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Witajcie na przetomie XVI i XVII wieku! W tym okresie w Europie przyjmowano nowe idee naukowe.

Uczeni astronomowie przeszli z wpatrywania si¢ w niebiosa gotym okiem na korzystanie z pierwszych

teleskopow. Dotgczcie do nich podczas zdumiewajgcych obserwacji astronomicznych! Jednak musicie
uwazac — Kosciol pozostaje czujny. Hotdowanie heretyckim poglgdom zostanie surowo ukarane...



Elementy gry

4 plansze graczy z teleskopem
(przeczytajcie ponizsze instrukcje odnosnie przygoto-
wania plansz graczy przed pierwszq rozgrywkq)

33 karty odkry¢

4 planszetki postaci
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1znacznik

28 zetonéw komet 24 kafelki akcji pierwszego 32figurki 30kosci lowkazdym  kwadrantéw (1)
(7 na gracza) (6 na gracza) gracza inkwizytoréw  z trzech koloréw) 8 duzych
kwadrantéw (3)

Przygotowanie gry

1.  Uldzcie plansze na §rodku stotu.

2. Uldzcie znacznik punkreacji kazdego gracza na polu o toru punktacji.

3. Przygotujcie talie kart odkryé:
Wybierzcie losowe karty ze wszystkich trzech klas w oparciu o liczby wymienione w tabeli (% ). Odlézcie
pozostale karty do pudetka. Nie bedziecie ich potrzebowa¢ podczas rozgrywki. Stwérzcie talie z pomieszanych
kart. Zacznijcie od utozenia awersem do dotu nastepujacych kart: kart klasy III na spodzie, kart klasy IT
posrodku, a na wierzchu kart klasy I. Ulézcie gotows talie obok planszy. Odkryjcie i ulézcie na planszy szes¢
wierzchnich kart klasy 1. Na prawo znajduje si¢ odpowiedni przyktad.

4. Ulbzcie cztery losowe kafelki toréw uniwersytetu na uniwersytecie oraz cztery kafelki tematéw nad nimi (strong

z lukiem do géry).

Uzyjcie pozostalych dwéch kafelkéw tematéw do zastoniecia pdl (2) w gdrnej czesci uniwersytetu (strong z niszg do gory).

Ulézcie znaczniki uniwersytetu kazdego gracza na schodach pod kazdym kafelkiem toru uniwersytetu.

Uldzcie znacznik trybunatu kazdego gracza na torze reputacji. Wszyscy astronomowie zaczynajg z reputacja (-3).

© N o own

Stworzcie obok planszy zapasy zlozone z kwadrant6éw, koci i inkwizytordw.
Kosci stanowig ograniczony zasob, natomiast pozostate zasoby sq nieograniczone.

9.  Gracz, ktdry najczesciej wpatruje sie w gwiazdziste niebo, otrzymuje znacznik pierwszego gracza i rozpoczyna gre.

6 dwustronnych
kafelkéw toréw
uniwersytetu

Przed pierwsza
rozgrywka przyklejcie
cztery naklejki na biatych
punktach na planszach
graczy. Zl6zcie je
imocno do siebie
przycisnijcie.




Elementy gry trybu solo Elementy gry trybu
zaawansowanego
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1zetonksiegi 6 kafelkéw ruchu 1kafelek spec]alne] akeji
1 plansza Tycho Brahe trybu solo Johannesa Keplera
Przed pierwsza Kafelki tematéw Przygotowanie talii

rozgrywka . ! it
Dwustronne kafelki tematéw okreslajg, ktére Skorzystajcie z tabeli obok, aby skonstru-

cele musicie osiagnac, aby zdoby¢ punkty za owac talie odkryé. Tabele mozna réwniez

uniwersytet. Na jednej stronie widnieje tuk, znaleé na planszy oznaczong (#). Kazda

na drugiej wneka. kolumna wskazuje liczbe wymaganych
kart odkry¢ klasy I, klasy I1 i klasy I11

zaleznie od liczby graczy.

Przyczepcie teleskop Tutaj znajduje si¢ przyktad przygotowania talii odkryc dla

:Ja R b{CZ r%1ka. trzech graczy. Zawsze tworzcie talig awersem do dotu tak,
pewnijcie sie, ze —— : ¥
- aby byta widoczna jasna strona kart.
teleskop obraca sie Kafelek tematu Kafelek tematu b 4
swobodnie. (strona ztukiem (strona z niszq
do géry) do gory)
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5 kart klasy I11
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Na rewersie kazdej karty jest
widoczna jej klasa, abyscie

mogli tatwiej przygotowac talig.
Na awersie klase danej karty
pokazano nad kosztem obserwacji
duzego ciata niebieskiego.
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Przygotowanie graczy

A. Kazde z was bierze jedng plansze gracza z teleskopem i uklada przed sobg. Na poczatku rozgrywki teleskopy maja wskazywac wyzsze z dwéch
przekreslonych pdl.

B. Kazde z was wybiera astronoma. Nastepnie ukltadacie jego planszetke postaci po lewej stronie swojej planszy gracza. Przez pierwszych kilka
rozgrywek najlepiej gra¢ z symbolem kwadrantu do géry. Po zapoznaniu sie z zasadami Galileo Galilei mozecie sprobowac rozgrywki ze
specjalnymi zdolnosciami astronoméw! (Patrz strony 12-14).

C. Kazde z was bierze po jednej kosci w kazdym kolorze (czerwonym, niebieskim i z6ttym) i umieszcza je w lewym gérnym rogu swojej planszy
gracza. Na poczatku kazda ko$¢ ma wartos¢ 1.

D. Kazde z was bierze zestaw szesciu kafelkéw akeji i umieszcza je losowo na gwiazdzistym niebie, jasng strong do gory.
Uwaga: sugerujemy losowe umieszczenie kafelkéw podczas pierwszej rozgrywki, aby przyspieszyé przygotowanie gry. W pézniejszych rozgrywkach mozecie
sprobowac samodzielnie zdecydowac o kolejnosci uktadania tych kafelkow!

Kazde z was uklada swoje znaczniki ksigg na poczatkowych polach na lewo od swojej biblioteki.
Kazde z was uklada siedem swoich zetonéw komet na swoich polach komet. Zaczynaja strong z 1 do géry.

Kazde z was uklada siedem swoich znacznikéw gwiazdozbioréw na polach gwiazdozbioréw.

Kazde z was uklada cztery swoje znaczniki celéw obok swojej planszetki postaci.
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Galileo Galilei to gra o odkrywaniu ciat niebieskich na gwiazdzistym niebie. Kazdy gracz wciela sig w postaé
historyczng, robigcg wszystko, aby zostaé najstynniejszym astronomem epoki! Jednak obserwowanie niebios
to nie jedyna droga do zwycigstwa — pisanie o swoich odkryciach i wyktady na uniwersytecie rowniez
pozwalajq osiggngé sukces.

Podstawowa mechanika gry polega na poruszaniu teleskopu co ture
‘- i wyborze akgji. Akcje pozwalajg graczom obserwowa¢ niebiosa, pisaé

w bibliotece, wykladaé na uniwersytecie i zyskiwacé inne korzysci.
Postepy gracza mierzy sie Punktami Zwyciestwa (PZ) oznaczanymi

na torze biegnacym wokét planszy.
o J Gracz, ktéry najczesciej wpatruje sie w gwiazdziste niebo, rozpoczyna

gre. Po nim rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
wokét stotu.

Gdy na plansze trafi ostatnia karta odkrycia, wywoluje koniec gry.
Nalezy wowczas dokoriczyé obecna runde, tak aby kazdy gracz
mogl rozegraé taka sama liczbe tur. Nastepnie uczestnicy
rozgrywaja ostatnia runde i liczg swoje wyniki (patrz
strona 13). Gracz z najwiekszg liczba Punktéw
Zwyciestwa wygrywa!



Przebieg tury

Kazda ture rozgrywa sie przechodzac przez trzy opisane ponizej fazy:
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1) RUCH

Na poczatku swojej tury gracz porusza swoj teleskop do gory
w zakresie od 1do 3 pol. Jesli zostanie osiggniete ostatnie pole
na gwiazdzistym niebie (akcja Ulepszania), a graczowi nadal
pozostata mozliwo$¢ ruchu, moze poruszy¢ teleskop dalej.
Ruch nalezy kontynuowa¢ od pierwszego pola, ktére nie jest
skreslone (od akeji obserwacji). Teleskop mozna poruszaé tylko
w goére, w strone najwyzszego punktu gwiazdzistego nieba —
nigdy w d6t. Na prawo znajduje si¢ odpowiedni przyktad.

2) AKCJE

Kazde pole na gwiazdzistym niebie ukazuje stalg akcje oraz
ruchoma akeje (kafelek akeji). Podczas fazy akeji gracz moze
zdecydowaé, w jakiej kolejnosci uzyje stalych, ruchomych

i darmowych akeji (patrz Faza akeji ponize;j).

3) PORZADKOWANIE

W fazie porzadkowania gracz przesuwa swoje kafelki akeji o 1 pole,
zdobywa nagrody za Ksiege komet, jest przestuchiwany przez
inkwizycje oraz sprawdza cele uniwersyteckie

(patrz Faza porzadkowania, strona 10).

Kazde pole na gwiazdzistym niebie ukazuje stalg akcje (ciemng) oraz ruchomg

akcje (jasna, kafelek akeji). Podczas fazy akeji gracz moze wykonywaé

dowolne akcje z pola, ktére wskazuje jego teleskop. Decyduje tez o kolejnosci
wykonywania tych akgji.
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Ponadto gracz moze wydawac zetony kwadrantéw,
aby podejmowaé darmowe akcje. MozZe on wykona¢
dowolna liczbe darmowych akgji, o ile jest w stanie

za nie zaplaci¢ zetonami kwadrantéw.

Pola oddzielone uko$nikiem dajg wybdér miedzy dwoma akcjami.
Kiedy gracz wykonuje taka akcje, wybiera, z ktérej opcji chee
skorzystac.

Gracz zawsze musi do kofica rozpatrzyé swoja obecng akcje, zanim zacznie
wykonywaé inng akcje, réwniez w przypadku darmowych akeji. Wlicza sie

w to wszystkie nagrody wynikajace z danej akgji. Jesli jedng z nagréd za akcje

jest kolejna akcja, nalezy rozpatrzy¢ taka nagrode przed podjeciem innych akgji.
Przykladowo gdyby pisanie w bibliotece skutkowalo dla gracza nagroda w postaci
akeji wykladu, musi on rozpatrzy¢ wyklad zanim wykona darmowa akcje.

Faza akcji
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W grze jest pie¢ stalych akeji:

OBSERWACJA

ZDOBYCIE KOSCI /

WYKLAD
5%

WYPATRYWANIE
KOMETY

OBSERWACJA /
ZDOBYCIE KOSCI

ULEPSZANIE

Przyktady fazy ruchu

W trakcie gry teleskop nie moze wskazaé zadnego z dwéch
najnizszych pél na gwiazdzistym niebie. Teleskop nalezy poruszaé
w zakresie 0d 1 do 3 pél zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
wzdtuz toru biegngcego w gore gwiazdzistego nieba.

Jesli gracz chee poruszyc teleskop poza akcje ulepszania, porusza go
na najnizszq sekcje, ktora nie jest skreslona.

Po poruszeniu teleskopu gracz moze wybraé, co chce zrobié naj-
pierw: wykonac statq akcje (ciemng) lub ruchomg akcje (jasng).

Uwaga: wybierajgc akcje mozna wysungc jg lekko poza kolejke
ruchomych akcji. Dzigki temu tatwiej pamietac o poruszeniu jej
na dolne pole gwiaZdzistego nieba podczas fazy porzgdkowania.



OBSERWAC]JA - gracz moze zdecydowac, ze

obserwuje duze cialo niebieskie lub maksymalnie
dwa gwiazdozbiory. Wymaga to wydania kosci

obserwacji z jego planszy gracza.

«  Kosci obserwacji

Najczesciej uzywanymi elementami gry s kosci obserwacji. Ich kolor wska-
zuje spektrum $wiatta, a wartoé¢ — czas spedzony na obserwowaniu jakiego$
obiektu. Podczas rozgrywki mozna zwiekszaé wartoé¢ kosci obserwacji
poprzez wykonywanie r6znych akgji. Z kolei wydajac kosci w réznych kolo-
rach mozna dokonywacé obserwacji najrzadszych ciat niebieskich!

Gracz moze zgromadzié na swojej planszy gracza maksymalnie cztery kosci
obserwacji. Jednak w tym samym czasie moze mie¢ maksymalnie trzy kosci
tego samego koloru.

Kazdy obiekt na karcie odkrycia opatrzono kosztem obserwacji. To liczba
widoczna w symbolach po lewej stronie karty. Kolor symbolu wskazuje kolor
kosci obserwacji, jaka trzeba wydac.

PP ci

Gwiazdozbiory wymagajg kosci Duze ciata niebieskie wymagajq
jednego koloru (26ttej, czerwonej potgczenia dwoch kolorow, tworzgcych
lub niebieskiej). pomararncz, zielen lub fiolet.

Akcja obserwacji wymaga od gracza wydania kosci z jego planszy gracza.
Moze on uzy¢ dowolnej liczby kosci do optacenia danego kosztu. Obserwacja
gwiazdozbioréw wymaga wydania kosci w jednym kolorze, natomiast obser-
wacja duzego ciata niebieskiego wiaze sie z wydaniem ko$ci w dwéch réznych
kolorach. Polaczenia koloréw widnieja w gornych rogach symbolu kosci oraz
na pasku w lewej gérnej czesci planszy gracza.

Gracz moze wyda¢ dowolng liczbe ko$ci do optacenia kosztu obserwacji. Koszt
obserwacji duzego ciala niebieskiego mozna zaptaci¢ w dowolnym stosunku jednego
koloru do drugiego, o ile zostanie uzyta co najmniej jedna ko$¢ kazdego koloru.

Po uzyciu kosci do obserwacji nalezy odlozyc je z powrotem do zapaséw. Nadwyzkowa
warto$¢ na kosciach wydanych na obserwacje ciala niebieskiego zostaje utracona.

o  Obserwacja duzego ciala niebieskiego [D

Po optaceniu kosztu obserwacji gracz zdobywa PZ za duze ciato niebieskie.
Przy niektérych cialach niebieskich widnieje tez symbol inkwizytora (patrz
Inkwizycja na stronie 12).

Nastepnie gracz umieszcza karte odkrycia awersem do géry w swojej bibliotece,
w prawym gérnym rogu swojej planszy gracza. Karty odkry¢ nalezy umieszczaé
w taki sposdb, aby rzad biblioteki kazdej karty pozostawal widoczny (patrz
przyklad obok). Zdobywanie dodatkowych nagrdd z kart odkry¢ opisano w sekeji
Biblioteka (strona 10).

Jesli na danej karcie odkrycia lezaly jakiekolwiek znaczniki gwiazdozbioréw,
nalezy je odtozy¢é do pudetka. Nie beda wiecej uzyte podczas tej rozgrywki.
Na koniec gracz dobiera nowa karte z talii odkry¢ i uktada ja awersem do géry
na pustym polu planszy.
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Opcje dostepne podczas obserwacji nadrukowano na plansze gracza.

Duze ciato
niebieskie

Gwiazdozbior

Na kazdej karcie widnieje duze

cialo niebieskie i conajmniej jeden
gwiazdozbidr. Graczwybiera, co chce
obserwowac podczas swojej akdji.

Galileusz decyduje sig na obser-
“wacje Luny (Ksigzyca). Koszt
obserwacji Luny to pomaraincz

8, czyli wymaga potgczenia
czerwonych i Zottych kosci. Gracz
wydaje ponizsze koSci obserwacji
iodktada je do zapasow.
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Galileusz zdobywa 7 PZ, ktére
oznacza na planszy i dodaje
inkwizytora na znajdujqce sig
najbardziej na lewo pole lochu na
swojej planszy gracza.

Po dodaniu punktow Galileusz umieszcza karte odkrycia
awersem do gory w swojej bibliotece obok pozostatych

Na koniec Galileusz uzupetnia puste pole na planszy nowg
kartq z talii odkryé.



. Obserwacja gwiazdozbioréw << .-
Gracz moze dokona¢ obserwacji maksymalnie dwoch gwiazdozbioréw
w ramach jednej akcji. Musi najpierw w pelni rozpatrzy¢ obserwacje pierwszego

gwiazdozbioru, zanim bedzie mégt obserwowa¢ drugi gwiazdozbidr.

Jesli gracz dokonuje dwukrotnej obserwacji gwiazdozbioréw w ramach

jednej akcji obserwacji, moze obserwowacé ten sam gwiazdozbiér dwukrotnie
(umieszczajac dwa swoje znaczniki na tej samej karcie) lub obserwowaé

dwa rézne gwiazdozbiory, kazdy jeden raz (umieszczajac jeden ze swoich
znacznikéw na jednej karcie i drugi na innej karcie). Kazde pole gwiazdozbioru
ze znacznikiem przestaje by¢ dostepne na potrzeby przyszlych obserwacji.

Po oplaceniu kosztu obserwacji gwiazdozbioru gracz bierze ze swojej planszy
gracza znajdujacy sie najbardziej na lewo znacznik gwiazdozbioru i umieszcza go
na wybranym gwiazdozbiorze. Zdobywa wszystkie wymienione nagrody za dany
gwiazdozbiér (przyktadowo PZ). Nastepnie zdobywa nagrode wskazana na polu,
z ktérego usunat swéj znacznik.

Trzy z tych nagréd wskazuja symbol ,zdobycie karty”. Kiedy gracz otrzymuje
taka nagrode, bierze z talii odkry¢ karte lezaca awersem do dotu i umieszcza
ja w swojej bibliotece. Podobnie jak w przypadku kart zdobytych za obserwacje
duzego ciala niebieskiego, nalezy sie upewnic, ze kazdy rzad biblioteki gracza
jest dobrze widoczny. Zdobytych w ten sposéb kart nie traktuje sie jak duzych
ciat niebieskich, wiec nie mozna ich liczy¢ na potrzeby celéw.

Po uzyciu swojego siédmego znacznika gwiazdozbioru gracz nie moze
obserwowac¢ kolejnych gwiazdozbiordw.

Jowisz widnieje na pudetku gry jako hotd wobec Galileusza
ijego epokowego odkrycia czterech najwigkszych ksiezycow

tej planety w 1610 roku. Obserwacje astronoma poddaty

w wgtpliwos¢ powszechny w tamtym czasie model
geocentryczny i wspieraly teorig heliocentryczng. Ten zwrotny
moment w historii nauki zrewolucjonizowal nasze pojmowanie
kosmosu i potozyt podwaliny pod nowoczesng astronomig.

ZDOBYCIE KOSCI/ WYKEAD
Gracz wybiera jedng z ponizszych opcji:

o Zdobycie kosci: gracz bierze jedng ko$é dowolnego koloru z zapaséw
i umieszcza j3 na swojej planszy gracza. Jej warto$¢ wynosi 1.

W rzadkim przypadku, gdy gracz ma juz 4 kosci na swojej planszy, moze zastqpic
jedng z nich wlasnie zdobytq koscig. Nadwyzkowg ko$¢ musi odtozy¢ z powrotem
do zapasow.

«  Wyklad: gracz porusza jeden ze swoich znacznikéw uniwersytetu o jedno
pole w gére jego kafelka toru. Nastepnie zdobywa nagrode widoczna po
prawej stronie kafelka. Kiedy jeden ze znacznikéw uniwersytetu dotrze
na szczyt kafelka toru, nie mozna go dalej poruszacé.

Galileusz, Bruno, Kopernik i Kepler
studiowali na uniwersytetach takie
dziedziny, jak matematyka, astronomia,
filozofia i teologia. Ich roznorodne
zainteresowania i dgzenia zaowocowaty
podczas rewolucji naukowej catkowitq
Zmiang naszego pojmowania kRosmosu.

Galileusz postanawia obser-
wowaé Ursa Minor (Malg
Niedzwiedzicg). Paci trzema
czerwonymi kos¢mi obserwacji
owartoSciach3,10raz1.

Zakrywa koszt obserwacji Ursa
Minor swoim znacznikiem
gwiazdozbioru, znajdujgcym
sig najbardziej na lewo na jego
planszy gracza.

Galileusz zdobywa 3 PZ oraz zeton
kwadrantu. Ponadto zdobywa
nagrodg widoczng ponizej jego
znacznika gwiazdozbioru—w tym
przypadku nagrodg jest mozli-
wosé wykonania akcji wykladu.

Symbol w lewym gornym rogu planszy gracza przypomina, ze
mozna mie¢ maksymalnie trzy kosci tego samego koloru. Jednak na
swojej planszy gracza mozna zgromadzié maksymalnie cztery kosci!

Galileusz wybrat akcje wyktadu, wiec moze poruszyé swoj zeton
uniwersytetu o 1 pole na dowolnym kafelku toru. Decyduje sig
na tor duzego ciata niebieskiego. Zdobywa premie widoczng po
prawej stronie toru —w tym przypadku jeden zeton kwadrantu.



WYPATRYWANIE KOMETY
g Celem wypatrywania komety gracz bierze ze swojej

planszy gracza znajdujacy sie najbardziej na lewo
zeton komety i umieszcza go na planszy nad kartami
odkryé. Strona z ,,1” powinna by¢ odwrdcona do gory.

« Uzywanie komet

Podczas obserwacji gracz moze uzywaé zetonéw komet lezacych na planszy
do obnizania kosztu obserwacji dowolnego obiektu. Koszt jest obnizany

o warto$¢ zetonu komety. Kazdego zetonu komety mozna uzyé tylko raz

na ture, a ponadto gracz moze uzywac tylko swoich komet. Moze uzy¢ kilku
zetonéw komet w ramach jednej obserwacji, ale kazda kometa musi obnizyé
koszt obserwacji o co najmniej 1.

Przyktadowo gdyby gracz chciat dokonaé obserwacji gwiazdozbioru o wartosci 4, mogthy
uzy( jednej koSci o wartoci 3 oraz jednej komety o wartosci 1 lub 2. Jednak nie mogtby uzyé
zadnych innych komet, gdyz koszt obserwacji zostat juz optacony.

Po uzyciu zetonu komety po raz pierwszy gracz przenosi dany zeton na pole pod
kartami odkry¢é. Odwraca tez zeton tak, aby lezal strong z ,2” do géry. Gracz moze
uzy¢ danego zetonu komety do obnizenia kosztu obserwacji dowolnego obiektu
w jednej z kolejnych tur. Nadwyzkowa obnizka kosztu zostaje utracona.

Po uzyciu zetonu komety po raz drugi gracz umieszcza dany zeton na Ksiedze
komet. Jesli uzyt kilku zetonéw komet o wartosci ,2”, przenosi kazdy z tych zetonéw.

Uwaga: kiedy gracz obniza koszt obserwacji za pomocq zetonow komet, weigz musi
wydaé co najmniej jedng kos¢ obserwacji w kazdym kolorze wymaganym przez
obserwowany obiekt. Jesli nie dysponuje koscig wymaganego koloru, nie moze uzyé
zetonu komety, aby obnizy¢ koszt danego obiektu.

W XVIi XVIIwieku astronomowie pokroju Johannesa Keplera
badali komety, odkrywajqc ich przewidywalne orbity, a zarazem
T uznajgc powszechnie panujqce przesqdy, wigzgce je z najrozniejszymi
_,.-" katastrofami. Prace tych uczonych, wliczajgc De Cometis Keplera,

miaty na celu znalezienie naukowych wyjasnier dla podobnych

e zjawisk, podczas gdy im wspdlczesni— przyktadowo Tycho Brahe
—wspierali ich dziatalnos¢, zapewniajgc cenne dane obserwacyjne
i ktadgc fundamenty pod wspotczesng wiedzg o kometach.

OBSERWACJA /| ZDOBYCIE KOSCI
@Z?E / @ Gracz wybiera miedzy akcja obserwacji a akcja
zdobycia kosci, jak to opisano powyze;.
ULEPSZANIE
@ Gracz wybiera jeden ze swoich kafelkéw akeji
i odwraca go na ztota, ulepszong strone. Pole
akeji ulepszania na gwiazdzistym niebie sktada

sie z dwdch stalych akeji: jedng stanowi samo
ulepszanie, natomiast dolna akcja pozwala graczowi zdoby¢ jeden Zeton
kwadrantu. Podczas fazy porzadkowania wszystkie ruchome kafelki akeji
pozostaja na tych samych miejscach.

Uwaga: przed pierwszq rozgrywkq warto obejrzeé akcje na ulepszonych stronach
kafelkéw akcji. Ulepszenia wzmacniajg podstawowe akcje i pomagajg dokonywaé
postepy szybciej niz robig to rywalizujgcy astronomowie.

B3|~ Blg

Omoéwienie ulepszonych kafelkow znajduje si¢ na ostatniej stronie instrukcji
oraz na karcie pomocy.
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Galileusz postanawia wypatrywac komete. Bierze ze swojej
planszy gracza znajdujgcq sie najbardziej na lewo komete
i umieszcza jg na planszy nad kartami odkryc.

W swojej nastgpnej turze Galileusz prowadzi obserwacje.
Uzywa zetonu komety, aby obnizyé koszt obserwacji obiektu
01. Oznacza to, ze ma dosy¢ kosci obserwacji, aby optacié
koszt! Nastgpnie przenosi zeton ponizej kart odkryc i odwraca
0. Przy okazji nastgpnej obserwacji (nie w tej samej turze)
Galileusz bedzie mogt uzyé tego Zetonu komety, aby obnizyé
koszt obiektu 0 2. Jesli to zrobi, umiesci zeton na Ksigdze komet.

Dzigki ulepszeniu kafelka pokazanego powyzej Galileusz
moze poruszyé teleskop o 3 pola i uzyé nowego kafelka w swojej
nastepnej turze!



Ruchome akcje ‘5 // §
Kafelki akcji zawsze oferuja do wyboru dwie opcje. Pokazanych ponizej symboli

uzywa sie do opisywania dostepnych opcji:

! Galileusz moze zwighszyé wartos¢ wszystkich swoich niebieskich
6 @ @ Gracz zwigksza warto$¢ wszystkich swoich kosci kosci obserwacji 0 1 lub zwighszyé wartos¢ jednej koci obserwacji o 2.

obserwacji w danym kolorze o 1.
Gracz zwieksza warto$¢ wszystkich swoich kosci
obserwacji w danym kolorze o 2.
A Gracz zdobywa jeden zeton kwadrantu z zapaséw.
Galileusz ma na swojej planszy gracza trzy niebieskie kosci

Gracz przekonuje jednego inkwizytora w swoim lochu. ijedng czerwong kosc. Dzigki powyzszemu kafelkowi akcji moze
zwiekszyé wartosé niebieskich koci do 3, 2, 2 lub zwigkszy¢ wartosé
czerwonej kosci do 5. Gdyby chciat, moglby zamiast tego zwiekszyé
warto$¢ jednej niebieskiej kosci 0 2 — tym samym unikngtby
przeplacania podczas swojej nastepnej akcji obserwacji.

Gracz zwigksza warto$¢ jednej ze swoich kosci o 2.

Gracz zwigksza wartos¢ jednej ze swoich kosci 0 3.

Gracz zdobywa ko$¢ obserwacji dowolnego koloru.

Kiedy gracz przekonuje inkwizytora, musi poruszyé jeden znacznik
inkwizytora w swoim lochu o 1 pole na prawo. Jesli nie ma zadnego
inkwizytora, ktdrego mozna poruszyé, akcja zostaje utracona.

Gracz wyklada na jednym z kafelkéw toréw uniwersytetu.

Y= R XX

Gracz pisze w swojej bibliotece kart odkry¢.

Darmowe akcje

Zetony kwadrantéw mierza wiedze gracza i moga mu poméc w dokonywaniu
znaczacych postepéw naukowych. Gracz moze wydawaé zetony kwadrantéw

do podejmowania dowolnej liczby darmowych akcji w swojej turze. Darmowa
akcja kosztuje odpowiednio 1, 2, 3 lub 4 zetony kwadrantéw. Nie mozna skorzystaé
z darmowej akcji w trakcie rozpatrywania innej akcji. Ponizej opisano dostepne

darmowe akcje: Lista darmowych akcji znajduje si¢ na kazdej planszetce postaci,
nad portretem astronoma.
Zmiana koloru jednej kosci Zdobycie nowej kosci
R e Lt Shecreeo Uwaga: jesli gracz chce bezproblemowo przejsé
M przestuchanie, powinien zachowacé zetony kwadrantow do
o LUB 0 przekonywania inkwizytoréw w ramach darmowych akcji.

(o} LUB O

Pisanie za 3.
Zwiekszenie wartosci
jednej dowolnej kosci o 1.

WM@F @ﬁ#ﬂaﬁtﬂ;x

Dwukrotne przekonanie Wypatrywanie komety.
inkwizytora. Gracz moze

dwukrotnie wybra¢ tego

samego inkwizytora lub

raz wybra¢ dwoch réznych Na awersie planszetki postaci, w dolnej czeSci, widnieje symbol

kwadrantu. Podczas gry mozna w tym miejscu przechowywacé
posiadane kwadranty. Ten symbol nie ma wplywu na gre.

inkwizytoréw.

3
A
4
&
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Fazaporzadkowania  /

Gracz konczy swoja ture wykonujac opisane ponizej kroki:

/‘ n PRZESUNIECIE KAFELKOW AKC]JI: gracz usuwa
ST z gwiazdzistego nieba kafelek akgji, ktéra wykonat w tej turze.
Nastepnie przesuwa pozostate kafelki akcji do przodu. Wreszcie
umieszcza usuniety kafelek na poczatku kolejki.

KSIEGA KOMET: jesli gracz ma jakiekolwiek zetony komet na
ksiedze, umieszcza je na dowolnych pustych stronicach, aby zdoby¢
widoczne nagrody. Na kazdej stronicy moze leze¢ tylko jeden zeton
komety. Nadwyzkowe zetony komet mozna umieszcza¢ na polach

oznaczonych na planszy jako Appendix (Aneks), ktére w zaden sposob
nie ograniczaja liczby zetonéw.

3i4 Nalezy zwréci¢ uwage, ze fioletowe pola komet sa dostepne tylko
jol w rozgrywkach 3-4 osobowych.

W trybie zaawansowanym na niektorych planszetkach postaci pojawia sig osobi-
sta stronica Ksiegi komet. Kiedy gracz dysponujgcy takg stronicg miatby umiescié
Zeton komety, moze go umiescic na niej zamiast w Ksiedze komet na planszy.

PRZESLUCHANIE: jesli w danej turze gracz wykonat akcje
przekonywania — nawet jako nagrode za inng akcje — musi sprawdzi¢
swoj loch na potrzeby przestuchania (patrz Inkwizycja, strona 12).

SPRAWDZENIE CELOW: gracz sprawdza gorng czesé
.] uniwersytetu, aby dowiedzie¢ sie, czy w danej turze wypetnit

jakiekolwiek cele (patrz Uniwersytet, strona 11).

Biblioteka

Kazdy gracz tworzy wlasna biblioteke z kart odkry¢ zebranych poprzez
obserwacje duzych cial niebieskich oraz gwiazdozbioréw. Za kazdym razem,
kiedy gracz zdobywa karte odkrycia, uktada jg poziomo wzdluz obszaru swojej
biblioteki, tak aby byly widoczne wszystkie cztery rzedy nagrdd z danej karty.

Liczba kart w bibliotece gracza jest nieograniczona.

Akcja pisania pozwala graczowi poruszy¢ znacznik ksiegi w nastepujacy sposéb:

- Pelne spisanie ksiegi: gracz porusza jeden znacznik ksiegi
na znajdujace sie najbardziej na prawo pole w jej rzedzie.

Czesciowe spisanie ksiegi: gracz porusza swoje znaczniki ksiag

- o taczng liczbe pdl réwng wartosci w symbolu. Gracz moze
wybraé¢ dowolng liczbe réznych znacznikéw ksiag, tak dtugo jak
taczna liczba pdl, o ktére zostaly one poruszone, nie przekracza
wartoéci w symbolu akeji pisania.

Po poruszeniu znacznika ksiegi gracz zdobywa wszystkie nagrody widoczne

na kazdym polu, przez ktére lub na ktére poruszyt sie dany znacznik. O ile to
mozliwe, gracz musi przyjaé wszystkie nagrody, idac kolejno od lewej do prawe;j
strony. Przyktadowo gdyby Galileusz nie dysponowat czerwong koscig obserwacji, nie
maygtby zwigkszy¢ wartosci swoich czerwonych kosci. Jednak symbol zdobycia inkwizytora
oznaczatby, ze musiathy umiesci¢ inkwizytora w swoim lochu, chochy nawet tego nie chciat.

Po poruszeniu znacznik ksiegi zostaje na miejscu do chwili ponownego
poruszenia. Znaczniki ksigg mozna poruszaé tylko na prawo.

W epoce Renesansu astronomowie rozwijali przechowywanie i dzielenie sig

wiedzg naukowgq poprzez tworzenie Zrodet pisanych, nauczanie i korespondencje.
Dokumentowali swoje obserwacje, teorie i odkrycia. Wspierajgc wymiang
doSwiadczen akademickich, astronomowie pozostawili trwate dziedzictwo w postaci
licznych dokonan naukowych.
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Nalezy zawsze przesuwaé kafelki akcji w taki sposob, aby
wypetnialy calq kolejke.

Na koricu swojej tury Galileusz miat dwa zetony na Ksigdze
komet. Umieszcza je w taki sposob, ze pierwszy zeton komety
przynosi mu w nagrode zeton kwadrantu, a drugi pozwala
zdobyé kos¢. Galileusz bierze czerwong ko$é z zapasow i dodaje
ja na swojg plansze gracza, ustawiajgc na wartosé 1.

Gracz wykonuje akcje pisania oznaczonq flagg. Postanawia
poruszyé swoj lezqcy najbardziej na zewnqtrz znacznik ksiegi,
aby zdoby¢ jak najwigcej nagrod za wykonanie tej akcji:

Przekonuje jednego inkwizytora w swoim lochu.
Zdobywa 2 PZ.

Zwighsza warto$¢ swojej zottej kosci obserwacji o 1.
Ponownie przekonuje inkwizytora.

Wyktada na uniwersytecie.

moA W

Znacznik ksiggi lgduje na szostym polu, ktore jest puste.
Nie zapewnia ono zadnej nagrody. Warto zwrici¢ uwage,
ze wszystkie nagrody sq rozpatrywane w Scisle okreslonej
kolejnosci od lewej do prawej strony.



Uniwersytet

Uniwersytet przedstawiony na planszy dzieli sie na trzy czesci.

W gérnej czesci widad cele, ktore gracze moga osiggaé podczas
rozgrywki. Posrodku znajduja sie cztery kafelki toréw dla
czterech réznych tematéw. Podczas akeji wyktadu gracz moze
piaé sie w gére toréw uniwersytetu, aby zdobywa¢ nagrody.
Ponadto na konicu gry otrzyma PZ w oparciu o pozycje swoich
znacznikéw. Pod uniwersytetem znajduje sie niestawny
trybunat inkwizycyjny, za pomoca ktérego $ledzi sie reputacje
poszczeg6lnych astronomow.

Cele /

Oproécz obserwacji niebios gracze moga zdobywaé PZ
wypelniajac cele uniwersyteckie. Pierwszy gracz, ktory
osiagnie dany cel, zdobywa 7 PZ i umieszcza jeden ze swoich
znacznikéw celu na polu w gérnej czesci uniwersytetu.

Kolejni gracze, osiggajacy ten sam cel, otrzymuja 3 PZ i umiesz-
czaj3 swoje znaczniki na wspdélnym polu ponizej danego celu.

Kazdy gracz, ktéry osiggnie cel, moze zdecydowaé, ze
w ramach nagrody wykonuje akcje’'odprawienia inkwizytora.

W grze jest facznie 8 celéw. Dwoch nadrukowanych w gérnej
czesci uniwersytetu uzywa sie w kazdej rozgrywce. Pozostate
cele s3 widoczne na kafelkach tematéw. Te kafelki mogg stuzy¢
jako cele (strona z wnekg do géry) lub do okreslenia tematu
kafelka toru (strona z tukiem do géry).

Whneki wskazuja, ile razy gracze musza wypelni¢ warunki,
aby osiagna¢ dany cel, podczas gdy w tukach widnieje
wylacznie temat, ktdry bedzie rozliczany na koricu gry.

Tematy /

it

wykladu, jego znacznik uniwersytetu porusza sie w gére

W srodkowej czesci uniwersytetu znajdujg
sie sparowane kafelki tematéw oraz toréw.
Za kazdym razem, kiedy gracz wykonuje akcje

toru. Na koricu gry kazdy uczestnik dolicza dodatkowe PZ

W oparciu o pozycje jego znacznikéw uniwersytetu. Aby to
obliczyé, gracz mnozy liczbe wypelnien celu z danego kafelka
tematu przez PZ widoczne w rzedzie z jego znacznikiem.
Potem zdobywa wyliczone w ten sposéb PZ.

Przyktadowo Kopernik dokonat obserwacji
czterech duzych ciat niebieskich. Poniewaz
jego brgzowy znacznik uniwersytetu lezy
na najwyzszym rzgdzie, mnozy 4 x 4
izdobywa 16 PZ.

Tymczasem fioletowy znacznik uniwersytetu
Bruno dotart zaledwie do drugiego rzedu.
Chociaz ten astronom zaobserwowat sze§é
duzych ciat niebieskich, dolicza jedynie 12
PZ. Moze powinien byt nieco cigzej pracowaé
na uniwersytecie?

Poniewaz Galileusz jako pierwszy dokonat
obserwacji dwoch duzych ciat niebieskich
idwoch gwiazdozbiorow, a takze wypatrzyt
dwie komety, umieszcza swoj niebieski znacznik
celuw gornej czesci jego wneki i zdobywa 7 PZ.
Kopernik i Bruno osiggneli ten cel po Galileuszu,
zatem obaj zdobywajq po 3 PZ. Wszyscy trzej
astronomowie majg mozliwo$¢ podjecia akcji
odprawienia inkwizytora.

Obserwacja dwoch Gracz osiggnqt szczyt
duzych ciat niebie- /i kafelka toru swoimi
skich, obserwacja | dwoma znacznikami
dwéch gwiazdozbio- [t
row i wypatrzenie
dwoch komet.

Kafelki tematow

Kafelkéw tematow uzywa si¢ do $ledzenia tematow (strona z wnekg do gory) lub
celow (strona z tukiem do gory).

B> D D |
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Gracz dokonat obserwacji
czterech duzych ciat
niebieskich.

Gracz posiada wszystkie
znaczniki ksigg na co
najmniej trzecim polu
swojej biblioteki.

Gracz posiada w swoim
lochu co najmniej szes¢
znacznikow inkwizytorow
jednoczesnie.

Gracz posiada
co najmniej pigé kafelkéw
ulepszonych akcji.

Gracz usungt co najmniej
piec zetonow komet ze
swojej planszy gracza.

Gracz usungt co najmniej
szeS¢ znacznikow
gwiazdozbiorow ze swojej
planszy gracza.

Gracz punktuje za kazde duze

ciato niebieskie w swojej bibliote-
ce. Rzqd nagrod kazdego duzego
ciata niebieskiego ma ciemne tho.

Gracz punktuje za kazde pole,
o ktore poruszyt sig lezgcy
najbardziej na lewo znacznik
ksiggiw jego bibliotece.

Gracz punktuje za kazdy znacz-
nik inkwizytora w swoim lochu
na korcu gry. Inkwizytorzy
usunigci akcjg odprawienia
inkwizytora nie liczq sig!

Gracz punktuje za kazdy
kafelek ulepszonej akcji.

Gracz punktuje za kazdy zeton
komety usunigty ze swojej
planszy gracza.

Gracz punktuje za kazdy znacz-
nik gwiazdozbioru usuniety ze
swojej planszy gracza.

PODP PR P
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Inkwizycja jest reprezentowana w grze za pomoca znacznikéw inkwizytoréw.
Gracze umieszczaja je w swoich lochach na planszach graczy, pod znacznikami
gwiazdozbioréw. Najczesciej gracz zdobywa inkwizytoréw, kiedy obserwuje

cialo niebieskie lub wyklada na uniwersytecie. Jesli nie uda mu sie przekonaé
inkwizytoréw o swojej niewinnosci, zrujnuja jego reputacje podczas przestuchania.

Pokazane ponizej symbole reprezentujg akcje powigzane z inkwizycja:

Zdobycie inkwizytora: gracz bierze znacznik inkwizytora

z zapasOw i umieszcza go na znajdujacym sie najbardziej na lewo

polu swojego lochu.

Przekonywanie: gracz porusza dowolny znacznik inkwizytora
w swoim lochu o jedno pole na prawo. To polepsza zdanie
inkwizytora o astronomie gracza oraz ulatwia przestuchanie.

Jesli akcja zapewnia graczowi wiecej ruchéw, ale nie jest w stanie

jej w pelni wykorzystaé¢, moze uzy¢ tylu ruchéw, ile sie da.

Odprawienie inkwizytora: gracz moze usungc jeden znacznik
inkwizytora ze znajdujacego sie najbardziej na prawo pola w swoim
lochu i odtozy¢ go do zapaséw. Dzieki temu zdobywa ko$¢ oraz
jeden Zeton kwadrantu. Jesli na znajdujacym sie najbardziej na
prawo polu lochu nie ma zadnych znacznikéw inkwizytoréw, ta

akcja zostaje utracona. Ta akcja jest zawsze dobrowolna — jesli gracz

otrzyma ja jako nagrode, nie jest zmuszony do jej wykonania.

Podczas akeji pisania gracz moze otrzymaé nagrode, ktora jest

odprawienie inkwizytora. Nie musi jej wykorzystywac, jesli nie chce.
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Przestuchanie /

Jesli gracz przekonal jakichkolwiek inkwizytoréw podczas swojej tury, w fazie
porzadkowania dochodzi do przestuchania. Przestuchanie rozpatruje sie tylko,
jesli graczowi udalo sie poruszy¢ co najmniej jeden ze swoich znacznikéw
inkwizytoréw — jesli gracz wykonat akcje przekonania, ale nie mégt poruszyé
znacznika, nie zostaje przestuchany w danej turze.

Podczas przestuchania gracz dodaje wartos¢ kazdego znacznika inkwizytora
w swoim lochu E Nastepnie porusza swoj znacznik trybunatu wzdiuz toru
reputacji o ten wynik. Ujemny wynik powoduje poruszenie na lewo i zmniejsza
(pogarsza) reputacje gracza, natomiast dodatni wynik powoduje poruszenie
na prawo i powieksza (polepsza) reputacje gracza.

Jesli znacznik trybunatu gracza lezy juz na znajdujacym sie najbardziej na lewo
lub na prawo polu toru reputacji, a przestuchanie spowodowatoby poruszenie
jeszcze dalej w danym kierunku, zamiast tego gracz natychmiast traci lub
zdobywa 2 PZ. Nie ma znaczenia, o ile pdl poruszylby sie normalnie gracz

w ramach danego przestuchania - traci lub zdobywa PZ tylko raz.

W rzadkich przypadkach wwyniku poczynai inkwizycji gracz moze skoiiczyé zmniej niz o PZ.

W czasach Galileusza doktryna Kosciota utrudniata rozwoj wiedzy,
prowadzqc do przesladowan wobec tych, ktorzy od niej odstepowali.
Uczeni czgsto stawali sig ofiarami przestuchan, tortur lub egzekucji

za poddawanie w wgtpliwo$¢ powszechnych przekonan. Proces
Galileusza stanowi doskonaly przyktad ryzyka zwigzanego z kwestio-
nowaniem autorytetow religijnych i podkresla, jakie niebezpieczenistwa
czyhaty na niepokornych. W tych restrykcyjnych warunkach bloko-
wano wszelkie innowacje i zniechgcano do jawnych badan. Dgzenie do
wiedzy wigzato si¢ z wieloma zagrozeniamiw Swietle cistej kontroli ze
strony ortodoksyjnych instytucji religijnych.
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Na kazdej planszy gracza znajduje sig loch, stuzqgcy do Sledzenia
jego znacznikow inkwizytorow. Loch sktada sig z czterech pol,
anad kazdym z nich, w zwienczeniu tuku, widnieje wartos¢
opinii inkwizytora. Te wartosci wykorzystuje si¢ podczas
przestuchania. Wartosci pod inkwizytorami rozpatruje sig
podczas koicowej punktacji — nigdy podczas gry.

Trybunat znajduje si¢ ponizej uniwersytetu. Zaleznie od
koncowej reputacji gracza, na koncu rozgrywki trybunat
zmniejszy lub zwigkszy liczbe jego PZ.

Gracz powinien zawsze umieszczaé znacznik nowego inkwizy-
tora na znajdujgcym sig najbardziej na lewo polu swojego lochu.
To miejsce wigze sig z ryzykiem najwigkszej straty reputacji.

W swojej turze u Galileusza pojawit

sig inkwizytor. Dzigki ulepszonemu
kafelkowi akcji astronom ma mozliwosé
dwukrotnego przekonywania inkwizy-
tora w ramach swojej ruchomej akcji.
Postanawia poruszy¢ wlasnie umiesz-
czony znacznik inkwizytora o dwa pola na prawo. Podczas fazy 3
porzgdkowania Galileusz zostaje przestuchany, poniewaz w
swojej turze przekonywat co najmniej jednego inkwizytora.

Zlicza -2 za znacznik na drugim polu oraz —2 (2x -1) za dwich
inkwizytoréw na trzecim polu (jeden juz si¢ tam znajdowat,
drugi przyszedt w obecnej turze). Jednak otrzymuje tez +2 (2x
+1) za dwa znaczniki inkwizytorow, ktérych w petni przekonat
na wczesSniejszym etapie rozgrywki! Wynik tego przestuchania
to 2. Galileusz porusza swoj znacznik trybunatu o dwa kroki
na lewo na torze reputacji.




Koniec gry zostaje wywotany, gdy na plansze trafi ostatnia karta odkrycia lub
zostanie ona zabrana przez gracza jako nagroda za obserwacje gwiazdozbioru.
Nalezy wowczas dokonczyé obecng runde. Nastepnie zaczynajac od pierwszego
gracza, kazdy uczestnik wykonuje swoja ostatnig ture. Po zakonczeniu
ostatniej rundy gracze licza swoje PZ. Gracz z najwieksza liczba PZ zostaje
najslynniejszym astronomem swoich czaséw!

Jesli podczas ostatniej rundy na planszy pojawi sie puste pole, nalezy dodaé
losowa karte klasy I11 z pudelka, aby je wypelnié, tym samym dbajac o to, aby
do samego korica gry byto zawsze dostepnych szesé kart. Nalezy wykonaé

te same czynnosci, jesli gracz mialby zabra¢ karte z talii odkryé podczas
obserwacji gwiazdozbioru.

!

Konicowa punktacja /

Na fladze w prawym gérnym rogu uniwersytetu widnieje
kolejno$¢ zdobywania dodatkowych PZ. Najpierw nalezy
rozliczy¢ uniwersytet, a nastepnie inkwizycje.

UNIWERSYTET

Kazdy gracz zdobywa premiowe PZ w oparciu o postep jego znacz-
nikéw uniwersytetu na kafelkach toréw (patrz Tematy, strona 11).

INKWIZYCJA

Kazdy gracz zdobywa lub traci PZ w oparciu o liczbe znacznikéw inkwizytordw,
jacy zostali na jego planszy gracza oraz w oparciu o reputacje na konicu gry.

Na koficu gry kazdy znacznik inkwizytora jest warty liczbe PZ réwnga liczbie
widocznej w dolnej czesci jego pola lochu. Czarne symbole odejmuja PZ, podczas
gdy kazdy w pelni przekonany inkwizytor na znajdujacym sie najbardziej

na prawo polu zapewnia graczowi 1 PZ.

Wreszcie pozycja znacznika trybunatu gracza wskazuje, ile PZ zdobywa on lub
traci z powodu swojej reputacji.

Remisy /

Jesli dwéch graczy posiada taky samag liczbe PZ, wygrywa osoba z najwyzsza,
pozostalg sumg wynikéw na ko$ciach obserwacji. Jesli nadal jest remis, zwycieza

osoba z najwieksza pozostalg liczba zetonéw kwadrantéw. W niezwykle rzadkim
przypadku dalszego remisu, obaj remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Jesli gracz zdobedzie wiecej niz 100 PZ, przede wszystkim

' 7
100+ / E
naleza mu sie gratulacje! Odwraca swéj znacznik punktacji

i kontynuuje liczenie wzdtuz planszy.

Tryb zaawansowany - specjalne zdolnosci

& E r ? . b
h el 1 ATEAGE
1 2 &ﬂ . - 1

Trzech przekonanych inkwizytoréw przynosi Galileuszowi 3 PZ,
jednak jego nieprzekonani inkwizytorzy zabierajg odpowiednio
214 PZ. Podsumowujgc, sz_lj_l_eysz_tmci 3 PZ za swoje znaczniki
inkwizytorow. Porusza swoj znacznik punktacji w dot toru
zgodnie z tym wyliczeniem.

Galileusz (niebieski) zdobywa za uniwersytet nastepujgce PZ:

1. 15 PZ za obserwacje duzych cial niebieskich (3 PZ na
kafelku toru x 5 kart z duzych ciat niebieskich) '

2. 4 PZzazetony komet (1 PZ na kafelku toru x 4 zetony
komet umieszczone na planszy)

3.  0PZzaznaczniki gwiazdozbioréw, gdyz Galileusz nie
wykladat na tym torze

4. 8 PZzapisaniew bibliotece (2 PZ na kafelku toru x 4, jego
znajdujqcy sig najbardziej na lewo znacznik ksiggi widaé
na powyzszym przyktadzie)

Galileusz dodatkowo zdobywa 3 PZ, w ramach oceny jego

reputacji przez trybunat.

Z mys$lg o uczynieniu Galileo Galilei gra jeszcze bardziej réznorodng i pelng wyzwan, opracowano specjalne zdolnosci astronoméw, ktérych moga,

uzy¢ gracze. Kazda posta¢ posiada unikatowy talent, ktéry zwieksza mozliwo$ci punktowania za odkrycia. Na poczatku gry wybieracie postaci

w dowolny sposéb. Nastepnie bierzecie specjalne elementy poszczegdlnych postaci zaleznie od potrzeb. Na kolejnych stronach znajduje sie

omoéwienie specjalnych zdolnosci wszystkich postaci.
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Galileo Galilei / Galileusz (1564-1642)

Galileusz, urodzony w 1564 roku w Pizie, stanowi kluczowq postaé w historii nauki i jest uwazany za ojca wspétczesnej

fizyki. Ten polimat z okresu Renesansu celowal w astronomii, fizyce, matematyce oraz filozofii. Jego rewolucyjne
zastosowanie teleskopu na poczgtku XVII wieku doprowadzito do odkrycia galileuszowych ksigzycow, orbitujgcych
wokot Jowisza, co z kolei potwierdzito koncepcje modelu heliocentrycznego zaproponowang przez Kopernika
i podwazyto powszechne w owym czasie poglgdy geocentryczne.

Mimo rewolucyjnych odkry¢ Galileusz stal w opozycji do Kosciota katolickiego ze wzgledu na popieranie
heliocentryzmu. W 1633 roku zostal osqdzony przez rzymskq inkwizycje, uznany za winnego herezji i zmuszony do
odwotania swoich poglgdéw. Jednak ten konflikt nie przyémit jego wptywu na nauke. Nacisk na empiryczne dowody
i zastosowanie metody badawczej potozyly fundament pod wsp6tczesng astronomig obserwacyjng i fizyke, wptywajgc
na pozniejszych gigantow nauki pokroju Izaaka Newtona. Dziedzictwo Galileusza trwa, symbolizujgc naukowq
odwage i dgzenie do wiedzy w obliczu przeciwnosci.

Specjalna zdolnosé:
Galileusz byt znany jako wspanialy astronom, ktory znaczgco zwigkszyt mozliwosci teleskopu. Jego specjalna

zdolnosé pozwala na skuteczniejszq obserwacje gwiazdozbiorow.

Galileusz dysponuje jedna osobista stronicg Ksiegi komet. Kiedy zostanie zakryta, zdobywa on dwa
zetony kwadrantéw. +

Za kazdym razem, kiedy Galileusz wykonuje akcje obserwacji, moze dokona¢ obserwacji
dodatkowego gwiazdozbioru. Oznacza to, ze moze obserwowac ta samg akcja duze ciato niebieskie
ijeden gwiazdozbiér lubtrzy gwiazdozbiory.

Johannes Kepler (1571-1630)

Johannes Kepler, urodzony w 1571 roku, catkowicie zmienit nasze rozumienie ruchu cial niebieskich dzigki swoim
rewolucyjnym pracom z zakresu matematyki i astronomii. Jego przemyslenia oparte o obserwacje Tycho Brahe —
szczegblnie te skupiajgce si¢ na Marsie — doprowadzily na poczgtku XVII wieku do sformutowania trzech praw ruchu
planet. Te prawa, opisujgce eliptyczne orbity planet krgzgcych wokét Stovica, zastqpily poprzednie teorie geocentryczne
i zapewnily bardziej precyzyjne ramy na potrzeby pozniejszego przewidywania ruchéw ciat niebieskich.

Prawa Keplera postuzyly jako fundamenty wspotczesnej mechaniki nieba, wpltywajgc na pézniejszq mysl naukowg
— szczegblnie Izaaka Newtona. Nacisk Keplera na obserwacje empiryczng i precyzja obliczen matematycznych
ustanowily nowy standard metody badawczej i okazaty sig¢ kluczowe w okresie rewolucji naukowej.

r/j’ r/r j
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Specjalna zdolnosé: ; A

A,

Wiedza Keplera dotyczgca soczewek i optyki przyczynita sig do rozwoju teleskopow. Jego specjalna zdol-
no¢ pozwala na lepsze wykorzystywanie kafelkow akcji, wliczajgc w to jego wlasny specjalny kafelek.
Kepler dysponuje specjalnym kafelkiem akgji. Na poczatku gry umieszcza ten kafelek na
ostatnim polu gwiazdzistego nieba (na lewo od akeji ulepszania). Jeden z jego podstawowych
kafelkéw akcji nalezy umiescié na jego planszetce postaci. Zawsze, kiedy Kepler uzywa akcji
ruchu na swoim specjalnym kafelku, uzyskuje dostep do jednej z dwéch nastepujacych,
unikatowych opcji powigzanych z akcjami: - . - .
1. Zamiana miejsc dwoch kafelkéw akeji na swojej planszy gracza.

Astronom nie moze zamienic specjalnego kafelka przy uzyciu jego wlasnej akcji.
2. Zamiana kafelka akcji na swojej planszy gracza na kafelek na swojej planszetce postaci.

—_—
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Nicolaus Copernicus / Mikolaj Kopernik (1473-1543)

Mikotaj Kopernik, urodzony w 1473 roku w Polsce, zmienit nasze rozumienie kosmosu przetomowg pracg De
revolutionibus orbium coelestium (O obrotach sfer niebieskich) opublikowang w 1543 roku. Kwestionowal w niej
powszechny w tamtych czasach model geocentryczny, wprowadzajgc teorie heliocentryczng, ktora stawiata Storce
w Srodku uktadu stonecznego. Rewolucyjne badania Kopernika oferowaly prostsze wyttumaczenie ruchéw ciat
niebieskich, otwierajgc droge dla rewolucji naukowej i wptywajgc na pézniejszych astronoméw pokroju Johannesa
Keplera czy Galileusza. Whkiad Kopernika przyczynit si¢ do kluczowej zmiany naszego postrzegania wszechSwiata
i odcisngt trwaty Slad na sposobie prowadzenia badan naukowych.

Kopernik, wyjgtkowy astronom i matematyk, miat ogromny wktad w powstanie modelu heliocentrycznego,

a takze znaczgco wpltyngl na opracowanie matematycznego modelowania ruchu planet. Zostato to
odzwierciedlone w jego specjalnej zdolnosci powigzanej z ogromnym zaangazowaniem w prace w bibliotece.

Kopernik dysponuje jedng osobista stronica Ksiegi komet. Kiedy zostanie zakryta, moze on dwukrot-
nie przekonaé dwéch réznych inkwizytoréw (kazdy znacznik porusza sie maksymalnie o dwa pola).

Raz na ture Kopernik moze wykona¢ darmowg akcje, aby utozy¢ jeden ze swoich specjalnych

kafelkéw w swojej bibliotece, zastgpujac zakryte w ten sposob nagrody. Ta darmowa akcja nie

kosztuje go zadnych zetonéw kwadrantéw. Zaden zjego specjalnych kafelkéw nie moze zakryé

znacznika ksiegi. Ponadto te kafelki nie moga wystawa¢ poza biblioteke — musza pasowa¢ do

dostepnych rzedéw z kart odkryé Kopernika.

Gracz moze uzy¢ dowolnej strony tych dwustronnych kafelkéw, ale nie moze ulozyé ich do géry nogami.
-~

-

Giordano Bruno (1548-1600)

Giordano Bruno, urodzony w 1548 roku, byt wloskim filozofem i kosmologiem, ktdrego idee poszerzyly gramice
konwencjonalnego myslenia. Idgc dalej niz Kopernik, Bruno zaproponowat koncepcje nieskoriczonego wszech§wiata
zniezliczonymiplanetami, tym samym postulujgc kosmiczny pluralizm. Jednak jego Smiateteorie staly w sprzecznosci
z doktrynami Kosciota katolickiego, co doprowadzito do skazania i stracenia uczonego za herezje w 1600 roku. Wola
Bruno do wychodzenia daleko poza spoteczne normy uczynita z niego meczennika, ktory zgingt w imig poszukiwania
wiedzy, natomiast jego Smiate koncepcje pozostawity niezatarty Slad w historii badan naukowych, podkreslajgc wage
wolnodci intelektualnej i odwagi w kwestionowaniu powszechnych przekonar.

a
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Specjalna zdolnosé:

Heretyckie poglady Bruno niezwykle utrudnity jego kontakty z inkwizycjq i ostatecznie doprowadzity do
jego $Smierci. W zwigzku z tym Bruno znacznie trudniej w petni przekonaé inkwizytoréw znajdujgcych sig
w jego lochu. Z drugiej strony jesli mu sig to juz powiedzie, czekajq na niego znaczne nagrody!

Bruno dysponuje dwoma osobistymi stronicami Ksiegi komet. Kiedy jedna zostanie zakryta,
Bruno moze przekonywaé inkwizytora az czterokrotnie, zgodnie z wiasnym wyborem. Kiedy
druga zostanie zakryta, Bruno moze ulepszy¢ jeden ze swoich kafelkéw akeji.

Ponadto Bruno posiada specjalny kafelek lochu, ktérym zakrywa loch na swojej planszy gracza.
Dzieli si¢ on na pig¢ pdl, co utrudnia przekonywanie inkwizytoréw. Jednak Bruno zdobywa nagrody
widoczne na kafelku za kazdym razem, kiedy znacznik inkwizytora poruszy sie na dane pole.

il
-

-~

-
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Tryb solo

W trybie solo twoim przeciwnikiem jest Tycho Brahe, astronom slynny ze swoich
najwyzszej jakosci teleskopdéw. Twoim celem jest zdobycie wiekszej liczby PZ niz
on. Jak zwykle gra koriczy sie wraz z wyczerpaniem sie talii odkry¢.

————)

Przygotowanie gry _,.f'f

— A

Przygotuy; talie kart odkryé tak samo, jak dla rozgrywki dwuosobowej.

1.  Uléz planszetke postaci Tycho na stole.

2. Obok uléz plansze gracza ztozong w potowie, tak aby teleskop byt
skierowany w dét.

3. Ul6z specjalny zeton ksiegi Tycho na planszy gracza w taki sposéb, aby
zakrywat wszystkie cztery pola biblioteki.

4. Ul6z zetony komet i znaczniki gwiazdozbioréw w dowolnym innym kolorze
niz twdj na planszy gracza Tycho.

5.  Daj Tycho trzy kosci obserwacji w losowych kolorach. Tycho nigdy nie
zwraca uwagi na warto$¢ kosci obserwacji.

6. Blisko planszy gracza Tycho uldz jego pie¢ kafelkéw akeji, w dowolnej
kolejnosci, niebiesky strong do géry. Utéz znacznik teleskopu Tycho pod
kafelkiem znajdujacym sie najbardziej na lewo.

7.  Pomieszaj kafelki ruchu Tycho i stwérz z nich talie.

8. Ul6z wedlug normalnych zasad znaczniki uniwersytetu Tycho w dolnej
czedci uniwersytetu, jego znacznik trybunatu na torze reputacji, a jego
znacznik punktacji na torze punktacji.

Przebic;g gry solo __;-’?
— —_— .-'Ir

Podczas rozgrywki solo zawsze uzywaj strony swojej planszetki postaci z opisem
specjalnej zdolno$ci. Gre zawsze rozpoczynasz ty — nigdy Tycho. Wykonaj swoja
ture wedlug normalnych zasad, potem rozegraj ture w imieniu Tycho.

Najpierw odwrdé wierzchni kafelek z talii ruchu Tycho. Okre§la on, jak daleko
wykonuje ruch Tycho. Znacznik jego teleskopu zawsze porusza sie od lewej do
prawej strony. Kiedy dotrze na kafelek znajdujacy sie najbardziej na prawo,
przenie$ go na lewo i kontynuuj ruch (podobnie jak w przypadku teleskopu
na twojej planszy gracza).

e

Znacznik Tycho porusza Ulepsz kafelek, na ktorym obecnie

si¢ o wskazang liczbg znajduje si¢ znacznik Tycho. Jesli
Znacznik Tycho krokéw. Jesli dotrze na jest juz ulepszony, ulepsz najblizszy
porusza si¢ o wskazang kafelek ulepszonej akcji, kafelek na prawo od obecnej pozycji
liczbe krokéw. zatrzymuje si¢ wezesniej. znacznika Tycho.

Tycho dysponuje trzema rodzajami kafelkéw ruchu:

Po ruchu Tycho sprawdza swoj kafelek akgji (jesli dokonat ulepszenia, nie
sprawdza zadnego kafelka akcji). Sprawdza jeden rzad naraz, zaczynajac od
gbrnej czedci kafelka. Co ture aktywuje tylko jeden rzad.

Jesli Tycho spelnia warunek widoczny w jasnej ramce po lewej stronie rzedu,
wykonuje akcje z danego rzedu. Jesli nie spelnia warunku, przechodzi do
nastepnego rzedu i powtarza ten proces. Dolny rzad jest zawsze bezwarunkowy,
co oznacza, ze Tycho zawsze podejmie widoczng w nim akeje.

Kiedy talia kafelkéw ruchu bedzie pusta, pomieszaj zuzyte kafelki, aby stworzy¢
z nich nowg talie.
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Gorna czgsé planszethi
postaci Tycho wskazuje, jak
sprawdzac jego kafelki akcji.

Po odwréceniu tego kafelka,
znacznik Tycho porusza

si¢ o dwa kafelki na prawo.
Astronom nie ma zZadnych
kafelkow ulepszonych akcji,
wigc znacznik nie zatrzymuje
sig wezesniej.

Dolna czgsé planszetki
postaci Tycho wskazuje, jak
sprawdzaé odpowiedni rzqd
kafelka akcji.

Kazdy rzqd na kafelkach
akeji Tycho jest przedzielony
jasng poziomg linig.
Warunek sprawdzania rzedu

- widnieje w jasnej ramce po

lewej stronie rzedu.



Warunki na kafelkach akcji Tycho

dwoch nieprzekonanych inkwizytoréw.

ri m -_..-"? W lochu Tycho znajduja sie znaczniki co najmniej

m ﬂ m » Tycho ma co najmniej trzy znaczniki w pelni
przekonanych inkwizytordw.

Tycho musi wydaé dwie kosci obserwacji dowolnego

% % _;’: koloru. Niektore kafelki wymagaja trzech kosci.

Tycho musi wyda¢ dwie kosci obserwacji dowolnego

&&H} _) koloru i na planszy musza by¢ dostgpne co najmniej

dwa pola gwiazdozbiordw, ktére mozna odkryé.

Tycho musi mie¢ na swojej planszy gracza co najmniej

jeden zeton komety.

Efekty na kafelkach akcji Tycho

g
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Umie$¢ jeden z zetonéw komet Tycho na planszy.

Przenie$ jeden z zetonéw komet Tycho na dét (1 na 2 lub 2 na Ksiege
komet). Pierwszenistwo majg zetony o wartosci 2. Umieszczaj zetony
komet na pierwszej dostepnej i znajdujacej sie najbardziej na lewo
stronicy Ksiegi komet w sekeji dla dwéch graczy. Tycho nigdy nie
otrzymuje nagréd za Ksiege komet.

Tycho zdobywa jedng ko$¢ obserwacji dowolnego koloru.

Porusz znacznik ksiegi Tycho na prawo o wskazang liczbe pél. Tycho
nigdy nie otrzymuje nagrdd za swojg biblioteke.

Porusz jeden ze znacznikéw uniwersytetu Tycho o jedno pole
w gére. Pierwszenistwo ma kafelek toru, ktérego warunek Tycho
spetnil najwieksza liczbe razy. W przypadku remisu Tycho porusza

znacznik uniwersytetu na torze znajdujacym sie najbardziej na lewo.

Tycho nigdy nie otrzymuje nagréd za uniwersytet.

Porusz na prawo znacznik inkwizytora w lochu Tycho. Pierwszenistwo
ma ten znacznik, ktéry najbardziej polepszy wyniki przestuchania.

Usun znacznik jednego w pelni przekonanego inkwizytora.

Tycho zdobywa liczbe PZ widoczna w symbolu.

Umie$¢ znajdujacy sie najbardziej na lewo znacznik gwiazdozbioru
Tycho na karcie odkrycia z dostepnym gwiazdozbiorem o najwyzszej
warto$ci PZ. Tycho zdobywa PZ za dany gwiazdozbidr, ignorujac
inne nagrody z jego karty. W przypadku remisu Tycho wybiera
gwiazdozbidr znajdujacy sie najbardziej na lewo. Tycho nie zdobywa
nagréd powigzanych z usunieciem znacznika gwiazdozbioru ze
swojej planszy gracza.

Umie$¢ w bibliotece Tycho karte odkrycia z najwieksza wartoscia
kosci dla duzego ciata niebieskiego. Tycho zdobywa PZ za dane cialo
niebieskie, ignorujac inne nagrody z jego karty. Uzupetnij karte
odkrycia wedlug normalnych zasad.

Umie$¢ w bibliotece Tycho wierzchnig karte z talii odkry¢ jasng
strong do gory.

Jest tura Tycho, aty
sprawdzasz jego kafelek
akcji. Na planszy gracza
Tycho nie ma zadnych
Zetonow komet, wigc nie
moze on podjgc akcji

z gornego rzedu. Zamiast
tego Tycho wykonuje akcje
z dolnego rzedu.

Tycho porusza swoj znacznik ksiegi o jedno pole swojej
biblioteki. Ponadto raz porusza swoich obu inkwizytoréw,
poniewaz to przyniesie mu najmniej ujemnych PZ podczas
nastgpnego przestuchania.

Poniewaz Tycho umiescit wszystkie siedem swoich zetonow
komet, pierwszenstwo ma poruszenie znacznika uniwersytetu
powigzanego z tym tematem.

Nadal nalezy rozpatrzyé ten pre-

m m m " t miowy warunek, ktéry jest zawarty

= w dolnym rzedzie tego kafelka.
Poniewaz Tycho nie ma trzech w pelni przekonanych
inkwizytoréw, nie podejmuje dodatkowych akcji opisanych na

prawo od tego warunku. Gdyby jednak spetniat ten warunek,
usungtby jeden ze swoich znacznikéw inkwizytoroéw i zdobyt 10 PZ.

BRA-)

Uwaga: ten warunek oznaczono zaokraglonym paskiem,

poniewaz to czgSciowy warunek! Zapewnia Tycho dodatkowg
premie za akcje z dolnego rzedu, jesli wypetnia on ten warunek.
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Koniec gry w trybie solof;

Rozgrywka solo dobiega kofica z chwilg dobrania ostatniej karty odkrycia.
Nalezy wéwczas dokoriczy¢ obecna runde. Nastepnie kazdy uczestnik podejmuje
ostatnig ture tak samo, jak w grze podstawowej. Sprawdz punktacje Tycho

za uniwersytet i inkwizycje, tak jakby byt innym graczem.

Jesli masz wiecej PZ niz Tycho, zwyciezyles!

Dodatkowe zasady trybu solo /

«  Jesli Tycho poruszyt znacznik inkwizytora, na koricu swojej tury czeka go

przestuchanie. Porusza to jego znacznik trybunatu wedtug normalnych zasad.

o  Tycho zdobywa PZ tylko za swoje kafelki akcji, za obserwacje
gwiazdozbioréw i duzych cial niebieskich oraz za punktacje koficowa!

«  Tycho moze osiagaé cele uniwersyteckie. Kiedy to zrobi, umies¢ znacznik
celu wedlug normalnych zasad. Tycho zdobywa PZ za cele, ale w ramach
nagrody nie moze wykona¢ akcji odprawienia inkwizytora.

Aneks

Ulatwienia dla daltonistéw

Na kazdej $ciance kosci obserwacji obok numeru znajduje sie kropka.
Na podobnej zasadzie oznaczono na bialo w jednym rogu symbole w grze.
Ma to poméc daltonistom w identyfikacji koloru kosci.

l. .l u n Lgczone kosci oznaczono dwoma

Zota kosé — kropka po prawej stronie

kolorami wymaganymi do
optacenia ich kosztu obserwacji.

Czerwona ko$¢ — kropka po lewej stronie

Niebieska kosé - kropka pod cyfrg

Pamietanie o przestuchaniu
Warto wyprébowac te sztuczke, aby pamietad, czy poruszyto sie znacznik

inkwizytora w swojej turze.

Kiedy gracz zdobywa znacznik inkwizytora,
powinien utozy¢ go plasko.

Za kazdym razem, kiedy gracz wykonuje akcje przekonywania,
powinien postawi¢ znacznik inkwizytora, zanim go poruszy.

Podczas fazy porzadkowania gracz sprawdza, czy ma w swoim lochu co najmnie;j
jeden stojacy znacznik inkwizytora. Jesli tak, inkwizycja go przestuchuje! Nalezy
pamietaé, aby po wszystkim ptasko ulozy¢ znaczniki inkwizytoréw.
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Jesli Tycho umiesci swojq kometg na tej stronicy Ksiggi komet,
nie otrzyma zadnych nagréd — nawet PZ.

Tycho nie otrzymuje zadnych
nagrod —nawet PZ — za kolejne
kroki pisania w swojej bibliotece,
kiedy jg zakrywa.

Orbis Lacteus

Kiedy gracz dokonuje obserwacji Orbis Lacteus (Drogi Mlecznej),
musi wydac zarbwno czerwone, jak i niebieskie kosci obserwacji.
Wikazujq to kropki na fioletowym symbolu. Sq one dopasowane
do kropek na Sciankach czerwonych i niebieskich kosci.

Akgja pisania Galileusza przyniostamu 2 PZ, znacznik inkwizytora,
pozwolita raz przekonywaéi zdobyé kosé. Podnidst on nowy znacznik
inkwizytora, a nastgpnie poruszyt go o jeden krok na prawo.

Podczas porzqdkowania Galileusz widzi, ze ma dwa stojgce
znaczniki inkwizytorow. Wyglgda na to, ze czeka go przestu-
chanie! Galileusz wie, Ze mimo poruszenia dwoch inkwizytorow,
odbedzie sig tylko jedno przestuchanie. Po wszystkim ponownie
ktadzie swoje znaczniki inkwizytorow.



Tomas Holek Michal Peichl

Projektant gier Ilustrator, grafik, projektant gier
Tomas zajmuje sie projektowaniem gier od 2010 roku. Michal jest fanem gier planszowych, ktéry zaczat prace w branzy
Dzi$, pietnascie lat p6Zniej, wlasnie realizuje swoje marzenie jako ilustrator i grafik w 2017 roku. Po zaangazowaniu sie mocniej
o publikowaniu ambitnych gier u r6znych wydawcéw. Kocha w planszéwki zaczat projektowaé wiasne gry — kilka z nich zostato
tworzenie gier i jest niezwykle ptodnym projektantem. Najblizsze juz opublikowanych! Michal nadal faczy swoje umiejetnosci
jego sercu sa tematy kosmosu i odkryé naukowych, a oba udato graficzne z projektowaniem gier, obecnie gléwnie w powigzaniu
sie polaczy¢ w tym tytule. Tomas czesto tworzy gry typu euro, z wydawnictwem Pink Troubadour. Jest tez znany z pracy nad
ale nie stroni od zadnego gatunku czy mechaniki typowej dla gier tytutami wydawnictwa Delicious Games. W wolnym czasie Michal gra
planszowych. Oprécz planszéwek uwielbia dobrg herbate i ma na perkusji w zespole grajacym metalowa muzyke hardcore.

szereg innych hobby.

Wydawnictwo Pink Troubadour pragnie s e

podziekowa¢ Planetum za porady dotyczace W czasach Galileusza astronomowie nie byli w stanie widzie¢
wierno$ci historycznej gry. odleglych obiektéw tak dokladnie, jak zostaly one przedstawione

Planetum stanowi marks ofganizacii budsetowej na kartach odkry¢. Postrzegali je jako niewielkie punkty Swiatta.

Observatory and Planetarium Prague. Zdecydowali$my sie na stylizacje ilustracji duzych cial
niebieskich w oparciu o odreczne przedstawienia wykonane
przez historycznych astronoméw. Mamy nadzieje, ze
uatrakeyjni to szate graficzna gry!

www.planetum.cz

Mars Mglawica Tréjlistna Koniczyna Droga Mleczna
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SYMBOLE

&

Zdobycie kosci: gracz bierze z zapaséw jedna ko$¢ obserwacji
dowolnego koloru. Ustawia jej warto$é na 1.

o Gracz zwieksza warto§¢ wszystkich swoich
@ kosci obserwacji w danym kolorze o 1.

i Gracz zwieksza warto$¢ wszystkich swoich
kosci obserwacji w danym kolorze o 2.

0

NGBl obdiaa

Gracz zwieksza warto$¢ jednej ze swoich kosci
obserwacji o 3.

Duze ciala niebieskie wymagaja wydania co najmniej jedne;j
kosci obserwacji w obu kolorach (w tym przypadku niebieskiej
i czerwonej).

Pisanie: gracz porusza jeden ze swoich znacznikéw ksigg
na koniec jego rzedu w bibliotece.

Pisanie: gracz porusza dowolne ze swoich znacznikéw ksiag
o taczna liczbe pdl réwng wartosci w symbolu.

Gracz bierze wierzchnig karte z talii odkryé i dodaje ja do swojej
biblioteki jasng strong do géry.

Zdobycie inkwizytora: gracz bierze znacznik inkwizytora
z zapasOw i umieszcza go na znajdujacym sie najbardziej
na lewo polu swojego lochu.

Przekonywanie: gracz porusza dowolny znacznik inkwizytora
w swoim lochu o jedno pole na prawo.

Odprawienie inkwizytora: gracz moze usungaé jeden znacznik
inkwizytora ze znajdujacego sie najbardziej na prawo pola
w swoim lochu i odlozy¢ go do zapaséw. Dzieki temu zdobywa

ko$¢ oraz jeden zeton kwadrantu.

Gracz zdobywa PZ réwne warto$ci w symbolu.

Gracz traci PZ réwne warto$ci w symbolu.

Wyklad: gracz porusza jeden ze swoich znacznikéw
uniwersytetu o jedno pole w gére jego kafelka toru. Nastepnie
zdobywa nagrode widoczng po prawej stronie kafelka.

Gracz zdobywa jeden zeton kwadrantu z zapaséw.

Duze cialo niebieskie

Ulepszanie: gracz wybiera jeden ze swoich kafelkéw akeji
i odwraca go na zlota, ulepszong strone.

Obserwacja: gracz moze zdecydowad, ze obserwuje duze cialo
niebieskie lub maksymalnie dwa gwiazdozbiory. Wymaga to
wydania kosci obserwacji z jego planszy gracza.

-2 | -1

g

——

~| Wartosci przestuchania: inkwizytorzy w lochu gracza
wplywaja na jego reputacje podczas przestuchania.

PODSTAWOWE I ULEPSZONE KAFELKI AKCJI
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