W sktad dodatku Wielkie odkrycia wchodzq dwa samodzielne rozszerzenia, ktore mozna wigczyc
do gry jednoczesnie lub osobno. Dzigki rozszerzeniu ,,Esencja nauki“ gracze otrzymajq mozliwosc¢
korzystania z nowych kart akcji. Natomiast rozszerzenie ,, Wielkie odkrycia“ wzbogaca rozgrywke

o catkowicie nowe kafle.
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30 kart akeji
(po 10 kart o wartosciach 1, 2 1 3)

karty posiadajace rewolucyjne
2 symbole akcji karty akcji

Przygotowanie rozgrywki

Podzielcie nowe karty akcji wedtug poziomow (zgodnie z symbolami na ich rewersach) i dodajcie je do odpowied-
nich talii kart z podstawowej wersji gry. Potasujcie kazda z tych talii.
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Dodatek , Esencja nauki” wprowadza dwa nowe typy kart akcji: karty posiadajace 2 symbole akcji oraz rewo-
lucyjne karty akcji, ktore zapewniaja wyjatkowe efekty. Karty posiadajace 2 symbole akeji wystepuja w dwoch
opisanych nizej wariantach.



Kiedy zagrywasz karte akcji
posiadajaca w dolnej cze-
Sci 2 identyczne symbole
akcji podstawowej, mozesz
wykonaé¢ odpowiednig ak-
cje o wartos$ci 2. Tak jak
opisano w podstawowych
zasadach, wartosc ta ulega zwiekszeniu o wszystkie
widoczne na twoim biurku symbole zagranej akcji.

Kiedy karte akcji posiadajaca 2 identyczne symbole
akcji podstawowej umiescisz pod swoja plansza
badan w ramach przeprowadzania fazy konca tury,
zapewniaé bedzie ona (zgodnie z normalnymi zasa-
dami) 2 dodatkowe symbole tejze akcji, wzmacniajac
odpowiednie karty akcji zagrywane w dalszej czesci

gry.

Rewolucyjne karty akcji
posiadaja w swojej dolnej
czesci 1 symbol akcji pod-
stawowej, a takze odwrdco-
ny symbol efektu rewolu-
cyjnego. Kiedy zagrywasz
taka karte, wykonujesz akcje
. podstawowa zgodnie z nor-
malnymi zasadami, ale nie
.| mozesz skorzystac z efektu
~  rewolucyjnego.

Kiedy zdecydujesz si¢ umiesci¢ rewolucyjng karte
akcji pod swojg plansza badan w ramach przepro-
wadzania fazy konica rundy, musisz odwrocic karte
i umiescic jg tak, aby widoczny byt symbol efektu
rewolucyjnego (nie mozesz umiesci¢ takiej karty
pod biurkiem w standardowy sposéb).

Efekt rewolucyjny moze zosta¢ aktywowany tylko
w turze, w ktorej zagrasz karte akcji w tej samej ko-
lumnie biurka, w ktérej umiescites karte z tymze
efektem. Niektore efekty wymagaja dodatkowo do
aktywacji wykonania odpowiedniej akcji podsta-
wowej (Wazne! Musi to by¢ akcja podstawowa wy-
konana w wyniku zagrania odpowiedniej karty
akcji. Akcje wykonane w wyniku kafli wynalazkéw
czy kart mistrzéw nie powoduja aktywacji efektu
specjalnego karty rewolucyjnej). Pozostate efekty
wymagaja poniesienia kosztu - mozesz ponies¢ ten
koszt i wykonac efekt na identycznych zasadach, jak
szybkie akgje, tj. przed, w trakcie lub po wykonaniu
akcji podstawowe;j.
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Kiedy zagrywasz karte
akcji posiadajaca 2 rézne
symbole akcji podstawo-
wych oddzielone ukos$ni-
kiem, mozesz wykonacd
jedna, dowolna z tych akcji
o wartosci I. Innymi sto-
wy wybierasz, ktorg akcje
wykonujesz. Tak jak opisano w podstawowych za-
sadach, warto$¢ ta ulega zwiekszeniu o wszystkie
widoczne na twoim biurku symbole wybranej akcji.

Kiedy karte akeji posiadajaca 2 r6zne symbole ak-
cji podstawowych oddzielone uko$nikiem umie-
Scisz pod swoja planszg badan w ramach przepro-
wadzania fazy konca tury, zapewnia¢ bedzie ona
obydwa symbole, wzmacniajac odpowiednie karty
akeji, zagrywane w dalszej czesci gry.

W powyzszym przypadku umieszczony pod planszg
badari efekt rewolucyjny moze zostac aktywowany tylko
w drugiej turze kazdej rundy (czyli wtedy, gdy gracz
zagra w drugiej kolumnie biurka karte akcji). Ponadto
do skutecznego aktywowania tego efektu konieczne
bedzie zagranie karty akcji z symbolem akcji badan
i, co konieczne, wykonanie tejze akcji.




. Efekty rewolucyjne -

Jezeli efekt rewolucyjny zapewnia ci mozliwo$¢ wykonania dodatkowej akcji podstawowej, nie mozesz dodaé do
tej akcji symboli tego samego typu widocznych na twoim biurku ani nie mozesz wydaé 2 monet, aby zwiekszy¢
warto$¢ tej akcji.

| - hz, Po wyko’n.alnlu akC.jl bad'fln

o wartosci 2 lub wiekszej

Po wykonaniu akcji pracy

: o wartosci I lub wiekszej wykona! dodatkow’o .akc] 7
15 - wez miksture. Wyk}adow o wartosci 2
W i zdobadz 1 PZ.
| — . Po wykonaniu akcji wykta- : & d
: é déw o wartosci 1 lub wiek- Po wykona’np akeji [?odro-.
' : szej wykonaj dodatkowo zy o wartosci 3 lub wiekszej
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akcje pracy o wartosci 1.

Zapta¢ 1 monete, wez
jedna dostepng karte akcji
poziomu 1i dodaj ja do
swojej reki.

Zaptac 1 monete i pobierz

wez dostepna karte akcji
(dowolnego poziomu) i do-
daj ja do swojej reki.

Odt6z do pudelka (usurn

z gry) dowolng karte akcji

z reki, wez dostepng karte
akcji (dowolnego poziomu)
i dodaj ja do swojej reki.

dochéd z 1 wybranego Zapta¢ 4 monety. Otrzy-
kafla dochodu na twojej mujesz punkty zwyciestwa
planszy badan. za kafel celu, na ktérym

Zaptac 1 monete i akty-
wuj efekt zdobytego przez
ciebie wczesniej zetonu
premii.

Zaptac¢ 3 monety i aktywuj
natychmiastowy (ozna-
czony symbolem pioruna)
efekt zagranej przez ciebie
wcze$niej karty mistrza.

znajduje sie element

w twoim kolorze (student,
naukowiec, kostka podrozy,
znacznik gracza). Kafel ten,
zgodnie z normalnymi
zasadami, ponownie przy-
niesie ci punkty podczas
koncowego punktowania.

Zaptaé 2 monety i akty-
wuj efekt kafla miasta, na
ktérym znajduje sie twoja

Nie mozesz aktywowac kostka podrézy.
pasywnego efektu karty Uwaga! Efekt kafla miasta
mistrza (bez symbolu pio- medycyny nadal (tak jak

runa).

w zasadach podstawowych)
mozna aktywowac (czy to za
pomocq tej akcji, czy odwie-
dzajgc odpowiednie miasto)
maksymalnie dwa razy

w grze (innymi stowy gracz
moze posiadac najwyzej

1 kafel dochodu medycyny).
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1 kafel wynalazku 1 kafel celu

8 kafli wielkich odkry¢
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Przygotowanie rozgrywki

Kafel miasta, kafel wynalazku oraz kafel celu dodajcie do wtasciwych pul kafli i przygotujcie rozgrywke
zgodnie z zasadami opisanymi w instrukcji do podstawowej wersji gry.

Ponadto potodzcie na stole awersem do gory 3/4/5/6 losowo wybranych kafli wielkich odkry¢ (odpowiednio
w grze 1/2/3/4-osobowej) . Kafle powinny by¢ tatwo dostepne dla wszystkich graczy.
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koszt ' Rozszerzenie ,,Wielkie odkrycia” wprowadza do gry 2 dodatkowe szybkie
— akcje: zakup wielkiego odkrycia oraz aktywacje efektu wielkiego odkrycia.
efekt staty Maja wobec nich zastosowanie wszystkie ogdlne zasady dotyczace szybkich
— i+ & akcji opisane w instrukcji do podstawowej wersji gry.
| Zakup wielkiego odkrycia: Zapta¢ koszt wskazany na kaflu wielkiego
odkrycia, wez ten kafel i pot6z go przez sobg awersem do géry. Dopdki
wined kafel bedzie lezat przed tobg odkryty, dopoty zapewniac ci on bedzie efekt
efekt w-1elk1ego staty w postaci tomu i/albo dochodu.
odkrycia

Aktywacja efektu wielkiego odkrycia: Aktywujac efekt wielkiego odkrycia
po prostu zlicz nalezne ci punkty zwyciestwa (patrz str. 4) i przesun swoj
znacznik na torze punktow zwyciestwa o odpowiednia liczbe pdl. Nastepnie
zakryj aktywowany kafel wielkiego odkrycia (kafel ten pozostaje zakryty
do konca gry).

=< Dodatkowe kafle -©

Wez wcigz niewykupiony Wez wcigz niewykupiony Otrzymujesz 4 PZ za kazdy posiadany kafel wiel-
kafel wielkiego odkrycia, kafel wielkiego odkrycia kiego odkrycia (licza sie zarowno kafle odkryte jak
ptacac potowe jego kosztu.  bez ptacenia kosztu. i zakryte). Maksymalna liczba punktéw zwycie-
stwa jaka mozesz otrzymac za ten cel wynosi 12 (na-
wet jesli posiadasz wigcej niz 3 kafle wielkich odkryc).
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Otrzymujesz 1 PZ za kazdy
kafel celu, na ktérym nie znaj-
duje sie element w twoim ko-
lorze (student, naukowiec, kostka
podrozy, znacznik gracza).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy
wcigz nieodwiedzony przez
ciebie uniwersytet (nie znajduje
sie na nim kostka podrézy w two-
im kolorze ani naukowiec).

Otrzymujesz 1 PZ za kazde
wolne pole dochodu w twojej
biblioteczce (czyli nie zostat na
nim potozony zeton dochodu).

Otrzymujesz 2 PZ za kazde
pole specjalne na torze pracy,
do ktérego wciaz nie dotart
twoj znacznik gracza.
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Otrzymujesz 3 PZ za kazdego
studenta, ktory wciaz znajduje
sie w twoich zapasach osobi-
stych (czyli nie zostal umiesz-
czony na drzewie technologii).

Otrzymujesz 3 PZ za kazda
karte mistrza, ktéra wcigz nie
zostala przez ciebie zagrana.

Otrzymujesz 1 PZ za kazda
kostke podrézy, ktéra wciaz
nie zostala przez ciebie
umieszczona na planszy mapy
(czyli wciaz pozostaje na twojej
planszy badan).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy
kafel biblioteczki, ktory wcigz
lezy na polu startowym na
twojej planszy badan (czyli nie
zostal umieszczony na poélce
w biblioteczce ani nie zostat
odrzucony).
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