
swojego naukowca lub jako efekt karty mistrza) na kaflu
miasta, natychmiast otrzymujesz przedstawiong na
nim premie (premie uzyskuje sie wytqcznie w momencie
umieszczania kostki na danym kaflu miasta, jesli nie umiesz-
czasz na kaflu kostki (bo odwiedzites$ to miasto juz wczesniej,
albo nie masz juz zadnej w swoich zasobach), to nie otrzy-
mujesz premii).

)
52‘:"‘.: | Otrzymujesz 4 monety.
7
Otrzymujesz 2 zetony mikstur.
"'_;. &
) Umies¢ nowego studenta na polu starto-
wym drzewa technologii.
/

| Zaptac 2 monety i umies¢ kostke podrozy
na wybranym przez siebie uniwersytecie.

7 | Zaptaé 2 monety i umies¢ kostke podrozy
na wybranych przez siebie starozytnych
ruinach.

4 Miasto medycyny: jesli jest to pierwsze
b § odwiedzone przez ciebie miasto medycy-
ny, wez kafel medycyny z planszy mapy
i umies¢ go na jednym z pdl dochodu
w swojej biblioteczce strong z 1 PZ do gory. Jesli jest
to drugie miasto medycyny, ktore odwiedzites, od-
wro¢ kafel medycyny w swojej biblioteczce tak, aby
widoczna byta strona z 3 PZ.

Kafle celéw umozliwiajg otrzymanie punktow zwy-
ciestwa (PZ) na koncu gry dzieki spelnieniu przedsta-
wionych na nich warunkéw. Kafle celéw sg dostepne
na mapie, na konicu toru pracy oraz na koncu 4 roz-
galezien drzewa technologii.

Aby aktywowaé pole celu (na mapie albo na koticu toru
lub drzewa), musisz spelni¢ wymaganie posiadania
4 tom6w przedstawionych obok kafla celu.

Jesli umiescisz na kaflu celu ktérys ze swoich ele-
mentéw gry (kostke podrozy, znacznik lub studenta),
aktywujesz ten cel: na koncu gry otrzymasz punkty
zwyciestwa zgodnie z warunkami przedstawionymi
na danym kaflu.
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Otrzymujesz 1 PZ za kazda monete,
ktéra masz w swoich zasobach na kon-
cu gry. Maksymalna liczba punkéow
zwyciestwa, ktdra mozesz otrzymac za ten cel, wy-
nosi 14 (nawet jesli masz wiecej niz 14 monet).

©

et} 2

Otrzymujesz 2 PZ za kazdy zeton mik-
stury, ktory masz w swoich zasobach
na koncu gry. Maksymalna liczba
punktéw zwyciestwa, ktérg mozesz otrzymac za ten
cel, wynosi 14 (nawet jesli masz wiecej niz 7 zZetonow
mikstur).

Otrzymujesz 2 PZ za kazdy zeton pre-
mii, ktory masz w swoich zasobach na
koncu gry. Maksymalna liczba punk-
tow zwyciestwa, ktérg mozesz otrzymac za ten cel,
wynosi 14 (nawet jesli masz wigcej niz 7 Zetonow premii).
‘ C%:@ tet, ktory odwiedzites podczas gry (za

"% kazdy kafel uniwersytetu, na ktérym jest
twoja kostka podrézy). Maksymalna liczba punktéw

zwyciestwa, ktora mozesz otrzymac za ten cel, wyno-
si15 (nawet jesli odwiedzites wigcej niz 5 uniwersytetow).

A, W

Otrzymujesz 3 PZ za kazdy uniwersy-

s Otrzymujesz5PZ za kazde starozytne
9 %3.53 ruiny, ktére odwiedzite$ podczas gry
(za kazdy kafel starozytnych ruin, na

ktérym jest twoja kostka podrozy).

Otrzymujesz 4 PZ za kazdego swojego
studenta, ktory dotart do korica rozga-
lezienia drzewa technologii podczas
gry (na str. 6 mozna zobaczyc oznakowanie koricowych
pol na drzewie technologii).

g
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Otrzymujesz 4 PZ za kazda karte mi-
strza, ktorg zagrates podczas gry.

a ___@

" Otrzymujesz 4 PZ za kazde 3 kafle bi-
@_'F@ blioteczki, ktore umiescites w swojej
biblioteczce podczas gry.

Otrzymujesz 5 PZ za kazdy zestaw
3 roznych tomoéw, ktoére masz na do-
stepnych kartach akeji na koncu gry
(zaréwno na kartach w rece, jak i na kartach zagranych
na biurko w koticowej rundzie, ale nie na tych, ktdre sq
umieszczone pod planszq badar) oraz na swoich zagra-
nych kartach mistrzow. Maksymalna liczba punktéw
zwyciestwa, ktéra mozesz otrzymac za ten cel, wy-
nosi 15 (nawet jesli masz wiecej niz 3 zestawy po 3 rézne
tomy). Nie mozna uzy¢ zetonéw mikstur, aby zastgpi¢
tomy wymagane przez ten cel.

Otrzymujesz 3 PZ za kazde dwie karty
akgji (bez startowych kart akcji), ktore
masz dostepne na koncu gry (zaréwno
karty w rece, jak i te zagrane na biurko w ostatniej run-
dzie, ale nie te, ktore sq umieszczone pod planszq badan).
Maksymalna liczba punktow zwyciestwa, ktérg mo-
zesz otrzymac za ten cel, wynosi 15 (nawet jesli masz
wigcej niz 10 dostepnych kart akcji, niebedgcych kartami
startowymi).

T

-

>~ Efekty specjalne kart akcji

Karty akgji, ktore nie sg startowymi kartami akgji, za-
wsze maja efekt specjalny przedstawiony w gornej

czesci karty.

g strzatki, aby otrzymac to, co jest przedstawione
po prawej stronie strzalki (jesli na strzatce jest

symbol ,, 1x”, mozesz taki efekt wykonac tylko raz).

Wydaj elementy przedstawione z lewej strony

—

1 tom wybranego przez ciebie rodzaju.

9 gy Otrzymujesz 1 PZ za kazdy tom przed-

y ? stawionego koloru, ktory masz dostepny

(na swoim biurku i na zagranych kartach

mistrzéw). Nie mozesz uzy¢ zetonéw mikstur, aby za-
stapi¢ tomy wymagane przez ten efekt specjalny.

Wydaj 3 monety, aby umiesci¢ drugi kafel
biblioteczki w tej samej akcji. Wartos¢
akcji musi by¢ podzielona pomiedzy oba
umieszczane kafle biblioteczki.

Przyktad: Ania wykonuje akcje badati o wartosci 3, zagrywa-
jac te karte. Moze umiescic 2 kafle biblioteczki na pierwszej
potce albo 1 kafel na pierwszej pétce i 1 kafel na drugiej potce.

.y Podwajasz efekty zetonéw premii, ktdre
{_ )X2  zbierasz, wykonujac akcje technologii
przez zagranie tej karty.

Wydaj 2 monety, aby przesunaé swojego
naukowca na dowolng wioske ze srebrna
obwodka albo ze ztotg obwddka, ale bez
zetonu premii. Mozesz zastosowac ten
efekt albo przed, albo po wykonaniu podstawowej
akcji podrozy.

Zastosuj natychmiastowy efekt specjalny
g‘ﬂi (z symbolem btyskawicy) karty akeji, kto-
" razostala juz umieszczona wczesniej na
twoim biurku.

Odrzucé 1 karte akcji ze swojej reki (usun
ja z gry), aby otrzymac 4 PZ i 2 monety.

Otrzymujesz 4 PZ za kazdy zestaw 3 iden-

—
SSU = %izé’ tycznych dostepnych tomoéw (na swoim

biurku i na zagranych kartach mistrzow).
Nie mozesz uzy¢ zetonéw mikstur, aby zastapic¢ tomy
wymagane przez ten efekt specjalny.

Wydaj 4 monety, aby zignorowaé¢ wy-
maganie pola ksigzki, na ktorym chcesz
umiescié kafel biblioteczki w wykony-
wanej przy uzyciu tej karty akcji badan.

Wydaj 2 monety, aby umiesci¢ wiecej
niz 1 kostke podrézy podczas tej akceji
- podrézy (mozesz umieszczac kostki na po-
lach przez ktore przechodzisz oraz na polu, na ktérym
zakoriczysz swdj ruch) (jesli na strzatce jest symbol ,, 1x”,

~14~ mozesz umiesci¢ tylko 1 dodatkowq kostke).



>~ Karty mistrzow -

Kazdy mistrz ma specjalng wtasciwo$c i daje ci
punkty zwyciestwa na koncu gry.

\@f\ Karty mistrzow moga by¢ zagrywane na

@ 4 rdzne sposoby:

(& Jeslijeden z twoich studentéw zakoriczy swoj
ruch na polu mistrza na koficu rozgatezienia
drzewa technologii.

(& Jeéli twdj znacznik zakonczy swéj ruch na
polu mistrza na torze pracy.

(&> Po umieszczeniu kostki podrézy na polu
mistrza na mapie.

&> Po umieszczeniu 9 kafli biblioteczki
w biblioteczce.

Gdy zagrasz karte mistrza, umies¢ ja obok swojej
planszy badan. Jesli karta ma efekt natychmia-
stowy oznaczony ikona blyskawicy, wykonaj ten
efekt od razu.

Jesli efektem natychmiastowym jest akcja podsta-
wowa, mozesz wykona¢é te akcje, wykorzystujac
warto$¢ akcji przedstawiona na karcie (lub nizszg).
Nie mozesz doda¢ symboli tego samego typu wi-
docznych na twoim biurku ani nie mozesz wyda¢
2 monet, aby zwiekszy¢ wartos¢ akcji.

Robert Boyle: Wykonaj akcje badan
o wartosci 4. W akgji tej mozesz umiescié
kilka kafli biblioteczki, rozdzielajac war-
to$¢ akcji. Musisz spetni¢ wymagania dla
kazdego pola ksigzki, na ktérym chcesz
umiescic¢ kafel biblioteczki (spetniajgc wy-
magania tomoéw, mozesz uzywac wszystkich
swoich toméw kazdorazowo przy kazdym polu
ksigzki, ale jesli zastepujesz jakis tom szybkg
akcjg, wydajgc zeton mikstury, to taki ,stwo-
rzony” tom mozna wykorzystac tylko raz).

Tycho Brahe: Daje ci na state 2 niebie-
skie tomy.

Thomas Browne: Wykonaj akcje wy-
ktadéw o wartosci 4. W akgji tej mo-
zesz wzia¢ kilka kart akcji, rozdzielajac
wartos¢ akcji (na przyktad wzig¢ karte
akcji o wartosci 11 karte o wartosci 3; albo
4 karty o wartosci 1, itp.).

Giordano Bruno: Otrzymujesz 6 mo-
net.

René Descartes (Kartezjusz): Wykonaj
akcje wyktadoéw o wartosci 1. Natychmiast
wykonaj akcje podstawowa (bez zastosowa-
nia efektu specjalnego), przedstawiong na
wzietej przy pomocy tej akcji wyktadow
karcie akgji, tak jakby zostata ona zagrana
na twoje biurko (wartosé akcji jest réwna
catkowitej liczbie symboli tej akcji na twoim

biurku plus 1).

Margaret Cavendish: Trwale usun ze
swoich zasobow 2 pierwsze kafle biblio-
teczki.

Nicolaus Copernicus (Mikotaj Koper-
nik): Wykonaj akcje badan o warto$ci 3.
Zignoruj wymagania pola ksigzki, na
ktorym zdecydujesz sie umiesci¢ zeton
biblioteczki.

Nicola Cusano (Mikotaj z Kuzy): Otrzy-
mujesz 3 zetony mikstur.

Daniel Fahrenheit: Daje ci na state 1 tom.
Mozesz wybrac kolor tego tomu za kaz-
dym razem, gdy korzystasz z wlasciwosci
tego mistrza.

Galileo Galilei (Galileusz): Wykonaj ak-
cje podrdzy o wartosci 3. Mozesz umiescic
1 kostke podrézy na kazdym polu, przez
ktore przejdzie twoj naukowiec.

William Gilbert: Umies¢ nowego studen-
ta na polu startowym drzewa technologii.
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Edmond Halley: Wykonaj akcje techno-
logii o wartosci 4. Korzystajac z tej akeji,
mozesz przesuna¢ kilku studentow, roz-
dzielajac wartos¢ akgji (na przyktad prze-
sungc 1studenta o 1 pole oraz innego studenta
0 3 pola; albo przesungc 4 studentéw, kazdego
o 1pole, itp.).

Christiaan Huygens: Wykonaj akcje pra-
cy o wartosci 3. Jesli przy wykonywaniu
tej akeji dojdziesz do kafla celu na konicu
toru pracy, zignoruj wymagania potrzeb-
ne do jego aktywacji.

Johannes Kepler: Wykonaj akcje pracy
o wartosci 6. Nie otrzymujesz monet za
te akcje.

Gottfried Leibniz: Daje ci na stale 2 po-
maranczowe tomy.

Isaac Newton: Daje ci na state 2 zielone
tomy.

Paracelsus: Wykonaj wybrany przez sie-
bie rodzaj akcji o wartosci 3.

Autorzy gry: Nestore Mangone
i Simone Luciani

Ilustracje i projekt graficzny:
atelier198

Redakcja: Giuliano Acquati Sktad graficzny:

Blaise Pascal: Wykonaj akcje podrozy
o wartosci 5. Nie musisz podczas niej pta-
ci¢ zadnych kosztow podrézy.

Evangelista Torricelli: Wykonaj akcje
technologii o wartosci 3. Jesli przy wyko-
nywaniu tej akcji dojdziesz do kafla celu,
zignoruj wymagania potrzebne do jego

aktywacji.

Maria Winkelmann: Umies¢ 1 kostke po-
drézy na wybranym przez siebie polu na
mapie. Nie mozesz jej umiesci¢ na polu

mistrza ani na polu celu.

©©~ Podzigkowania 2>

Nestore Mangone chciatby podziekowaé na-
stepujacym osobom i grupom:

,1 Belli di Roma” (Flaminia, Gabriele, Mar-
co, Tommaso i Virginio), Congrega del Dado
Incantato, Battista i Valentina (za wsparcie
i pomoc przy testowaniu), Marilena (bez kt6-
rej ta gra nie bytaby taka sama).

Simone Luciani chciatby podziekowaé na-
stepujacym osobom i grupom:

Samantha Milani (za towarzyszenie przy
kazdej nowej przygodzie zwigzanej z gra-
mi), Claudio Ciccale, Martina i Andrea, Luigi
Coccia, Paolo Toffanello, Enrico Tombolini,
Daniel Marinangeli, Daniele Tascini, Ido
Traini, Franco Mari i gracze z Moie, Spazio
Ludico oraz Rolling Gamers (za entuzjazm
przy wszystkich testach).
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