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Pravidla hry

Osmndcté stoleti bylo obdobim neprebernijch védeckyjch objevii, vzrusujiciho vijzkumu mnoha oblasti lidského pozndni
a dosud neprobddanijch tajii prirody. V akademickém prostredi je konkurence nemilosrdnd... obzvldsté pro mladé ucence,
jako jste vy! Chcete-li krdcet ve slépéjich samotného Isaaca Newtona, stdt se nejproslulejsim védcem své doby a pyjchou
akademické obce, musite své Zivoty zasvétit studiu novijch poznatkii a netinavné rozsirovat Skdlu znalosti!

Na cestdch napric Evropou navstivite mnohd mésta, univerzity a antické zemé, které kdysi bjvaly kolébkami vzdélanosti.
Ponorte se do studia dél mistril, ktefi se na stejnou Zivotni pout vydali pred vdmi, a na predndskdch se naucte vzdy néco
nového. Konecné se pak miizete pustit do vlastnich experimenti, ze kterijch moznd vzejdou priilomové vyndlezy! Pracujte
pilné, protoze véda se neobejde bez financi... a v neposledni fadé se pokuste vydobyt si podporu soucasnijch velmistrii!
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=== PRIPRAVA HRY

Mapu a desku stupnic umistéte do-
prostred stolu.

Zamichejte desticky mést, univerzit
a antickych zemi a ndhodné je rozmis-
téte na patfi¢na pole (odpovidajici tvaru
desticek) na mape.

Zamichejte desticky specializaci a 5
z nich nahodné rozmistéte na patficna
pole (odpovidajici tvaru desticek) na des-
ce stupnic. Zbylé desticky specializaci
vratte do krabice.

Zamichejte desticky cild a 6 z nich na-
hodné rozmistéte na patticna pole (odpo-
vidajici tvaru desticek) na mapé a na desce
stupnic. Zbylé cile vratte do krabice.

Pti hte 4 hract rozmistéte vsechny
bonusové Zetony na patficna pole
(s odpovidajicim tvarem a zlatym okra-

jem) na mapé a desce stupnic. Pfi hre
3 hra¢t neumistujte bonusové zetony na
pole oznacena Cislem 4. Pfi hie 2 hracu
neumistujte bonusové Zetony na pole
oznacena Cisly 4 a 3+. Pfi hre 1 hrace
neumistujte bonusové Zetony na pole
oznacena Cisly 4, 3+ a 2+. Zbylé bonusové
Zetony vratte zpét do krabice.

Zamichejte desticky vynalezii a 5 z nich
nahodné rozmistéte na patricna pole
(odpovidajici tvaru desticek) na desce
stupnic. Zbylé desticky vynalezt vratte
do krabice.

Desticky prijmu rozdélte podle druhii
(dle symbolii vyobrazenijch na lici desti-
Cek) a vzniklé hromadky umistéte licem
vzhtiiru na patfi¢na pole na desce stupnic.
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Desticky medicinskych prijmt umistéte
na patficné pole na mapé, otocené stra-
nou s I vitéznym bodem vzhtru.

Mince a elixiry roztfidte do hromadek
a utvorte z nich spole¢nou zasobu pro
vSechny hrace. Zasoba minci a elixirt je
neomezena (pokud nastane vzdcnd situace,
kdy vdm mince Ci elixiry dojdou, pouZijte
vhodnou ndhradu).

Ak¢éni karty rozttidte podle trovni (podle
poctu symbolii na rubu karet). Kazdou ze tti
vzniklych hromadek zamichejte zvlast
a umistéte licem dold na stal. Z kazdé
hromadky odhalte tfi karty a umistéte
je licem vzhtiru pobliz hromadky, ze
které je otocite. Takto vzniknou tfi fady
karet rozdélenych podle trovné. Pti hie
1 hrace odhalte z kazdé hromadky pouze
2 karty namisto 3.

Desticky rozvoje roztridte podle druha
(podle symbolii na lici) a umistéte je licem
vzhiiru na patfi¢na pole na desce stupnic.



Vyberte si barvu a poté:

A Nahodné si vyberte 1 studovnu a umis-
téte ji pred sebe.

B’ Vezméte si 12 svazku knih ve vasi barvé,
rozdélte je na hromadky po 3 svazcich,
a jednotlivé hromadky umistéte na pole
urcena pro svazky knih (vlevo dole).

C  Vezmeéte si 12 kosticek cestovani ve vasi
barvé a umistéte 1 kostku na kazdé z poli
urcenych pro tyto kostky.

D' Vezméte si 6 pocatec¢nich akénich karet
ve vasi barvé.

E Vezmeéte si védce ve vasi barvé a umistéte
jej na mapu na pocatecni pole v Basileji
(Basel).

s PRIPRAVA PROSTORU HRACE

F Vezmeéte si 4 studenty ve vasi barve
a umistéte 1 z nich na pocatecni pole stup-
nice technologii na desce stupnic. Zbylé
3 studenty umistéte pobliz své studovny.

G Vezméte si 2 ukazatele ve své barvé. Umis-
téte I z nich na pocatec¢ni pole stupnice
prace na desce stupnic. Druhy umistéte na
mapu, na policko ,,0¢ na pocitadle bodt
(body pripravy E, F a G jsou vyobrazeny na
predchozi dvojstrané).

H Vezmeétesiiprehledovou kartu a umistéte
ji pobliz své studovny. Zbylé prehledové
karty vratte do krabice.

I Vezméte si 2 mince a umistéte je pobliz
své studovny.

Béhem této faze budou hraci provadét své tahy
jeden po druhém. Pocinaje zacinajicim hracem
odehraje kazdy hrac¢ 1 tah a poté nasleduje dalsi
hra¢ po smeéru hodinovych ruci¢ek. Béhem
kazdé faze provadeéni akci odehraje kazdy hrac
celkem 5 taha.

Ve svém tahu musi hra¢ zahrat 1 akéni kartu
z ruky na stiil na své studovné. Také miize,
pokud chce, provést libovolny pocet dopln-
kovych akci (viz str. 9).

Kazda akéni karta ma na spodni poloviné sym-
bol nékteré zakladni akce. Tuto akci provedete
po zahrani karty. Na horni poloviné muze byt
také symbol zvlastniho efektu (viz str. 14).

Akéni kartu zahrajete tak, ze ji vezmete ze své
ruky a umistite na stiil na volné pole nejvice
vlevo. Poté provedete zakladni akci vyobra-

FAZE PROVADENI AKCl commmamarmes

zenou na karté. Pokud je na karté i symbol
zvlastniho efektu, vyhodnotite tento efekt.
Pokud chcete, mtizete se rozhodnout neprovést
zakladni akci ¢i nevyhodnotit zvlastni efekt.

Provedeni zakladni akce, vyhodnoceni zvlast-
niho efektu a provedeni dopliikovych akei
smite vykonat v libovolném poradi.

Kazda zakladni akce ma uréitou silu. Sila akce
se rovna poctu symboli této akce, které jsou
vidét kdekoli na vasem stole (nebo pod nim),
a to v€etné symbolu na pravé zahrané karte.

Pozor! Silu akce nemusite vyuZit naplno. Smite
se rozhodnout provést danou zdkladni akci o nizsi
sile, nez jakou by vam umoznil pocet symbolii na
vasem stole.

Na nasledujicich stranach (str. 6 az 8) vysvétlime
vSechny zakladni akce.
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] Né&hodné vyberte zacinajiciho hrace. Tento %
hraé si vezme Zeton zacinajiciho hrace (pri e ! e :
hre 1 hrdce tento Zeton neni potreba). oo~ JAKHRAT o3
A
Pl o W g Oz Partie bud bihat 6 kol. Kazdé kolo j dé- :
K Zamichejte karty velmistrti a rozdejte kazdé- PO B R e o e U
e 3 7 o . leno na 2 faze: fazi provadéni akci a fazi uklidu. 4 ‘
mu hradi 4 z nich. Zbylé karty velmistra vratte N ) AL RIS & o
Béhem faze provadéni akci budou hraci umistovat A ‘ 7vlastni
‘ viastnil

do krabice.

=/ Béhem prvni partie si jednoduse ponechte

karty, ktera vam byly rozdany.

= Pfi nasledujicich partiich miizete pouzit po-
krocilé pravidlo: kazdy hra¢ si z rozdanych
karet velmistra vybere 1, kterou polozi pred
sebe, a zbylé karty posle hraci po levici.
Takto pokracujte dal, dokud pred sebou
nema kazdy hrac polozené 4 karty velmistri.

=/ Pri hre 1 hrace muzete postupovat takto:

doberte si 6 karet velmistrii a ponechejte si

4 z nich.
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karty na sttl vyobrazeny na studovné a s jejich
pomoci budou provadét ruzné akce. B€hem faze
uklidu musi kazdy hraé¢ presunout jednu ze zahra-
nych karet pod sttl (ten na studovné, ne opravdovy).
Kartu pod stolem hrac trvale ztrati, ale symbol na
karté bude do pristich kol zvysovat silu nekteré
akce. Vitézné body (VB) potrebné k vitézstvi mo-
hou hradi ziskat z okamzitych efektt, jako prijem
béhem hry nebo na konci hry za splnéni cilt ¢i
z karet velmistra. Hrac s nejvétsim poctem bodu se
stane vitézem!

efekt

PRIKLAD: Alice zahraje tuto kartu (tveti zleva)
a provede zdkladni akci vyobrazenou ve spodni
poloviné karty. Tato akce bude mit silu 3, protoze
na Aliciné stole jsou vidét 3 symboly této akce.

Symboly akeci




Posurnite svtij ukazatel po stupnici prace az o tolik
poli, jaka je sila provadéné akce.

Zaroven ziskate tolik minci, o kolik poli posunete
svij ukazatel po stupnici prace. Mince si berte ze
spole¢né zasoby a umistujte je do své osobni zasoby.
Tuto akci muzete provést, i pokud je vas ukazatel
jiz na konci stupnice prace. Uz neposunete svij
ukazatel, ale ziskate mince.

Pokud chcete pouzit efekt nékterého ze special-
nich poli na stupnici prace, musite sviij ukazatel

Specialni pole

zastavit na tomto poli. (Efekty desticek a pole velmi-
stra najdete od strany 12 ddl).

Pokud se rozhodnete posunout o méné poli (na-
priklad protoZe chcete zastavit na nékterém ze specidl-
nich poli), nez kolik by vam umoznila celkova sila
provadéné akce, ziskate pouze tolik minci, o kolik
poli se posunete.

Pokud chcete posunout sviij ukazatel na cil na
konci stupnice, musite nejprve spliovat pod-
minky na Sipce nalevo od cile (viz str. 9).

Pole velmistra Cil

PRIKLAD: Sdra provddi akci prdce o celkové sile 3, ale protoZe chce aktivovat desticku specializace, musi na ni zastavit. Proto se

posune pouze o 2 pole. Proto také ziskd pouze 2 mince.
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Posurite svého védce podél cest na mapé az o tolik
poli, jaka je sila provadéné akce.
Pokud chcete posunout svého védce po cesté,
na které je vyobrazen poplatek, musite nejprve
zaplatit odpovidajici pocet minci, a teprve poté
smite védce po této cesté posunout.
Cesty na mapé vedou do $esti riznych druhti mist.
Na mapé je 6 univerzit, 3 antické zemé, 7 mést, 14 vesnic,
1 pole velmistra, I cil a také pocatecni pole. Cesty vedou
pres mofte, po zemi nebo pres oboji. Nékteré cesty jsou
zdarma, jiné vyzaduji poplatek.

Pokud vas védec prekroci pole s bonusovym

univerzité, antické zemi, cili nebo poli velmis-
tra, vezméte ze své studovny kosticku cestovani
a umistéte ji na toto pole (Efekty desticek a pole
velmistra najdete od strany 12 ddl).

Kosticky cestovani berte ze studovny vidy zpra-
va doleva, odshora dolt (nejprve vezmete pravou
kostku v prvnim vddku, pak levou kostku, pak pra-
vou kostku v druhém vddku atd). Jakmile umistite
9./10./11./12. kostku, okamzité ziskate 1/2/4/8 vitézné
body.

Na zadném poli na mapé nikdy nesmi lezet vice
nez I kosticka stejné barvy. Pocet rtiznych védct
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Posunite JEDNOHO ze svych studentii na stupnici
technologie az o tolik poli, jaka je sila provadéné
akce.
Stupnice technologie za¢ina vzdy na stejném poli, ale
poté se déli na riizné odvétvi. Kdyz poprvé posouvate
studentem z pocate¢niho pole, musite se rozhodnout,
na které odvétvi se vyda. To samé plati ve chvili, kdy
dojde student na rozcesti. Konec¢na pole (celkem jich
je 6) na stupnici technologie jsou zvyraznéna.
Studenti se po stupnici mohou posouvat pouze
dopredu. Nikdy se nemohou vratit.

Béhem jedné akce smite pohnout pouze jednim
studentem. Nesmite rozdélit silu akce mezi vice
studentti. Pokud na stupnici ani na pocatecnim
poli nemate zadné studenty, nesmite tuto akci
provést.

Pokud vas student prekroci pole s bonusovym
zetonem (nebo na ném ukonci pohyb), vezméte si
tento Zeton a okamzité vyhodnotte jeho efekt.
Pokud chcete pouzit efekt nékterého ze special-
nich poli na stupnici technologie, musite ukoncit
pohyb studenta na tomto poli. (Efekty desticek
a pole velmistra najdete od strany 12 ddl.)

Pokud chcete posunout studenta na néktery
z cilt (na koncich ¢tyf odveétvi stupnice), musite
nejprve spliovat podminky na sipce nalevo od
daného cile (viz str. 9).

Na poslednich polich odvétvi nesmi stat vice nez
I student stejné barvy. Pocet studenttl na vsech
ostatnich polich stupnice neni nijak omezen.

Specialni pole
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| * Posledni pole \ il i

PRIKLAD: Alice provddi akci technologie o celkové sile 3.
Studenta se rozhodne posunout po cesté vyznacené cervenou

Sipkou. Po prunim kroku si vezme bonusovij zZeton a vyhodnoti

jej. Poté se rozhodne jit cestou mirné doprava a ukonci pohyb
na specidlnim poli, které tim aktivuje.

Zetonem (nebo na ném ukonci pohyb), vezméte Ci kosticek na polich neni nijak omezen.

si tento Zeton a okamzité vyhodnotte jeho
efekt. Pokud vas védec ukonci pohyb na mésté,

Pokud chcete posunout védce na cil, musite
nejprve spliovat podminky na Sipce nalevo od
tohoto cile (viz str. 9).

PRIKLAD: Franta miiZe provést akci cestovdni o sile 4. Rozhodl se, Ze védce posune jen o 3 pole, aby ukoncil pohyb v Istanbulu. Nejprve
provede prvni dva kroky, poté si vezme a vyhodnoti bonusovyj Zeton a nakonec prejde do Istanbulu, kam také umisti svoji kosticku cestovdni.

rlwi@w. Piednasky —o9ande

Vezméte si JEDNU z dostupnych akénich karet, jejiz hodnota
je stejna nebo nizsi, nez jaka je sila provadéné akce. V pristim
tahu ji smite zahrat. Ziskanou kartu nenahrazujte novou kartou
z hromadky. Akéni karty doplnite az béhem faze tklidu (viz str. 10).
Hodnota akéni karty odpovida poctu symbola prednasek na rubu
karty (nebo na hromddce, ze které byla karta otocena).

POZOR! Na konci kola musite umistit akcni kartu pod stil (viz faze viklidu na
str. 10). Proto je velice diilezité ziskat nové akcni karty, jinak se miiZe stdt, Ze vim
v budoucich kolech karty dojdou!

Také méjte na pameéti, Ze vsechny akcni karty, kromé téch pocdtecnich,
na sobé maji také zvldstni efekt. Zvldstni efekty vdm mohou prinést fadu vijhod

(viz zvldstni efekty na str. 14).

Béhem jedné akce si smite vzit pouze 1 kartu. Jinymi slovy, ne-
smite rozdélit silu akce a vzit si vice karet najednou. Pokud ve svém
tahu nemate v ruce zadnou kartu, nemuizete jiz provadét zakladni

Priklad: Sdra provddi akci predndsky o celkové
akcel sile 2. Mohla by si tedy vzit jednu z vyznacenijch
karet.




Vezméte JEDEN svazek knih ze své studovny a umis-
téte jej do své knihovny do prihradky, jejiz hodnota
je stejna nebo nizsi, nez jaka je sila provadéné akce.
Knihovna na studovné se sklada z prihradek (ctvereckit)
rozdélenych do 3 vodorovnych polic (fady). Ctvrta
police knihovny se nepocita, je totiz uréena Cisté pro
desticky prijmii. Kazda ze tii polic ma jinou hodnotu
(1/2/3 symboly studia). VSechny prihradky maji stejnou
hodnotu jako police, na které se nachazeji. V kazdé
prihradce je vyobrazeny pozadavek (viz niZe). Pole
s vitrazi oddéluji jednotlivé radky a sloupce prihradek.
V prihradce v levém dolnim rohu knihovny je jiz pre-
dem umistény svazek knih a je tedy vzdy zaplnény.
Pokud zaplnite vSechny sousedici prihradky v nékte-
rém radku nebo sloupci knihovny (pamatujte, Ze vitrdize
oddéluji sloupce a ¥ddky), mate na svém konté védecky
objev! Od této chvile mate narok na prijem vitéznych
bodt vyobrazeny ve zlutém poli s Sipkou u dokon-
¢eného sloupce nebo radku. Ve ¢tvrté, nejspodnéjsi
polici knihovny je 5 volnych mist pro desti¢ky prijmu

a medicinskych pfijmu.

G&w. Studium -3~

Pokud chcete umistit svazek knih do prihradky,
musite nejprve splriovat pozadavek vyobrazeny
v dané prihradce (pozZadavky najdete na ndsledujici
strané).

Svazky knih berete z hromadek svazkii na své des-
ce. Svazky musite brat z hromadek odshora doli.
Nejprve tedy musite zcela vyprazdnit horni hromadku
svazkd, a teprve pak smite brat svazky z nasledujici
hroméadky. Jakmile vyprazdnite hromadku svazki,
odhalite bonus, ktery okamzité ziskate (z elixir /
4 mince / I karta velmistra / 8 vitéznijch bodii).

Béhem jedné akce smite umistit pouze 1 svazek
knih. Jinymi slovy, nesmite rozdélit silu akce
a umistit vice svazki najednou. Pokud jizZ nemate
v hromédkach zadné svazky knih, nemuzete tuto
akci provést.

Pokud zaplnite vSechny
sousedici prihradky v né-
kterém radku nebo sloupci
knihovny, budete ziskavat
prijem vitéznych bodi vy-
obrazeny ve zZlutém poli
s Sipkou na konci daného
radku nebo sloupce. Tento prijem ziskate vidy
béhem faze aklidu (viz fdze tiklidu, str. 10).

PRIKLAD: Franta navstivil univerzitu v Boloni (II). Franta
provddi akci studium o celkové sile 2. Vezme svazek knih z horni
hromddky. ProtoZe slo o posledni svazek z hromddky, okamZité
ziskd 1 elixir. Svazek knih miize umistit do jedné z vyznacenyjch
polic, protoze spliiuje jejich pozadavky (navstivil univerzitu I1
a md na stole modrou knihu). Rozhodne se svazek umistit do
prihrddky s modrou knihou, protoZe tak zaplni celyj sloupec
a bude mit ndrok na prijem vitéznijch bodii. Béhem fdze tiklidu
tohoto kola — a vsech ndsledujicich kol — ziskd 2 vitézné body.
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Ak¢éni karty se symbolem Zolika vam umozni
provést libovolnou zakladni akci.

Sila provadéné akce se rovna poc¢tu symbolu
této akce, které jsou vidét na vasem stole, plus 1
(za symbol Zolika). Symbol zolika se zapocitava
pouze do sily pravé provadéné akce.

Symbol Zolika se nezapocitava do sily akei pro-
vadénych v pozdéjsich tazich. Symbol Zolika
nema zadny vyznam, ani pokud by byl umistén
pod vasim stolem (viz fdze viklidu, str. 10).

)

Zolik
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=’ Poplatek: 2 mince. Pouze 1 za tah.

PRIKLAD: Sdra se rozhodla zahrit kartu s Zolikem a provést
akci cestovdni. Celkovd sila této akce bude 4, protoZe na stole

uz jsou 3 symboly cestovdni a Zolik se bude protentokrdt pocitat

jako 1 symbol navic.

-

camEo. Pozadavky, knihy a elixiry ot

Pokud chcete umistit svazek knih do prihradky
nebo aktivovat néktery cil, musite nejprve splnit
jisté pozadavky (mit knihy, navstivit univerzitu nebo
antickou zem), které jsou vyobrazeny v prihradce
nebo na sipce vedle daného cile.

Pokud pozadavek vyzaduje navstévu univerzity
nebo antické zemé, musi byt jedna z vasich
kosti¢ek cestovani umisténa na dané univerzité
nebo antické zemi (musite tam tedy docestovat).

Pokud pozadavek vyzaduje jistou barvu a pocet
knih, musite mit tyto knihy viditelné polozené
na vasem stole nebo musi byt na zahrané karté
velmistra. Kazdou knihu Ize béhem jednoho kola
vyuzit ke splnéni vice pozadavkii.

[ R i )

Pred, béhem nebo po provedeni zakladni akce
muzete zaplatit mince a provést libovolny pocet

nasledujicich doplikovych akci.

Otoceni 2 akénich karet z libovolné

“{'_‘ ‘@l-x? hromadky. Poplatek: 1 mince.

Lze opakovat vicekrat.

Zaplatte 1 minci, otocte 2 vrchni karty z né-
které hromadky akénich karet a umistéte je
licem vzhiiru do rady vedle dané hromadky.

Otocené karty uz natrvalo ponechte v nabidce
karet. V nabidce muiZze byt neomezeny pocet
karet.

Zvyseni sily zakladni akce.

Zaplatte 2 mince. Pric¢téte +I k sile zdkladni
akce, kterou pravé provadite. Tuto doplrnko-
vou akci smite provést pouze jednou za tah
a smite s jeji pomoci zvysit pouze silu zakladni
akce, kterou provadite po zahrani akéni karty.
Nesmite zaplatit 4 mince a zvysit silu o +2.
Také nesmite zvysit silu zakladni akce, kterou
provadite prostfednictvim desti¢ky vynalezu
nebo karty velmistra (viz str. 13 a 15).

o
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Kdykoli potrebujete splnit pozadavek (béhem
akce studium nebo na aktivaci cile), muzete za-
platit elixiry a usnadnit si splnéni pozadavku:

= Muzete zaplatit 1 elixir a pova-
Zovat jej za 1 libovolnou knihu
v pozadavku prihradky nebo na
sipce vedle cile. Muizete zaplatit
i vice elixirt a ,nahradit“ takto 1
knihu za kazdy zaplaceny elixir.

== Muzete zaplatit 3 elixiry, a vyma-
zat tak pozadavek na navstévu
univerzity ¢i antické zemé v jedné
z prihradek.

LE i

&% Doplitkové akce -oZimmii

Nakup elixiru.
Poplatek: 3 mince.
Lze opakovat vicekrat.

Zaplatte 3 mince. Vezméte siI elixir ze spolecné
zasoby a umistéte jej do své osobni zasoby.

- Zapis nového studenta.

Poplatek: 5 minci.

Lze opakovat vicekrat.

Zaplatte 5 minci. Vezméte studenta ze své za-
soby a umistéte jej na pocatecni pole stupnice
technologie.
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PRIKLAD: Sdra zahrdla akéni kartu se Zolikem a chystd se
provést akci cestovdni. Zaplati 2 mince, aby zvysila celkovou
silu této akce. Akce bude mit tedy silu 5 (3 za symboly cestovdini
na stole, +1 za Zolika, +1 za dopliikovou akci).



Faze provadeéni akci kon¢i ve chvili, kdy vSichni
hréaci odehrali 5 taht (to pozndte podle toho, ze
hrdci zaplnili své stoly akcnimi kartami).

Pokud chcete urychlit pribéh hry, mohou
vsichni hraéi provést tklid soucasne.

= Kazdy hra¢ musi nyni vybrat JEDNU
z akénich karet umisténych na stole a dat ji
pod stil. Jednotlivé karty zasouvate pod stul

FAZE UKLIDU

na volné misto nejvice vlevo (na konci prvniho
kola pod sloupec zdsuvek tiplné vlevo, v druhém kole
pod druhyj sloupec atd.). Kartu vzdy zasunete tak,
aby byla vidét jeji spodni polovina.

Specialni efekty na kartach pod stolem jiz ne-
1ze nikdy vyhodnotit. Ovsem symbol na spodni
poloviné karty je vzdy viditelny pro urceni sily
dané zakladni akce.

N (=0
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2! Zbylé akéni karty na stole si vSichni hradi
vezmou zpét do ruky.

' VSichni hraci nyni ziskaji prijmy z knihovny,
na které maji narok.

Pokud ziskate vitézné body, posurite sviij uka-
zatel po pocitadle bodti o odpovidajici pocet
policek.

Ndrok mdte na prijem z dokoncenijch sloupcii i fadku v knihovné. Také mdte ndrok na prijem z desticek prijmu umisténijch

na nejspodnéjsi (Cturté) polici.
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PRIKLAD: Alice dostane ndsledujici pFijem: 2 VB a 4 VB za dokoncentj sloupec a #dek, 1 VB za desticku medicinského prijmu

vpravo dole a 1 elixir za desticku pFijmu vlevo dole.

2’ Véechny karty v nabidce akénich karet
(tedy ty otocené licem vzhiiru) vratte dospod od-
povidajicich balicktia poté otoéte 3nové karty,
stejné jako na zacatku hry (pfi hre 1 hrdce otocte
pouze 2 karty). Nabidka karet neni po¢tem nijak

~I0~

omezena: pokud z hromadky nelze otocit 3 karty,
otocte co nejvice karet.

'/ Hra¢ s Zetonem zacinajicitho hrace tento

Zeton preda hraci po své levici. ot

Hra kon¢i po fazi uklidu sestého kola. Pocet
odehranych kol poznate podle poctu akénich
karet zasunutych pod stoly hract (jakmile
umistite pod stiil pdtou kartu — tedy pod zdsuvky
uplné vpravo — znamend to, Ze jste odehrdli pdté
kolo a ndsleduje posledni, Sesté kolo).

Kazdy hrac ziska vitézné body za cile, na kte-
rych se nachazi néjaky material v jeho barvé
(kosticka cestovdni, student nebo ukazatel).
Kazdy hrac také ziska body z karet velmistrti
zahranych béhem partie.

Hrac s nejvétsim poctem vitéznych bodu se sta-
va vitézem. V pripadé shody se hraci o vitézstvi

deli.

KONEC HRY
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=7 Bodovani pfi hie 1 hrace =

Na konci hry porovnejte své skore s tabulkou
nize a uvidite, jaka akademicka kariéra vas ceka!

Body | Akademicki troven

0—40  Analfabet
41-50 = Pisar
51-60 = Student
61-70 = Ucenec
71-80 = Profesor
81-90 = Dékan
91-100 = Osvicenec
101-110 = Mistr poznani
1mo-120 = Génius
120+ Legendarni védec

PRIKLAD: Na konci hry vypadd Alicina
situace takto. Md kosticky cestovdni na Bo-
loni, PariZi, Lipsku, Amsterdamu, Athéndch,
Istanbulu, Krakové a na cili. Jeji studenti
stoji na 2 cilech na stupnici technologii a jeji
ukazatel se nachdzi na cili na konci stupnice
prdce. Zahrdla karty velmistrii vyobrazené
nize a ziskala bonusové Zetony vyobrazené
vySe. Béhem hry ziskala 34 VB. Na konci
ziskd tyto VB za splnéné cile:

- \=\ 24 12 VB za navstiveni 4 univerzit.
jl_’_-‘ |i 3 I'._'
p .ﬂﬁ || 10 VB za ziskdni 5 bonusovijch Zeton.

L&

Fﬁ'ﬁg 12 VB za zahrdni 3 karet velmistrii.

= TR oy .
- /lduﬁ} 5 VB za navstiveni 1 antické zemé.
{fidar 29 1 by |

Ziskd také 11 VB za karty velmistrii.

Jeji zdvérecné skore Cini 84 vitéznijch bodii!



Na nasledujicich stranach vam vysvétlime,
jaké funkce ma veskery herni material.

~“=. Bonusové zetony o
Bonusové zZetony poskytnou maly okamzity

bonus hraci, ktery je ziska jako prvni. Najdete
je na mapé a na stupnici technologii.

¥ i
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Pokud vas védec ¢i student ukon¢i pohyb na ze-
tonu nebo jej prejde (neni nutné se na Zetonu zasta-
vit), okamzité si tento Zeton vezméte, vyhodnotte
jeho efekt a ponechte jej pobliz své studovny.

(121)] Ziskéte odpovidajici pocet minci.
.\-.....-f'

% f) Ziskate odpovidajici pocet VB.
(= Ziskate odpovidajici pocet elixirti.

3 Y 2 V2 s
/1 Umistéte nového studenta na pocatecni pole

[
L3 stupnice technologii.

~“o. Desticky specializace ==

Diky destickam specializace mtizete ziskat desticku
prijmu nebo desticku rozvoje.

Pokud jeden z vasich studenti (na stupnici tech-
nologii) nebo ukazatel (na stupnici price) ukonci
svij pohyb na desticce specializace, vezmeéte si
odpovidajici odménu (vyobrazenou desticku prijmu
nebo rozvoje) a umistéte ji na svoji studovnu (pokud
ukoncite pohyb na desticce se symbolem ?, smite si vzit
libovolnou desticku odpovidajiciho druhu. Jakmile si
vyberete, nemzuiZete volbu jiz zménit).

Zetony, desticky a karty

w&we DestiCky rozvoje o

Desticky rozvoje vam prinasi symboly, které vzdy
prictete k sile pti provadéni zakladni akce. Od této
chvile bude vase akce tedy vzdy silnéjsi!

Pokud ziskate desticku rozvoje (jako odménu
z desticky specializace), umistéte ji na volné pole
zasuvky ve spodni radé zasuvek na vasem stolu.

Pokud jsou vSechny zasuvky ve spodni fadé plné,
smite nahrazovat dfive umisténé destic¢ky rozvoje.

Desticky pifjmt a mediciny
Desticky prijmt vam poskytuji pravidelny bonus
(2 VB, 2 mince, I elixir) béhem kazdé faze uklidu.
Desticky medicinskych pfijmi vam poskytuji 1 az
3 VB v zavislosti na tom, kolik navstivite mést se
symbolem mediciny (viz ndsledujici strana).

Pokud ziskate desticku prijmu (jako odménu
z desticky specializace), umistéte ji na jedno z 5 poli
uréenych pro desticky prijmu (na nejspodnéjsi
polici knihovny). Pokud je vsech 5 poli plnych,
smite nahrazovat dfive umisténé desticky prijmu.

WWNMNWWMW T

S Desticky vynalezti - =

Desticky vynalezti vam poskytnou okamzity bonus.

Pokud jeden z vasich studenti (na stupnici techno-
logii) nebo ukazatel (na stupnici prdce) ukon¢i sviij
pohyb na desti¢ce vynalezu, okamzité ziskate
vyobrazeny bonus.

Ziskate 1 elixir a 6 VB.

Ziskate 2 elixiry a 3 VB.

Ziskéate 5 minci a umistite nového
| | == studenta na pocate¢ni pole stupnice
= technologii.

(n
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Ziskate 2 VB a 2 mince za kazdou
vami zahranou kartu velmistra.

@
P

Ziskate 2 VB za kazdou vami navsti-
_ venou univerzitu (univerzitu, na které
l je vase kosticka cestovdni).

| Ziskate 2 VB a provedete jednu
zékladni akci technologie o sile 1 za
e i kazdou vami navstivenou antickou
£

76
zem.

Ziskate 1 VB a provedete jednu
' & zakladni akci prace o sile 1 za kazdy
dokonceny sloupec nebo radek ve
1 vasi knihovné.

2 Ziskate 2 mince a provedete zakladni
akci studium o sile 3.

[ 5_‘:.:’ Ziskate 2 VB a provedete zakladni
akci prednasky o sile 3.
"l Ziskate 1 elixir a provedete zakladni

akci cestovani o sile 3.

Dulezité! Vsechny zakladni akce provadéné
kvili efektu desticky maji pouze takovou silu,
jaka je na desticce. Silu téchto akci nelze zvysit
pri¢tenim symbold na stole ani zaplacenim
2 minci. Stejné jako u jinych béznych akeci se
muzete rozhodnout nevyuzit silu této akce na
maximum (napr. pohnout se o méné poli).

~13~

T %= DestiCky mést &2

Desticky mést vam poskytnou okamzity bonus, pokud
na né umistite svoji kosticku cestovani (po ukonceni
pohybu védce nebo jinym zpiisobem).

Pokud umistite na desticku mésta kosticku cesto-
vani (po ukonceni pohybu védce nebo jingym zpiisobem),
okamzité ziskate jednorazovy bonus.

i

i Ziskate 4 mince.
St
s

Ziskate 2 elixiry.
o

Umistite nového studenta na pocatecni
pole stupnice technologii.

Zaplatte 2 mince a umistéte svoji kosticku
cestovani na libovolnou univerzitu.

3 Zaplatte 2 mince a umistéte svoji kostic-
[ "“ﬂ ku cestovani na libovolnou antickou zem.

' 4. % | Meésto mediciny: pokud je toto prvni
D mésto mediciny, na které umistujete svoji
o 'ies | kosticku cestovani, vezméte si z mapy
desticku medicinského pfijmu a umistéte
ji stranou s 1 VB vzhiiru nejspodnéjsi polici své
knihovny na jedno z 5 poli pro desticky prijmui. Pokud
je toto druhé mésto mediciny, na které umistujete svo-
ji kosticku cestovani, otocéte drive ziskanou desticku
medicinského prijmu stranou se 3 VB vzhuru.

wewe Desticky cfl ~o2F

Cile vam umoznuji ziskat na konci hry vitézné body
navic, pokud je aktivujete a splnite. Cile najdete na
mapé, na konci stupnice prace a na konci ctyf odvétvi
na stupnici technologie.

Pokud chcete aktivovat cil (na mapé nebo na konci
nékteré stupnice) musite nejprve spliiovat podminku
4 knih na Sipce nalevo od cile.

Pokud je na cili néktery herni material ve vasi barve
(kosticka cestovani, ukazatel, student), je pro vas tento
cil aktivovany: na konci hry ziskate body za podminky
vyobrazené na cili. Za cile, které nemate aktivované,
neziskate nic.



Na konci hry ziskate 1 VB za kazdou
minci ve vasi zasobé. Maximalné takto
muizete ziskat 14 VB (i pokud mdte v zdso-
bé vice nez 14 minci).

Na konci hry ziskate 2 VB za kazdy elixir
ve vasi zasobé. Maximalné takto mtizete
ziskat 14 VB (i pokud mdte v zdsobé vice
nez 7 elixiri).

Na konci hry ziskate 2 VB za kazdy bo-
nusovy zeton ve vasi zasobé. Maximalné
takto muzete ziskat 14 VB (i pokud mdte
v zdsobé vice neZ 7 Zetontl).

Na konci hry ziskate 3 VB za kazdou
univerzitu, na které lezi vase kosticka
cestovani. Maximalné takto mtzete
ziskat 15 VB (i pokud madte kosticku na vice
nez 5 univerzitdch).

Na konci hry ziskate 5 VB za kazdou
antickou zem, na které lezi vase kosticka
cestovani.

Na konci hry ziskate 4 VB za kazdého
vaseho studenta, ktery dosel na konecné
pole nékterého odvétvi stupnice tech-
nologii (konecnd pole stupnice technologii
najdete na str. 6).

Na konci hry ziskate 4 VB za kazdou
vami zahranou kartu velmistra.

Na konci hry ziskate 4 VB za kazdé
3 svazky knih umisténé ve vasi knihovné.

Na konci hry ziskate 5 VB za kazdou
sadu 3 rtizné barevnych knih na vasich
kartach. Pocitaji se symboly knih na
akénich kartach ve vasi ruce, akénich
kartach zahranych na stole a zahranych
kartach velmistrti. Akéni karty zasunuté
pod stolem se nepocitaji! Maximalné
takto muzete ziskat 15 VB, i pokud mate
vice nez 3 sady 3 riiznych knih. Pro ticely
splnéni tohoto cile nemuzete nahradit
knihy pomoci elixirti.

Ziskate 3 VB za kazdé 2 akéni karty (kro-
mé téch pocdtecnich), které mate na konci
hry. Pocitaji se akéni karty ve vasi ruce

a akéni karty zahrané na stole. Akéni
karty zasunuté pod stolem se nepo¢itajil
Maximalné takto mtizete ziskat 15 VB,

i pokud mate vice nez 5 dvojic akénich
karet (kromé téch pocdtecnich).

Zvlastnf efekty na akénich kartich

Na horni poloviné vSech akénich karet, které ziskate
v pritbéhu hry, najdete zvlastni efekty.

‘.
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Zaplatte predméty vyobrazené nalevo
a ziskejte odménu vyobrazenou napravo.

1 kniha libovolné barvy

Ziskate 1 VB za kazdou knihu dané barvy,
ktera je vam momentalné dostupna (tzn.
je na vasem stole nebo na vimi zahranijch

kartdch velmistril). Pro Gcely tohoto efektu nemtizete
nahradit knihy pomoci elixira.

_P‘ m

Zaplatte 3 mince a umistéte 1 svazek navic
béhem jedné akce. Silu akce musite roz-
délit mezi umistované svazky.

P;’l’klad: Alice zahrdla kartu s timto efektem. Provede akci
studium o celkové sile 3 a navic zaplati 3 mince. MiiZe tedy
umistit 2 svazky, ale musi mezi né rozdélit silu 3. Muize tedy
umistit oba svazky na prvni polici knihovny nebo jeden
svazek na prvni polici a druhyj na druhou polici.

x2
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Zdvojnasobte efekt bonusovych
zetonu ziskanych béhem provadéni
akce technologie.

Zaplatte 2 mince a presurite svého
védce do libovolné prazdné vesnice
(se stribrnym ¢i zlatym okrajem, bez

bonusového Zetonu). Tento efekt smite vyhodnotit
pred nebo po provedeni akce cestovani.

Vyhodnotte okamzity zvlastni efekt
(se symbolem blesku) na nékteré dalsi
akéni karté umisténé na vasem stole.

Odhod'e 1 akéni kartu ze své ruky
(odstrarite ji ze hry) a ziskejte 4 VB
a 2 mince.

Ziskejte 4 VB za kazdou sadu 3 stejné
barevnych knih, které méate dostupné
(tzn. jsou na vasem stole nebo na vami
zahranyjch kartdch velmistril). Pro Gcely

tohoto efektu nemiizete nahradit knihy pomoci

elixirt.
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Zaplatte 4 mince a ignorujte pozadavek
prihradky, do které chcete umistit sva-
zek béhem provadéni akce studium.

Zaplatte 2 mince a pti provadéni akce
pohyb umistéte 1 kosticku navic (smite
tedy umistit 1 kosticku na pole, které piekrocite,
a 1 kosticku na pole, kde pohyb ukoncite).

Karty velmistrt

Kazda zahrana karta velmistra vam poskytne spe-
cialni efekt béhem hry a vitézné body na konci hry.

“\.»\\ Karty velmistrti mtizete zahrat jednim ze
' 4 zpusobu:

Pokud jeden z vasich studentti ukonci sviij
pohyb na poli velmistra na konci odvétvi
stupnice technologie.

Pokud vas ukazatel ukonci sviij pohyb na
poli velmistra na stupnici prace.

Pokud umistite kosticku cestovani na pole
velmistra na mapé.

Pokud umistite do knihovny 9 svazka.

Zahranou kartu velmistra umistéte pobliz své
studovny. Pokud ma okamzity efekt oznaceny
bleskem, okamzité jej vyhodnotte.

Pokud vam okamzity efekt velmistra umozni
provést zakladni akci, tato akce mé pouze tako-
vou silu, jaka je na karté. Silu akce nelze zvysit
pri¢tenim symbolii na stole ani zaplacenim 2 minci.
Stejné jako u jinych béznych akci se muzete
rozhodnout nevyuzit silu této akce na maximum
(napt. pohnout se o méné poli).

WSS Robert Boyle: Provedte akci studium
I 1 _ ‘\': o celkové sile 4. Béhem této akce smite
et o S vyjimecné rozdélit silu akce a umistit

vice svazktl (napriklad umistit jeden svazek
na prvni polici a dalsi svazek na treti polici;

' E ﬁ | nebo 4 svazky na pruni polici apod.) Mu-

. “ ”r ||| site splnit pozadavky kazdé prihradky,

do které chcete svazek umistit.

pmem—_———
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Tycho Brahe: Trvale vam poskytuje
2 modré knihy.

P
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q ‘\ | Thomas Browne: Provedte akci pied-
. nasky o celkové sile 4. Béhem této akce
smite vyjimecné rozdélit silu akce
a ziskat vice karet (napriklad ziskat jednu
|t e kartu hodnoty 1 a dalsi kartu hodnoty 3;

I :In_ oon ¥ nebo 4 karty hodnoty 1 apod.).
| ; il h 1-]..

Giordano Bruno: Ziskate 6 minci.
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René Descartes: Provedte akei prednasky

o sile 1. Okamzité provedte zakladni akci

na karté, kterou ziskate. Provedte ji tak, jako
by byla umisténa na vasem stole (celkova
sila akce bude odpovidat symbolu na karté +
symbolu této akce na vasem stole). Kartu si
ponechte v ruce a mtizete ji pozdéji zahrat.

Margaret Cavendish: Odstrarite
2 nejvrchnéjsi svazky ze své zasoby
na studovné.

Nicolaus Copernicus: Provedte akci
studium o sile 3. Ignorujte pozadavek
prihradky, do které svazek umistite.

Nicola Cusano: Ziskate 3 elixiry.

Daniel Fahrenheit: Trvale vim posky-
tuje 1 knihu. Barvu této knihy mtzete
libovolné ménit pokazdé, kdyz tuto
knihu chcete vyuzit ke splnéni pozadavku.

Galileo Galilei: Proved'te akci cestovani
o sile 3. Smite umistit 1 kosti¢cku cestovani
na kazdé pole, pres které se presunete.

William Gilbert: Umistéte nového
studenta na pocatec¢ni pole stupnice
technologii.



Edmund Halley: Proved'te akci tech-
nologie o sile 4. Behem této akce smite
vyjimecné rozdélit silu akce a pohnout
vice studenty (napriklad pohnout jednim
studentem o I pole a dalsim studentem

0 3; nebo pohnout ctyrmi studenty o 1 pole
apod.).

Christian Huygens: Proved'te akci
prace o sile 3. Pokud by vas ukazatel

v ramci tohoto pohybu dosel na cil na
konci stupnice, smite ignorovat veskeré
pozadavky na Sipce nalevo od cile.

Johannes Kepler: Provedte akci prace
o sile 6. Za tuto akci neziskate mince.

Gottfried Liebniz: Trvale vam poskytuje
2 oranzové knihy.

Isaac Newton: Trvale vim poskytuje
2 zelené knihy.

Paracelsus: Provedte libovolnou
zéakladni akci o sile 3.

Blaise Pascal: Provedte akci cestovani
o sile 5. Behem této akce neplatite
poplatky na mapé.

Evangelista Torricelli: Proved'te akci
technologie o sile 3. Pokud by vas student
v ramci tohoto pohybu dosel na cil na
konci stupnice, smite ignorovat veskeré
pozadavky na Sipce nalevo od cile.

Maria Winkelmann: Umistéte kosticku
cestovani na jedno libovolné pole na
mapé. Nesmite ji umistit na pole velmistra
nebo na pole cile.

Stephen Hawking: Presuiite 1 jiz umistény
svazek knih na jinou prihradku. Pozadavek
této prihradky muizete ignorovat.

Robert Hooke: Bez efektu.
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¥

Jelké objevy

20 =0 ) =) 20 20 (nldonld-cn i ndonllonld-nli-nle-—nldtnld-nlenl-nldnldnldnldnldonldcn)

/v

I Pravidla hry

Rozsiteni Velké objevy se déli na dva rozsitujici moduly, které miiZete zapojit do hry kaZdy zvldst nebo oba spolecné.
Modul Predndsky pro pokrocilé obsahuje nové akcni karty s pokrocilymi efekty. Modul Velké objevy sestdvd z desticek

se specidlnimi efekty.

PREDNASKY POIKIROCILE

Hern{ material

30 ak¢nich karet
(10 pro kazdou urovern)
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karty s vice symboly
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specialni akéni karty

Nové akéni karty rozttidte podle tirovni (podle poctu symboli na rubu karet) a vzniklé hromadky pfimichejte

k odpovidajicim hromadkam ak¢nich karet ze zakladni hry.

Prubéh hry

Nové akéni karty se déli na dva druhy: karty s vice
symboly a specialni karty.

Karty s vice symboly maji na spodni poloviné
2 symboly akci. MiiZe jit o 2 symboly stejné akce
nebo 2 rozdilné symboly oddélené lomitkem.

Pokud zahrajete kartu se
2 stejnymi symboly, provedete
jako vidy odpovidajici zaklad-
ni akci. K sile akce vam tato
karta namisto +1 pricte +2.
Jako vzdy prictete k sile akce
i vSechny ostatni odpovidajici symboly viditelné
na vasem stole.

Dokud je tato karta viditelna na vasem stole,
pricitate oba symboly k sile dané akce. I pokud
umistite tuto kartu na konci kola pod svij sttl,
budete nadale k sile akce pricitat oba symboly.

~I7~

: Pokud zahrajete kartu se
[IT=====1 2 riznymi symboly, musite si

i vybrat, kterou z vyobrazenych
"I akci provedete. P¥i provedeni
dané akce ma vyznam pouze
symbol této akce, druhy sym-
bol na karté se nepocita (karta vam tedy k sile pric-
te +I jako obycejnd akcni karta). Jako vidy prictete
k sile akce i ostatni odpovidajici symboly viditelné
na vasem stole.

Dokud je tato karta viditelna na vasem stole,
pricitate oba symboly k sile odpovidajicich akei.
I pokud umistite tuto kartu na konci kola pod
svij sttil, budete nadale k sile odpovidajicich akei
pricitat tyto symboly.
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Specialni akéni karty maji na spodni po-

loviné jeden symbol zakladni akce, ale
. na horni poloviné maji symboly specialni
akce obraceny vzhtiru nohama.
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Herni material

(&) Pokud zahrajete kartu specialni akce,

[—======1_ provedete jako vidy zakladni akci vy-

— || obrazenou na spodni poloviné karty.

,(._ A1 Speciélni akci na horni poloviné zatim
" nemiiZete provést.

Pokud se na konci kola rozhodnete umistit pod svij stul
kartu se specialni akci, musite tuto kartu otocit vzhiiru
nohama a zasunout ji pod stil tak, aby byl vidét symbol

specialni akce.

Tuto specialni akci smite provést pouze ve chvili, kdy

zahrajete ak¢ni kartu nad sloupec, ve kterém je specialni
akce umisténa. Stejné jako u doplnkovych akci, i specialni

druhém tahu kola.

akce smite provést pred, béhem nebo po provedeni zakladni

akce (pokud neni v ndsledujicich popisech akci feceno jinak).

Zaplatte 1 minci a vezmeéte si
z nabidky 1 dostupnou kartu
prvni trovné.

Pokud v tomto tahu provedete
akci prace o celkové sile ales-
pon 1, ziskate poté

I elixir.

Pokud v tomto tahu provedete

%&w~ Specidlnf akce -o-Zt

Specidlni akci umisténou v tomto sloupci smite provést
pouze ve chvili, kdy sem umistite akcni kartu, tedy ve

Odstrarite ze hry jednu akéni
kartu ze své ruky a vezmeéte si
libovolnou akéni kartu z na-
bidky. Smite odhodit kartu
libovolné tirovné (i pocatecni
kartu) a vzit si kartu libovolné
urovne: stejné, vyssi nebo

i nizsi.

Zaplatte 2 mince a aktivujte
efekt libovolné desticky

1 desticka mésta 1 desticka vynalezu 1 desticka cile

8 desticek velkych
objevil

S ——— _._ e T o

Priprava hry S S e

Jesté pred zakladni pripravou hry pfimichejte k odpovidajicim destickam novou desticku mésta, vynalezu a cile.

Nahodné vyberte 3/4/5/6 desticek velkych objevti (pri hre 1/2/3/4 hrdcii) a umistéte je licem vzhiru na stil. Zbylé
desticky vratte do krabice.

S eeeseeen: - Pribéh hry S e e

T TR TR ITLLT v , 5 2 g o
po— e R Nové smite jako dopliikovou akci koupit jednu

z dostupnych desticek velkého objevu za cenu
vyobrazenou v levém hornim rohu desticky.
Zakoupenou desticku si vezmeéte a umistéte ji licem

trvaly efekt

‘(_ . v 4 ’ ’ . . ol ) Y,
fu_,__‘: . 7 \ ai<c1 pre:dnasky 0 dc’flkovte’ sile i R e Ak vzhiiru pred sebe.
- e A alespon 1, proved'te poté navic « x Ay - ; ‘% ; :
== PPLL P B ———— ' vase kosticka cestovani. Pokud pred sebou mate desticku velkého objevu

akci prace osile 1.

Zaplatte 1 minci a ziskejte
prijem z jedné desticky
prijmu ve své studovne.

Zaplatte 1 minci a vyhodnotte
efekt jednoho z vasich bonu-
sovych Zetont.

Pozndmka: I pokud je vase kosticka cestovdni pouze na jednom
mésté mediciny, miiZete pomoci tohoto efektu aktivovat dané
mésto mediciny a otocit desticku medicinského prijmu na

stranu s vyssim prijmem.

Pokud v tomto tahu provedete
akci cestovani o celkové sile
alespon 3, vezméte si libovol-
nou akéni kartu z nabidky.

otocenou licem vzhtru, poskytuje vam trvaly efekt

b ’ . .’ h 24V 2 tc k -h / b 254 .
ERRevelkeho:dbjevi vyobrazeny v jeji horni ¢asti (knihu a/nebo prijem)

Kdykoli béhem hry (jako doplitkovou akci) smite
aktivovat efekt velkého objevu. Ziskate VB v za-
vislosti na podmince ve spodni ¢asti desticky. Poté
desti¢ku velkého objevu otocte licem dold.

T~ ? Pokud v tomto tahu provedete Zaplatte 3 mince a vyhodnotte o e | =
l ‘ - ‘\é?L.\ akci studium o celkové sile okamiit}'] efekt (s bleskem) -

alespon 2, proved'te poté navic
akci prednasky o sile 2 a zis-
kejte 2 VB.

Pozndmka: Specidlni akce, které vyZaduji provedeni konkrétni
akce (Pokud v tomto tahu provedete akci...), jsou platné, pouze
pokud pozadovanou akci provedete zahrdnim akcni karty. Tyto
specidlni akce nelze provést, pokud poZadovanou akci béhem
tahu provedete pomoci desticek nebo karet velmistrii.

~I8~

nékteré vasi zahrané karty
velmistra.

Zaplatte 4 mince a okamzité
ziskejte VB za desticku cile,
na které je néktery material
ve vasi barvé (student, kosticka
cestovdni, védec nebo ukazatel).

Zdarma ziskate 1 dostupnou
desticku velkého objevu.

Smite okamzité koupit do-
stupnou desti¢ku velkého
objevu za polovinu jeji ob-
vyklé ceny.

Na konci hry ziskate 4 VB za kazdou svoji
desticku velkého objevu (licem vzhiiru nebo
dolti). Maximalné takto muzete ziskat 12 VB,
i pokud mate vice nez 3 desticky velkych

~I19~ objevﬁ.
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Ziskate 1 VB za kazdy cil,
na némz neni zadny herni
material ve vasi barvé
(student, kosticka cestovdni,
védec nebo ukazatel).

Ziskate 3 VB za kazdého stu-
denta, ktery je ve vasi zasobé
(neni na stupnici technologie).

Ziskate 1 VB za kazdou

dosud nenavstivenou univerzitu
(neboli univerzitu, na které neni
vase kosticka cestovdni ani vds
védec).

Ziskate 3 VB za kazdou kartu
velmistra, kterou mate stale
v ruce.

Ziskate 1 VB za kazdou kosticku
cestovani, ktera neni na mapé
(je stdle na vasi studovné).

Ziskate 1 VB za kazdé prazdné
pole pro desti¢ku pfijmu na
vasi studovné.

Ziskate 1 VB za kazdy svazek,
ktery dosud neni na ptihradce
ve va$i knihovné (neboli stdle
lezi v jedné z hromddek na vasi
studovné).

Ziskate 2 VB za kazdé specialni
pole na stupnici prace, které
vas ukazatel dosud neprekrocil.
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