Pravidla hry
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Svét na prelomu 16. a 17. stoleti je plny poznani i tmavstvi. Uceni astronomové prechazeji
od pozorovani oblohy pouhym okem k pouzivani prvnich dalekohledu, s jejichZ pomoci Cini
podivuhodné objevy a posouvaji hranice lidského poznani. Na druhé strané je zde cirkev,
horlive strezici sviij vliv. Hranice mezi védou a kacivstvim je velmi tenka...



Komponenty
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4 hra¢ské desky s dalekohledem 6 desticek oborit

4 desky astronomit 33 karet objeva (pPed prvni hrou slozte hracské desky

2 karty napovédy

dle pokynii nize)

1 26 Zetont malych
kvadranti (1)
28 zetont komet 24 akénich destiéek ~ Zeton prvniho 32 figurek 30 kostek (10 od 8 Zetonu velkych 6 oboustrannych
(7 na hrace) (6 na hrace) hrace inkvizitort =~ kaZdé ze t¥i barev) kvadranti (3) desti¢ek univerzity

v
Priprava hry
1. Umistéte herni plan doprostfed stolu.

2. Kazdy hra¢ umisti svij bodovaci Zeton na policko 0 bodovaci stupnice.
3.  Pripravte balic¢ek karet objevi:

Nihodné vyberte karty ze v8ech tfi drovni podle ¢isel v tabulce na hernim planu, aniz byste se na né divali. Zbytek
karet vratte do krabice — béhem hry je nebudete potfebovat. Vybrané karty otocte licem doli (svétlou stranou na-
horu) a rozdélte je dle rovni. Kazdou Grovern zvlast zamichejte a poté sestavte balicek karet tak, Ze na karty III.
arovné poloZite karty II. irovné a na ty pak karty I. tirovné. Takto vytvoteny bali¢ek umistéte vedle herniho planu.
Otocte Sest hornich karet I. irovné a umistéte je licem nahoru na herni plan.

4. Naherni plan umistéte ¢tyfi ndhodné vybrané desti¢ky univerzity ndhodnou stranou nahoru a nad né ¢tyfi ndhodné

vybrané desticky obort stranou s obloukem nahoru. By
Nalepte Ctyfi samolep-

s vz

5.  Zbyvajici dvé desticky obort pouzijte na zakryti mist,, ? “ v horni ¢asti univerzity (stranou s vyklenkem nahoru). ky na bilé koletka na
6.  Kazdy hrac¢ si vybere barvu a umisti po jednom Zetonu univerzity ve své barvé na schody pod kazdou desti¢ku univerzity. hridské desce. Prelojte
7. Kazdy hra¢ umisti svij Zeton tribunalu na policko <8 stupnice povésti. desku a pitisknéte obé
8.  Vytvoite zdsobu kvadrantt, kostek a inkvizitort vedle herniho planu. Pocet kostek je omezeny, pocet kvadrantii a inkvizi- &asti k sobé tak, aby dr-

toril neni omezen mnozstvim komponent — pokud vam dojdou, pouZijte vhodnou nahradu. Zely pevné pohromadé.

9.  Hrag, keery naposledy pozoroval hvézdnou oblohu, si vezme Zeton prvniho hrace a za¢ina hru.




> p Komponenty pro hru Komponenty pro
Iﬂ@ M e \ jednoho hrace pokroéilou hru

16 Zetoni knih 16 ZetonGi univerzity 4 Zetony tribunalu
(4 na hrace) (4 na hrace) (I na hrace)
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4bodovaci Zetony 28 Zetonu souhvézdi 16 Zetont ispéchu
(1 nahrace) (7 na hrace) (4 na hrace)

1dilek sklepeni
Giordana Bruna

5 Tychovych 4 desti¢ky knihovny
1deskaTycha  akénich desticek Mikulise Kopernika
Braha
|
|
1Tychdv 6 Tychovych 1akéni desticka
Lherni plan zetonknih  desticek pohybu Johanna Keplera
Pfed prvni Desticky obort Piiprava bali¢ku karet
hrou Oboustranné desticky obort urcuji, kterych K sestavent balicku karet objevit pou-

cilt musite dosdhnout, abyste ziskali body za Fijte tabulku vpravo. Ta se téZ nachdzi

univerzitu. Na jedné strané je zobrazen oblouk nahernim planu (zde oznageno , # ).

ana druhé vyklenek. V kazdém sloupci je uveden podet
potiebnych karet objeva I., II. a III.
urovné v zavislosti na poctu hract.
&3
Pfi éte dalekohled - P C oo o
rlpevr}e ? Hexo Ve Zde je p¥iklad sestaveni balicku karet objevii p¥i hive t#i hracii.
pomoci nytu. Ujistéte . Ly . P PR
.. ——— Vzdy vytvarejte balicek licem dolii, tj. svétlou stranou karet
se, ze je pohyb daleko-
hledu plynuly. Desticka oboru — Desticka oboru — nahoru.
strana s obloukem strana s vyklenkem

10 karet I. tirovné

6 karet I1. tirovné

5 karet I11. firovné

Na rubové strané kazdé karty je
znazornéna jeji tiroven. Na licové
strané je droven karty uvedena
nad pozorovacimi naklady jejiho
hlavniho objektu.




Priprava hrace

Polozte pred sebe jednu hraé¢skou desku. Otocte jeji dalekohled tak, aby ukazoval na horni ze dvou pfeskrtnutych policek.
B. Vyberete si jednoho astronoma. Jeho desku umistéte vlevo od své hracské desky. Prvnich nékolik her hrajte stranou se symbolem kvadrantu
nahoru. AZ se se hrou blize seznamite, zkuste hrat se zvlastnimi schopnostmi astronomu! (Viz strany 12-14.)

C. Vezméte si jednu kostku od kazdé barvy (Cervenou, modrou a zlutou) a umistéte je do levého horniho rohu své hrdéské desky. VSechny tfi tyto

kostky otocte na hodnotu 1.
D. Vezmeéte sisadu Sesti ak¢nich desticek a ndhodné je umistéte na hvézdnou oblohu své hri¢ské desky svétlou stranou nahoru.
Poznamka: Pro prvni hru doporucujeme umistit desticky nahodné, abyste urychlili pripravu. V pozdéjsich hrach si zkuste zvolit potadi, které vam bude vyhovovat!
Umistéte své Ctyfi Zetony knih na pocatecni policka své knihovny.
Umistéte svych sedm Zetonu komet na policka s kometami, stranou s ¢islem 1 nahoru.

Umistéte svych sedm Zetonu souhvézdi na odpovidajici policka.

Umistéte své Ctyfi Zetony Gspécht pobliz desky svého astronoma.
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Galileo Galilei je hra o objevovani nebeskych objektii na hvézdné obloze. Hrajete v ni za historickou posta-

vu, kterd se snazi stat se nejslavnéjsim astronomem své doby! Pozorovani oblohy vSak neni jedinou cestou
k vitézstvi — prosadit se miiZete také psanim o svych objevech a predndSenim na univerzité.

Zakladni mechanikou hry je pohyb dalekohledu, kterym si v kazdém
tahu vybirate akce. Akce vim umoznuji pozorovat oblohu, studovat
v knihovné, pFednaset na univerzité a ziskdvat dal$i vyhody. V4s po-
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stup se méfi vitéznymi body na stupnici obihajici herni plan.

Hra¢, keery naposledy pozoroval hvézdnou oblohu, zac¢ind. Poté hra
pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

Konec hry se spusti v okamziku, kdy je na herni plin umisténa po-

sledni karta objevii. Ukoncete aktudlni kolo tak, aby kazdy hra¢ mél
stejny poCet taht. Poté odehrajte jesté jedno dodatecné kolo a vy-
hodnotte zavére¢né bodovani (viz stranu 13). Hra¢ s nejvys-

$im poctem vitéznych bodt vyhrava!



Kazdy tah je rozdélen do nasledujicich t¥i fazi hranych v daném poradi:

1) POHYB DALEKOHLEDEM

Na zacdatku svého tahu pohnéte svym dalekohledem o 1 aZ 3 poli¢-
1-3 ka nahoru. Pokud dosdhnete posledniho policka na hvézdné obloze
( (akce Vylepseni) a je$té vaim zbyva pohyb, muZete se posunout dale
— v takovém piipadé se vratte dalekohledem zpét a pokracujte v po-
hybu z prvniho nepreskrtnutého policka (tj. akce Pozorovani). Dale-
kohled se muze pohybovat pouze nahoru smérem k vrcholu hvézdné

oblohy, nikdy ne dolu (viz pfiklad vpravo).
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Kazdé misto na hvézdné obloze se vzdy skldda z jedné pevné akce
a jedné pohyblivé akce (akéni desticka). Kromé toho muzete ve svém
tahu provést také volné akce (viz Faze akci niZe). V této fazi si muzete
zvolit, v jakém poradi své akce provedete.

| 4] 3) VYHODNOCENI

Ve fazi vyhodnoceni posunete své akéni desticky o 1 policko nahoru
(vyuzitou pohyblivou akci pfesunete na zacatek rady), ziskite odmé-
ny z knihy komet, mtZete byt vyslechnuti inkvizici a ovéfite si Gspé-
chy na univerzité (viz Fize vyhodnoceni, strana 10).

Kazdé policko hvézdné oblohy se skladd z pevné akce (tmavd) a pohyblivé akce
(svétld akéni desticka). BEhem akéni fize muzZete provadét akee policek, na kterd
ukazuje va$ dalekohled. Mazete si zvolit, v jakém pofadi tyto akce provedete.

nych akci mazete provést libovolny pocet, pokud mate dostatek Ze-

I Kromé toho muZete utratit Zetony kvadrantii za volné akce. Vol-
tont kvadranti na jejich zaplaceni.
Desticky s akcemi oddélenymi lomitkem vim davaji na vybér ze
dvou moznosti. Vzdy tedy provedete pouze jednu z téchto akei.
Pied provedenim dalsi akce, véetné volnych akci, vZdy zcela dokoncéete svou ak-

tudlni akei. To se tykd i pfipadnych odmén z akce. Pokud je jedna z odmén akce
zaroven akci, vyfeste tuto odmeénu pfed provedenim dalsich akei.

Napviklad pokud je odménou za akci Studium v knihovné akce Prednaska, musite pred pro-
vedenim volné akce vyvesit tuto akci Prednaska.

Faze akei

Ve hte je k dispozici 5 pevnych akei:
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POZOROVANI ZISK KOSTKY / PREDNASKA SLEDOVANI KOMETY

N N

POZOROVANI / ZISK KOSTKY VYLEPSENI

Priklady faze pohybu dalekohledem

@
'O

Y, 0000

WOV

Po zahajeni hry uz nemiize dalekohled nikdy mi¥it na dvé nejnizsi
mista na hvézdné obloze. Dalekohled se musi po zbytku hvézdné
oblohy pohnout vzdy o1 az 3 policka ve sméru hodinovych rucicek.
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Pokud chcete dalekohled pFesunout dale za akci VylepSent, pre-
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sune se k nejnizsimu policku, které neni preskrinuté (tento pre-
sun je také povaZovan za pohyb).
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Po pohybu dalekohledu si miiZete vybrat, kterou akci provedete jako
prvni: pevnou akci (tmava), nebo pohyblivou akci (svétla).

Poznambka: Privybéru akce zkuste trochu vysunout souvisejici
akéni desticku mimo Yadu pohyblivych akci. To vam pomiize
nezapomenout, abyste ji ve fazi iklidu presunuli do spodniho
prostoru hvézdné oblohy (tedy na zacatek ady).



POZOROVANI - Mete si vybrat, zda budete po-
zorovat hlavni objekt, nebo az dvé souhvézdi. Pfi pro-
vadéni této akce vzdy utrdcite kostky ze své hraéské

desky.

Kostky pro akci Pozorovani

Nejcastéji pouzivanymi hernimi prvky jsou kostky vyuzivané béhem akce Pozorova-
ni. Jejich barva oznacuje vinovou délku a jejich hodnota udava dobu potiebnou k po-
zorovani objektu. V pribéhu hry zvySujete hodnotu kostek riznymi zpisoby. Utra-
cenim kostek vice barev pak budete moci pozorovat ty nejvzacnéjsi nebeské objekty!

Na svou hraéskou desku muzete uloZit az ¢tyfi kostky. V jeden okamzik vSak mua-
Zete mit maximalné tfi kostky stejné barvy.

Na karté objevit najdete cenu za pozorovani kazdého jejiho objektu. Tato cena je

uvedena v podobé ¢isla v symbolech na levé strané karty. Barva symbolu oznacuje
barvu kostky, kterou je tfeba utratit.

SouhvézdivyZaduji kostky jedné Hlavni objekty vyZaduji kombinaci
barvy (Zluté, Cervené nebo modré). dvou kostek, které tak vytvori oranzo-

vou, fialovou nebo zelenou barvu.

Akce Pozorovani vyzaduje utraceni kostek z vasi hri¢ské desky. Utratit mazete
libovolny pocet kostek. Pozorovani souhvézdi vyZaduje utraceni kostek jedné bar-
vy, zatimco pozorovani hlavniho objektu vyzaduje utraceni kostek dvou raznych
barev. Kombinace barev najdete v hornich rozich kostky na kartich a v pruhuvle-
vém hornim rohu hracské desky.

Pfi akci Pozorovani muZete utratit libovolny pocet kostek, vZdy v§ak musite dodr-
zet pravidlo ,jeden hlavni objekt nebo az dvé souhvézdi“. Niklady na pozorovini
hlavniho objektu Ize zaplatit libovolnym pomérem jedné ¢i druhé barvy, pokud je
pouzita alespori jedna kostka kazdé pozadované barvy.

Kostky pouzité k provedeni akce Pozorovini vratte do spole¢né zasoby. Jakdkoli
hodnota presahujici cenu, kterou musite zaplatit, propada.

Pozorovani hlavniho objektu

Po zaplaceni nakladi na pozorovani ziskate vzdy vitézné body. Nékteré objekty
maji navic symbol inkvizitora (viz Inkvizice, strana 12).

Kartu objevil poté umistéte licem nahoru do své knihovny (vpravo nahofe na hrac-
ské desce). Karty objeva umistujte tak, aby sloupec kazdé karty v knihovné zustal
viditelny (viz pfiklad vpravo). Ziskavani dalSich odmén z karet objevil je popsé-
no v ¢asti Knihovna a studium (strana 10).

Pokud se na karté objevit nachazely néjaké Zetony souhvézdi, vratte je zpét do kra-
bice — v prabéhu této partie jiz nebudou potreba.

Otocte novou kartu z balicku objevi a polozte ji licem nahoru na prazdné misto
na herni desce.

-

Moznosti pozorovani jsou vytiStény na desce hrace. MiiZete po-
zorovat 1 hlavni objekt (vlevo), nebo az 2 souhvézdi (vpravo).

Hlavni objekt

Na kazdé karté najdete jeden
hlavni objekt a jedno souhvézdi,
které miZze byt tvoreno aZ tremi
pozorovatelnymi Castmi. Pozoro-
vané objekty si vybirdte pFi pro-
vadéni akce Pozorovani.

Souhvézdi

Piiklad: Galileo se rozhodne po-
zorovat Lunu. Cena za pozorovani
Luny je 8 a vyZaduje kombinaci
Cervenjch a Zlutjch kostek. Ga-
lileo utrati nasledujici kostky
(tj. vratije do spolecné zasoby):

1

Galileo ziska 7 vitéznych bodi,
které zaznamend na hernim pla-
nu, a p¥ida inkvizitora na polic-
ko sklepeni nejvice vlevo na své
hracské desce.

VUL

Po ziskani bodii polozi Galileo kartu objevii do své knihovny li-
cem nahoru vedle ostatnich karet objevii.

Nakonec Galileo doplni na prazdné misto na herni desce novou
kartu z balicku karet objevit.



Pozorovani souhvézdi

V ramci jedné akce muZete pozorovat az dvé souhvézdi (resp. jejich ¢asti).
Vzdy plné dokoncete prvni pozorovini, nez prejdete k druhému.

Po zaplaceni nakladu na pozorovani souhvézdi si vezméte prvni Zeton souhvézdi
zleva ze své hracské desky a umistéte jej na dosud neobsazenou pozorovanou édst.
Za pozorovani tohoto souhvézdi ziskite vSechny uvedené odmény (napft. vitéz-
né body, inkvizitora atd.). Poté ziskite odménu uvedenou pod polickem na své
hracské desce, ze kterého jste odebrali Zeton souhvézdi.

g o u

Tt z téchto odmén znamenaji ,zisk karty“. Pokud tuto odménu ziskate, vezmeéte
si vrchni kartu z balicku objevi licem doltt a umistéte ji takto (tedy svétlou stranou
nahoru) do své knihovny. Stejné jako v pfipadé karty ziskané pfi pozorovani hlav-
ntho objektu se ujistéte, Ze kazdy sloupec vasi knihovny zstavd viditelny.

Po pouziti sedmého Zetonu souhvézdi jiz nemuZete pozorovat zidnd dalsi sou-
hvézdi.

Jupiter je vyobrazen na viku této hry jako pocta Galileu Ga-
lileimu, ktery v roce 1610 objevil jeho Cty¥i nejvétsi mésice.
Jeho pozorovani zpochybnila prevladajici geocentricky mo-
del a podpofila heliocentrickou teorii. Tento klicovy okamzik
v déjinach védy znamenal pFevrat v nasem chapani vesmiru
a poloZil zaklady moderni astronomie.

ZISK KOSTKY / PREDNASKA

Vyberte si jednu ze dvou nasledujicich moZnosti:

o Zisk kostky: Vezméte si ze zdsoby jednu kostku libovolné barvy, polozte ji
na svou hracskou desku a nastavte jeji hodnotu na 1.

Ve vzacnjch pripadech, kdy ma hrac na své desce jiz 4 kostky, miize nové ziskanou
kostkou nahradit jednu ze svyich kostek. Pivodni kostku vrati do zasoby.

Ve he cty¥ hraci se miize stat, Ze v zasobé dojdou kostky nékteré barvy. V takovém
pFipadeé tuto barvu ziskat nemiizete, dokud ji néktery hrac do zasoby nevrati.

«  Prednaska: Posurite jeden ze svych Zetont univerzity o jedno policko nahoru
na jedné ze stupnic univerzity. Poté ziskejte odménu uvedenou v odpovida-
jicim fadku na pravé strané stupnice. Jakmile néktery z vasich Zetont uni-
verzity dosdhne nejvyssiho policka stupnice, nemuze se jiz dile posunout.

Galilei, Bruno, Kopernik a Kepler studova-
li na univerzité matematiku, astronomii,
filozofii a teologii. Jejich riiznorodé zajmy
a snahy se pozdéji spojily, aby nastartovaly
védeckou revoluci, kterd zménila nase cha-
pani vesmiru.

Piiklad: Galileo chce pozorovat
Ursu Minor. Zaplati tFemi Cer-
venymi kostkami s hodnotami
3,141

Svym dostupnym Zetonem sou-
hvézdi, ktery je mejvice vlevo,
zakryje symbol Cervené kostky
na karté s Ursa Minor.

Galileo ziska 3 vitézné body
a Zeton kvadrantu. Také ziska
odménu uvedenou pod polic-
kem odebraného Zetonu sou-

hvézdi — v tomto p¥ipadé je

&

= odménou provedeni akce Pred-
naska.

Symbol v levém hornim rohu hracské desky p¥ipomina, Ze mii-
Zete mit maximalné ti kostky stejné barvy. Na svou hracskou
desku vSak miZete uloZit celkem az Ctyri kostky!
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Piiklad: Galileo si vybral akci Prednasha, takze miiZze posunout
sviij Zeton univerzity o 1 policko nahoru na libovolné stupnici.
Zvoli si tu, kde bude na konci hry bodovat ziskané karty hlavnich
objektii. OkamZzité pFitom ziskd bonus na pravé strané stupnice,
v tomto pripadé jeden kvadrant.
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SLEDOVANI KOMETY

Vezméte ze své hrac¢ské desky prvni zeton komety zle-
va a polozte jej na herni plin nad karty objevii hodno-
tou ,,1“ nahoru. Prostor nad kartami je vlastné jedno
velké policko.

Pouziti komety

Pri akci Pozorovini muzZete pouZit své Zetony komet na hernim planu, abyste
snizili naklady na pozorovani hlavniho objektu nebo souhvézdi. Naklady snizte
o hodnotu Zetonu komety. KaZdy Zeton Ize pouZit pouze jednou za tah hrace. Ka-
Zda pouzita kometa musi snizit niklady na pozorovani - jinymi slovy, nemuZete
pouzit komety, které nevyuZijete.

Po prvnim pouZiti komety ji pfesuiite na misto pod kartami objevii. OtoCte Zeton
tak, aby byla licem nahoru strana s hodnotou ,,2“. Tento Zeton komety muzete
pouzit ke sniZeni ceny dalsiho objektu, ktery budete pozorovat.

Po druhém pouziti komety Zeton polozte na knihu komet. Pokud pouzijete vice
Zetonu s hodnotou ,2“, presurite na knihu komet kazdy z nich. Pokud hodnotu
Zetonu nevyuzijete naplno, pfebytek propada.

Poznamhka: 1 p¥i snizeni nakladii na pozorovani pomoci Zetonii komet musite vzdy
utratit alespon jednu kostku kazdé barvy, kterou hlavni objekt / souhvezdi vyZaduje.
Pokud nemate kostku pozadované barvy, nemiiZete ani vyuZit Zeton komety ke snizeni

nakladi na objekt.

Astronomové, kteri v 16. a 17. stoleti zkoumali komety, si
uvédomovali, Ze jejich drahy lze predvidat. Rovnéz védeli
o povérach, které komety spojovaly s predzvésti katastrof.
Mezi tyto vedce pattili i Johannes Kepler a Tycho Brahe.

Keplerovo dilo De Cometis mélo za cil podat védecké vysvét-
lent této problematiky. Brahe zase p¥ispél cennymi ndaji
z pozorovani. Spolecné tak polozili zaklady moderni védy
o0 kometach.

POZOROVANI / ZISK KOSTKY

Vyberte si mezi akci Pozorovani a akei Zisk kostky,
které byly popsany vyse.

VYLEPSENI

Vyberte si jednu z akénich desti¢ek a otocte ji na vy-

lepsenou (zlatou) stranu. Policko na hvézdné obloze
s akci VylepSeni neumoznuje zahrat pohyblivou akei.
Misto provedeni pohyblivé akce ziskate kvadrant.
Poznémba: Pred prvni hrou si prohlédnéte akce na vylepSené strané akcnich desticek.
Vylepseni posiluji pohyblivé akce a pomahaji vam byt efektivnéjsi nez souperici astro-
nomove.

Prehled vylepSenych akinich desticek najdete na zadni strané pravidel
a na karté napovédy.

8

000000

<4 @ COHF R GIGO OLGH

Piiklad: Galileo se rozhodne pro akci Sledovani komety. Vezme
Zeton komety z pozice nejvice vlevo na své hracské desce a umisti
jej na herni plan nad karty objevii.

V dalsim tahu Galileo zahraje akci Pozorovani. PouZije svij
Zeton komety, aby sniZil naklady na pozorovani objektu o 1. To
znamend, Ze soucet hodnot na jeho kostkach je dostatecny na to,
aby zaplatil naklady na pozorovani! Poté presune kometu pod
karty objevii a otoci ji na hodnotu ,2“. PFi p¥istim pozorovani
miiZe Galileo pouZit tento Zeton komety ke sniZeni nakladii na
hlavni objekt / souhvézdi o 2. Pokud tak ucini, Zeton pak polozi

na knihu komet.

o
O’

Galileo si vylepsil svou prvni akéni desticku a v nasledujicim
tahu se miiZe posunout o 3 policka a ihned ji vyuZzit!



Pohyblivé akce

Akeni desticky vzdy uvadéji vybér ze dvou moznosti. Nasledujici pfehled slouzi
k popisu pouzitych symbolu:

Zvyste hodnotu vSech svych kostek dané barvy o 1.
Zvyste hodnotu vsech svych kostek dané barvy o 2.
Ziskejte jeden kvadrant ze zdsoby.
Piesvédéte jednoho inkvizitora ve svém sklepeni.
U Zvyste hodnotu jedné své kostky libovolné barvy o 2.
U Zvyste hodnotu jedné své kostky libovolné barvy o 3.
Ziskejte jednu kostku libovolné barvy.

Posuiite jeden ze svych Zetont na jedné ze stupnic univerzity
o jedenno policko vyse.

Studujte v knihovné - ¢islo nebo symbol vlajky urcuje pocet

ziskanych kroka.

Volné akce

Zetony kvadranti pfedstavuji rozsah vasich znalosti a mohou vim pomoci dosah-
nout vyznamného védeckého pokroku. Za Zetony kvadrantt miazZete béhem svého
tahu provést libovolny pocet volnych akci. Kazdd z dostupnych volnych akei stoji
1-4 kvadranty. Volnou akci nemiiZete pouzit v pribéhu feseni jiné akce. Varianty
volnych akei jsou nasledujici:

Vyméiite jednu svou Ziskejte jednu novou
1 kostku za kostku jiné 2 kostku.
barvy ze zasoby (hodnota
kostky zustane stejnd). (% NEBO 0
_ 0—— NEBO —0 -

Provedte 3 kroky ve své
1] Zyyste hodnotu jedné své 8 knihovné.
kostky libovolné barvy o 1.

Presvédéte dvakrit Provedte akci
3 inkvizitora. MaZete 4 Sledovani komety.
vybrat dvakrat stejného
inkvizitora, nebo dva
ruzné inkvizitory.

Piiklad: Galileo miize bud' zvysit hodnotu vSech svjch modrjch
kostek o 1, nebo zvysit hodnotu jedné své kostky o 2.

Piiklad: Galileo ma na své hradské desce t¥i modré a jednu Cerve-
nou kostku. Pomoci vyse uvedené akcni desticky miize zvysit hod-
noty svych modrjch kostek na 3, 2 a 2, nebo miiZe zvysit hodnotu
své Cervené kostky na 5. Pokud by chtél, mohl by Galileo jako tieti
moznost zvysit hodnotu jedné své modré kostky o 2.

Pokud presvédcite inkvizitora, musite posunout jednu figurku
inkvizitora ve svém sklepeni o 1 policko doprava. Pokud nemate
Zadnou figurku, kterou by bylo mozZné presunout, akce propada.

1 2 3 4
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Volné akce jsou uvedeny na desce astronoma nad astronomovym
portrétem.

Poznambka: Pokud chcete hladce projit vyslechem, uloZte si
Zetony kvadrantii na pozdéji, abyste mohli presvédcit inkvi-
zitory jako volnou akci.



Faze vyhodnoceni

Svuj tah dokoncete provedenim nasledujicich krokal v tomto pofadi:

POSUN AKCNICH DESTICEK: Odstraiite ze své hvézdné oblo-
mﬂ hy akéni desticku, kterou jste v tomto tahu vyuzili (dejte ji na stranu).
Zbytek akénich desticek posunte nahoru tak, abyste vyplnili vzniklou

mezeru. Odstranénou desticku pak polozte zpét na zacatek fronty.

KNIHA KOMET: Pokud méte na knize néjaké Zetony komet, umis-
téte je nyni na jakékoliv prazdné stranky a ziskejte vyobrazené odmé-
ny. Prvni Ctyfi (fialové) stranky jsou dostupné pouze ve hie tfi nebo
CtyF hracu, ve hfe dvou hraéa na né komety umistit nemazete. Na ka-
zdé strance muZe byt pouze jeden Zeton komety. Pokud jsou vSechny
stranky knihy obsazené, muZete vzdy umistit Zetony do Apendixu (za
to vam kazdy z nich pfinese 1 vitézny bod).

P¥i pokrocilé hie maji nékteré desky astronomii osobni stranku knihy komet.
Misto toho, abyste Zeton komety umistili do knihy komet, miiZete vyuzit svou
osobni stranku, ktera poskytuje unikatni bonusy.

VYSLECH: Pokud jste v tomto tahu provedli akci Presvédéovani —
atoijako odménu za jinou akci — provedte vyslech (viz Inkvizice, stra-
naiz).

KONTROLA CILU: V horni &sti univerzity zkontrolujte, zda jste
v tomto tahu splnili néjaké cile (viz Univerzita, strana 11).

Kazdy hrac¢ si tvori vlastni knihovnu z karet objevi, které nasbiral pozorovanim
hlavnich objekt nebo souhvézdi. Pokazdé kdyz ziskite kartu objevil, umistéte
ji vodorovné do své knihovny tak, aby navazovala na predchozi karty objevi a byly
vidét ¢tyfi fadky odmén kazdé vasi karty.

Akce Studium umoziiuje posunout Zetony knih v knihovné nasledovné:

Dlouhodobé studium: Presurite jeden Zeton knihy na nejvzddle-
? néj$i misto v jeho fadku.

Vybérové studium: Presuiite Zetony knih v souctu aZ o X policek,
kde X se rovna ¢islu uvedenému na knize. Tyto kroky muZete roz-

EX délit mezi libovolny pocet svych Zetont knih, musite pouze dodr-
zZet celkovy pocet krok.

Po presunu zZetonu knihy ziskite odménu za kazdé policko, kterym jste prosli,
a také za kazdé, na kterém jste se zastavili. Pokud je to mozZné, musite si vzit
vSechny odmény, a to postupné zleva doprava. Jedinou vyjimkou je akce Rozlou-
Ceni s inkvizitorem, ta je vZdy nepovinna.

Napviklad pokud Galileo nema Cervenou kostku pozorovani, nemiize si cervenou kostku zvy-
Sit. Symbol Zisk inkvizitora viak znamena, Ze musi do svého sklepeni umistit inkvizitora —
i kdyZ ho nechce.

Zetony knih se vzdy pohybuji pouze smérem doprava.
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VZdy posurite akcni desticky nahoru, aby zaplnily vzniklou mezeru.

Piiklad: Galileo mél na konci svého tahu na knize komet dva
Zetony. Umisti je tak, Ze prvni Zeton komety mu p¥inese odménu
v podobé Zetonu kvadrantu a druhy mu pFinese odménu v podobé
kostky. Galileo si vezme Cervenou kostku ze zasoby a p¥ida ji na
svou hracskou desku (hodnotou 1 nahoru).

u
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Pfiklad: Hrac pouZije akci Dlouhodobé studium (kniha s vlaj-
kou). Rozhodne se posunout Zeton knihy ve tietim vadku, aby
z akce ziskal co nejvice odmén:
1. Presvédcijednoho inkvizitora ve svém sklepeni
(posun o jedno policko).
2. Ziska 2 vitézné body.
3. Zvysi hodnotu vSech svych Zlutych kostek 0 1.
4. Znovu presvédci jednoho inkvizitora.
5. Provede akci Prednaska.

Zeton knihy skonci na Sestém policku, které je prazdné - nenabizi
Zadnou odménu. Vsimnéte si, Ze vSechny odmény se vyhodnocuji
v presné daném poradi - zleva doprava.



Univerzita je rozdélena na t¥i ¢asti.

V horni ¢asti se nachdzi cile, kterych mazete béhem hry do-
sdhnout. Uprostfed jsou ¢tyfi stupnice pro Ctyfi razné obory.
Béhem akce Prednaska muZete stoupat po stupnicich a ziskavat
okamzité odmeény. Na konci hry také ziskate vitézné body na
zakladé své pozice na stupnici a studovaném oboru. Ve sklepich
univerzity se nachdzi obdvany inkvizi¢ni tribundl, ktery sledu-
je povést vaseho astronoma.

Cile

Kromé pozorovani oblohy muZete ziskat vitézné body také za
splnéni cila. Hra¢, ktery splni cil jako prvni, ziskd 7 vitéznych
bodu a umisti jeden ze svych Zetont Gspéchu na misto v horni
Casti univerzity do pfislusného oblouku.

Kazdy hrac, keery splni stejny cil pozdéji, ziska 3 vitézné body
a umisti sviyj Zeton na spole¢né misto pod cilem.

Kazdy hrag, ktery dosahne cile, muZe navic za odménu provést
akci Rozlouceni s inkvizitorem.

Ve hie je celkem 8 cilu a v kaZdé partii jsou dostupné 4 z nich.
Dva cile, vytisténé v horni ¢asti univerzity, se pouzivaji v kazdé
hre. Ostatni cile jsou na destickich obort. Tyto desticky mohou
slouzit jako cil (stranou s vyklenkem nahoru) nebo k uréeni vy-

ucovaného oboru (stranou s obloukem nahoru).

Strana s vyklenkem udavd, kolikrit musite splnit zobrazenou
akci/¢innost, abyste dosahli cile, strana s obloukem obor, ktery
bude na konci hry bodovan.

Obory

Uprostfed univerzity najdete stupnice sparované
s obory. Pokazdé kdyz provedete akci Prednagka,
posunete jeden svij Zeton univerzity na jedné
ze stupnic. Na konci hry ziska kazdy hrac vitézné body pod-
le pozice svych Zetonu univerzit a hodnoceného oboru. Pocet
ziskanych vitéznych bodu za kazdou stupnici je roven poctu spl-
nénych/provedenych akci/¢innosti na desti¢ce oboru vynasobe-
nych poctem vitéznych boda v fadku, na némz se nachizi vag

Zeton univerzity.

Ptiklad: Kopernik pozoroval Cty¥i velké ob-
jekty. ProtoZe jeho hnédy Zeton univerzity je
v horni ¥adé, vynasobi 4 objekty hodnotou
4 a ziska 16 vitéznych bodii.

Bruniiv fialovy Zeton univerzity dosahl pou-
ze druhého ¥adku. Prestoze Bruno pozoroval
béhem hry Sest hlavnich objekti, ziskal pou-
ze 12 vitéznjch bodi. Mozna se mél na uni-
verzité trochu vic snazit!

®
®
®

Cile predtisténé na hernim planu:

P#iklad: Protoze Galileo jako prvni pozoroval
dva hlavni objekty, dvé souhvézdi a dvé kome-
ty, umisti sviij modry Zeton tispéchu na vrchol
prislusného vyklenku a ziska 7 vitéznjch bodi.
Kopernik a Bruno dosahli tohoto cile aZ po Ga-
lileovi, takZe kazdy z nich ziska 3 vitézné body.
VSichni tFi astronomové maji ve chvili umisté-
ni Zetonu také moZnost provést akci Rozlouceni
s inkvizitorem.

Dosazeni nejvyssich
policek na dvou
stupnicich univerzity.

Tyto desticky slouzi k bodovani oborii (vyklenek) nebo cilii (oblouk).

Pozorovani dvou
hlavnich objekti,
dvou souhvézdi
a dvou komet.
Desticky obori
o Pozorujte 4 hlavni
objekty.
—
Méjte vechny Zetony
o knih alespori na
tetim poli (tFeti
sloupec) knihovny.
——er
Méjte ve svém sklepe-
& ni najednou alespon
Sest inkvizitorii.
——
Méjte alespori pét
83 vylepSenjich akénich
desticek.
——
Odeberte ze své hrac-
- ské desky alespor pét
Zetonii komet.
—
Odeberte ze své
@ hracské desky
alespori Sest Zetonii
souhvézdi.
——

Ziskate body za kazdy hlavni
objekt ve vasi knihovné. Bodu-
ji se pouze hlavni objekty, tedy
karty s tmavym pozadim.

Ziskate body dle pozice Zetonu
knihy, ktery se posunul

ve vasi knihovné o nejméné
poli (t]. zistal nejvice vlevo).

Ziskate body za kazdou
figurku inkvizitora ve

svém sklepeni na konci

hry. Inkvizito¥i odstranéni
pomoci akce Rozlouceni

s inkvizitorem se nepocitaji!

Ziskate body za kaZdou svou
vylepSenou akcni desticku.

Ziskate body za kaZdy Zeton
komety odebrany z vasi
o hralské desky.

Ziskate body za kaZdy Zeton
souhvézdi odebrany z vasi
— hracské desky.
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Inkvizice je ve hfe zastoupena figurkami inkvizitora. Tyto figurky se umistuji do
sklepeni (pod Zetony souhvézdi) na hraéské desce. Nejcastéji ziskavate inkvizitory,
kdyz pozorujete néjaky hlavni objekt / souhvézdi nebo prednasite na univerzité.
Pokud inkvizitory nepfesvéd¢ite o své neviné, zni¢i vam pfi vyslechu povést.

Nasledujici symboly oznacuji akce tykajici se inkvizice:

Zisk inkvizitora: Vezmeéte si ze zasoby jednu figurku inkvizitora
a polozte ji na policko nejvice vlevo ve svém sklepeni. (Na stejném

policku se muze nachazet i vice figurek najednou.)

Piesvéddeni inkvizitora: Pfesurite jednu libovolnou figurku in-
kvizitora ve svém sklepeni o jedno policko doprava. To zlepsi in-
kvizitorovo minéni o vasem astronomovi a usnadni vam tak vy-
slech.

Rozloudeni s inkvizitorem: Odstrarite jednu figurku inkvizitora
z policka nejvice vpravo ve svém sklepeni (vratte ji do zdsoby). Zis-
kéte jednu kostku a také jeden kvadrant. Pokud na tomto policku
nemadte zadnou figurku inkvizitora, tato akce propadd. Tato akce
je vidy dobrovolna — pokud ji obdrzite jako odménu (nehledé na
to, jak), nikdy ji nemusite vyuZzit.

Vyslech

Pokud jste béhem svého tahu presvédcili alespon jednoho inkvizitora, dojde
béhem faze vyhodnoceni k vyslechu. K vyslechu dojde pouze v pfipadé, Ze jste
tspésné pohnuli nékterou ze svych figurek inkvizitort — pokud jste provedli akei
Presvédceni inkvizitora, ale nemohli jste pohnout inkvizitorem, nejste v tomto
tahu vyslychani.

Pfi vyslechu sectéte aktudlni hodnotu kazdé figurky inkvizitora ve svém sklepeni
(tedy Cislonad ni: ). Poté posuiite sviij Zeton tribunalu na stupnici povésti dle
vysledku. Zaporny vysledek vis posune doleva a zhorsi vasi povést, zatimco klad-

ny vysledek vas posune doprava a vasi povést zlepsi.

Pokud se va$ Zeton tribundlu nachdzi na nejkrajnéjsi pozici na stupnici povésti
avyslech by vis mél posunout mimo stupnici, okamzité ztratite (na pozici nejvice
vlevo), resp. ziskite (na pozici nejvice vpravo) 2 vitézné body. Nezilezi na tom,
o kolik policek byste se béhem tohoto vyslechu normalné posunuli, body ztracite
nebo ziskavate pouze jednou.

V Galileové dobé branila cirkevni doktrina rozvoji poznani a vedla
k pronasledovant téch, ktefi se od ni odchylovali. Ucenciim hrozi-
ly vyslechy, muceni nebo popravy za zpochybriovani zavedenjch
nazori. Proces s Galileem ztélesnoval rizika spojend se zpochyb-
riovanim nabozZenské autority a zdurazioval nebezpeci, kterd
hrozi odpuirciim. V tomto restriktivnim prostiedi byly potlacovany
inovace a védci byli odrazovani od otevieného zkoumani. Snaha
0 poznani byla v pevném sevieni naboZenské ortodoxie provazend
nebezpecimi.
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Na kazdé hracské desce je sklepeni, ve kterém budete pracovat
s figurkami inkvizitorii. Sklepeni ma Cty¥i policka s hodnotou
(vrchol oblouku), kterd odrazi nazor inkvizitora na vase chovani.
Tyto hodnoty se pouzivaji p¥i vyslechu. Hodnoty vespod policek
se Fesi pri bodovani na konci hry a nikdy ne béhem hry.

Tribunal lezi ve sklepeni pod univerzitou. Vase povést u tribunalu
vam na konci hry p¥inese nebo naopak odebere vitézné body.

i A

Novou figurku inkvizitora umistéte vzdy na policko nejvice vlevo
ve vaSem sklepeni. Novy inkvizitor predstavuje nejvétsi riziko, Ze
diky inkvizici ztratite povést.

y U U
A
=

Piiklad: Galileo béhem svého tahu ziskal
inkvizitora. Diky vylepSené akini des-
ticce ma moznost dvakrat presvédcovat
jako svou pohyblivou akci. Rozhodne se
posunout nové ziskanou figurku inkvizi-

tora o dvé policka doprava. Ve fazi iklidu
bude Galileo vysljchan, protoZe v tomto tahu presvédcil alespon
jednoho inkvizitora.

Za figurku inkvizitora na druhém policku ziskava -2 body a za
figurku, kterou v tomto tahu umistil a dvakrat posunul, -1 bod.
Zaroven: viak ziskava +2 za obé figurky inkvizitori, které plné
presvédcil diive béhem hry! Vysledek tohoto vyslechu je -1. Ga-
lileo posune sviij Zeton tribunalu na stupnici povésti o jeden krok
doleva.

2 44



Konec hry je spustén v okamziku, kdy je na herni plin umisténa posledni kar-
ta objevil. Dokoncete aktualni kolo, aby vsichni hrici provedli stejny pocet tahi.

Poté, pocinaje prvnim hra¢em, provede kazdy hra¢ posledni tah. Po dokonceni
tohoto kola spocitejte své vitézné body. Hra¢ s nejvyssim poctem bodu se stane

nejslavnéjsim astronomem svého véku!

VWOOO

Pokud by na hernim planu v poslednim kole mélo ztistat prazdné misto (chybé-

jici karta objevit), pridejte na néj nahodné vybranou kartu III. drovné z krabice.

Zavéreéné bodovani

Vlajka vpravo nahofte vedle budovy univerzity ukazuje poradi vy- ‘ ‘ “

hodnoceni bodovani na konci hry. Nejprve ziskite body za uni-

verzitu a poté za inkvizici. .
Piiklad: TFi presvédCeni inkvizito¥i pFinesou Galileovi na konci

UNIVERZITA hry 3 vitézné body, ale nepresvédCeni inkvizitori mu uberou 2, resp.
4 body. Celkem tedy Galileo za figurky inkvizitorii ztraci 3 vitézné

Kazdy hra¢ ziska bonusové body na zdkladé postupu svych zeto-
Y Y POSTUPL STy body. Podle toho posune na konci hry sviij bodovaci Zeton.

nu na stupnicich univerzity (viz Obory, strana 11).

INKVIZICE

Kazdy hraé ziskd nebo ztrati body podle toho, kolik figurek inkvizitora ziistavd na
jeho desce hrace, a podle své povésti u tribunalu.

Na konci hry md kazda figurka inkvizitora hodnotu bodu rovnajici se ¢islu na
spodni strané jeho poli¢ka sklepeni. Cerné symboly body odeéitaji, zatimco kazdy

; . &

plné presvédceny inkvizitor na poli¢ku nejvice vpravo vim prinese 1 vitézny bod.

Pozice vaseho Zetonu tribundlu na stupnici povésti udavd, kolik vitéznych boda na
konci hry ziskite nebo ztratite za svou povést.

4 & 8 a
Remiza

s 22

Galileo (modry) ziskava za univerzitu nasledujici vitézné body

Pokud maji dva hraci na konci hry stejny pocet vitéznych bodi, vyhrava remizujici (s ohledem na stav jeho hracské desky a univerzity podle obrazkii

hra¢ s nejvy$sim zbyvajicim souctem hodnot svych kostek. Pokud i nadéle trva vjse):
shoda, vyhrava remizujici hra¢ s nejvétsim poctem zbyvajicich Zetont kvadrantt. . ., , Lo ..
vy ) ) P yve) 1. 15 bodii za pozorovani hlavnich objektii (3 body za pozici na

Ve vyjimecném pripadé, kdy i poté panuje nerozhodny stav, se remizujici hraci .. , S
el pHp ¥ 1 pote pany) Y ) stupnici x 5 karet hlavnich objektit).

o vitézstvi déli.
2. 4 body za Zetony komet (1 bod za pozici na stupnici x 4 Zeto-
ny komet umisténé na hernim planu).

100+ vitéznfrch bodu 3. 0 bodii za Zetony souhvézdi, protoZe Galileo tento obor ne-
prednasel (neposunul se Zetonem na bodované misto).

4. 8 bodii za studium v jeho knihovné (2 body za pozici na
iska i VA itézny 0 j ! ¢ 17 .. C ey . .. sy
Pokud ziskdte vice neZ 100 vitéznych boda, gratulujeme! Otoéte bodovaci Zeton stupnici x 4 za pozici jeho Zetonu knihy nejvice vievo ve vjie

p4 (% Yo s 2 ’ o
na druhou stranu (oznacenou ,100“) a pokracujte v pocitani bodu znovu od za uvedeném p¥ikladu).

¢atku stupnice. . L, . o
Galileo také ziskava 3 body za svou povést u tribunalu.

Pokroc¢ila varianta hry - Schopnosti astronomu

vevs

talent, ktery vim umozni maximalizovat vase objevy. Na zacatku hry si libovolnym zptsobem vyberte astronoma. Poté si vezméte jeho jedine¢né

komponenty. Vysvétleni zvldstnich schopnosti jednotlivych astronomi najdete na nasledujicich strankich.
13
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Nicolaus Copernicus (Mikulas Kopernik) (1473-1543)

Mikulas Kopernik, ktery se narodil v roce 1473 v v polské Toruni, zménil nase chapani vesmiru svym pritkopnickym
dilem De revolutionibus orbium coelestium (O obézich nebeskyjch sfér), vydanym v roce 1543. Zpochybnil pre-
vladajici geocentricky model a zaved] heliocentrickou teorii, podle niz je Slunce sttedem Slunecni soustavy. Koperni-
kv prevratny poznatek poskytl jednodussi vysvétleni pohybu nebeskych téles, pipravil piidu pro védeckou revoluci
a ovlivnil pozdéjsi astronomy, jako byli Johannes Kepler a Galileo Galilei. Jeho pFispévky znamenaly zasadni posun
v nasem viimani vesmiru a mély trvaly vliv na védecké badani.

Zvlastni schopnost: r ‘ l

Kopernik, vynikajici astronom a matematik, nejvyznamnéji prispél k heliocentrickému modelu a intenzivné
se zabyval matematickym modelovanim pohybu planet. To se odrazi v jeho zvlastni schopnosti, kterd
predstavuje jeho hluboké zaujeti studiem ve své knihovné.

Kopernik md jednu osobni stranku knihy komet. Kdyz ji vyuZije, mtZze dvakrat presvédcit dva
ruzné inkvizitory (kazdy Zeton se posune az o dvé pole).

Jednou za kolo muzZe Kopernik jako volnou akei umistit jednu ze svych desticek knihovny do své
knihovny a nahradit tak odmény, které ji pfekryje. Tato akce ho nestoji Zidné Zetony kvadrantd.
Z4adna z jeho desti¢ek knihovny nesmi pfekryt Zeton knihy. Tyto desti¢ky také nesmi z jeho
knihovny vyénivat— musi se vejit do volnych fadka tvofenych Kopernikovymi kartami objevi.
MuaZete pouZit libovolnou stranu téchto desticek, ale nesmite je umistit vzhuru nohama ani jinak
natacet.

Galileo Galilei (1564-1642)

Galileo Galilei, narozeny v roce 1564 v italské Pise, je klicovou postavou déjin védy a je povaZovan za otce moderni
[yziky. Byl renesancnim vzdélancem, vynikal v astronomi, fyzice, matematice a filozofii. Galileovo revolucni pouZiti
dalekohledu na pocatku 17. stoleti vedlo k objevu Galileovych mésicii obihajicich kolem Jupiteru, coz podpo¥ilo helio-
centricky model navrzeny Kopernikem a zpochybnilo prevladajici geocentricky pohled na svét.

Navzdory svému prevratnému p¥inosu Celil Galileo znacnému odporu katolické cirkve kviili své podpoe heliocentris-
mu. V roce 1633 byl souzen Fimskou inkvizici, shledan vinnym z kacivstvi a donucen odvolat své nazory. Tento konflikt
vSak nezmensil jeho trvaly vliv. Galiledv diiraz na empirické ditkazy a védeckou metodu polozil zaklady moderni

vovs

pretrvava jako symbol védecké odvahy a snahy o poznani tvavi v tvar neprizni osudu.

Zvlastni schopnost:

Galileo proslul jako vyznamny astronom a vyrazné vylepsil moznosti dalekohledu. Jeho zvlastni schopnost

mu umoziuje efektivnéji pozorovat souhvézdi.

Galileo md jednu osobni stranku knihy komet. Kdyz ji zakryje Zetonem komety, ziska dva Zetony
kvadrantt.

Kdykoli Galileo provede akci Pozorovani, muze pozorovat jedno souhvézdi navic — mtze tedy

jednou akci pozorovat bud hlavni objekt a jedno souhvézdi, nebo az tfi souhvézdi.
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Giordano Bruno (1548-1600)

Giordano Bruno, narozeny v roce 1548 v italské Nole, byl italsky filozof a kosmolog, jehoz myslenky posouvaly hra-
nice tradicniho mysleni. Prekonal Kopernika a navrhl nekonecny vesmir s nesCetnymi svéty (prosazoval tedy tzv.
kosmicky pluralismus). Jeho odvazné teorie se vSak dostaly do rozporu s ucenim katolické cirkve, coZ vedlo k jeho od-
souzeni a popravé za kacistvi v roce 1600. Brunova ochota zkoumat mimo ramec spolecenskjch norvem z néj ucinila
mucednika v honbé za poznanim a jeho odvaziné myslenky zanechaly nesmazatelnou stopu v déjinach védeckého
badani a zdviraznily vyznam intelektualni svobody a odvahy zpochybniovat prevladajici nazory.

Zvlastni schopnost:

Brunovy kacivské nazory silné ovlivnily jeho vztah s inkvizici a nakonec vedly k jeho smrti. Z tohoto ditvodu

vvvvvv

nemine!

Bruno mé dvé osobni stridnky knihy komet. KdyZ vyuZije prvni z nich, muZe Bruno Ctyfikrat
presvédcovat inkvizitory (a jejich pohyby pfitom rozdélit dle vlastniho uvaZeni). Kdyz vyuzije
druhou stranku, maze Bruno vylepsit jednu ze svych akénich desticek.

Bruno md také zvlastni desticku sklepeni, kterd zakryva sklepeni na jeho hra¢ské desce. Toto

vivs

pfesune figurku inkvizitora na policko s vyobrazenou odmeénou, ziskd ji.

Johannes Kepler (1571-1630)

Johannes Kepler, narozeny v roce 1571 v némeckém Weil der Stadt, zménil nase chapani pohybu nebeskych téles
diky své pritkopnické praci v oborech matematiky a astronomie. Jeho tivahy zaloZené na dvivejsich pozorovanich
Tycha Braha, zamévené zejména na Mars, vedly na pocatku 17. stoleti k formulaci t¥i zakonii pohybu planet. Tyto
tzv. Keplerovy zakony, popisujici eliptické drahy planet kolem Slunce, nahradily p¥edchozi geocentrické teorie
a poskytly presnéjsi ramec pro predpovidani pohybii nebeskych téles.

Keplerovy zakony se staly zakladem moderni nebeské mechaniky a ovlivnily pozdéjsi védecké myslent, zejména Isa-
aca Newtona. Kepleriv diiraz na empirickd pozorovani a matematickou presnost nastavil novy standard védeckych

metod a znamenal klicovy okamzik védecké revoluce.

Zvlastni schopnost:

Keplerovy dovednosti v oblasti cocek a optiky p¥ispély k rozvoji dalekohledii. Jeho zvlastni schopnost mu
umoznuje lépe vyuzivat akini desticky, vetné jeho vlastni zvlastni desticky.

Kepler ma zvlastni akéni desticku. Na zac¢atku hry ji umistéte na nejvyssi prazdné policko na
hvézdné obloze (vlevo od akce Vylepseni). Pak umistéte jednu z jeho zakladnich akénich des-
ticek na jeho desku astronoma. Kdykoli Kepler pouZije pohyblivou akci své specidlni desticky,
ziska jednu z nasledyjicich jedineénych akei:

«  Vymérite pozici dvou akénich desticek na své hra¢ské desce.

«  Vymérite jednu ak¢ni desticku na své hra¢ské desce za desti¢ku na desce astronoma.
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Ve hfe jednoho hrace je vasim soupefem Tycho Brahe, astronom prosluly svymi
vysoce kvalitnimi dalekohledy. Vasim cilem je ziskat vice bodd nez on. Hra jako

obvykle konéi, jakmile dojdou karty v balicku objevit.

0000000 -
4L

0000000

Piiprava hry

Pripravte bali¢ek karet objevt jako pro hru dvou hraca.

1. Polozte na stal desku Tycha Braha pro hru jednoho hrace.

2. Vedle ni polozte hra¢skou desku preloZenou napul tak, aby byl dalekohled na
jeji spodni strané.

3. Umistéte Tychav Zeton knih na jeho hrd¢skou desku tak, aby zakryval vsech-
na Ctyfi policka knihovny.

4. Na Tychovu hradskou desku umistéte Zetony komet a souhvézdi libovolné
jiné barvy, nez je ta vase.

5. Dejte Tychovi tfi kostky ndhodnych barev. Tycho se nikdy nezajima o hod-

notu kostky.

6. Pobliz jeho hrac¢ské desky umistéte pét Tychovych akénich desticek v libo- oall w0 + N -
volném pofadi modrou stranou nahoru. Pod desticku nejvice vlevo umistéte 7 PN @8 s 8
Zeton prvniho hrace (ve hie jednoho hrice slouzi jako Tychuv dalekohled). 8 ¢a | 2@ @ 8 =

. . .y R o v . o o o 7

7. Zamichejte Tychovy desticky pohybu (otocené licem dol) a vytvoite z nich

Y Fd CEN Chh

balicek.

8. Umistéte Tychovy Zetony univerzity na schody pod kazdou desticku univerzity, jeho
Zeton tribundlu na stupnici povésti a jeho bodovaci zeton na bodovaci stupnici.

s vz

V horni éasti desky Tycha je
uvedeno, jak vyhodnotit jeho

Prubéhh
ubé ry pohyb podél Fady akcnich

w1y IV . - desticek.
Pfi hte jednoho hrace vZdy hrajte se stranou desky astronoma, na které je uvedena

jeho zvlastni schopnost. Hru vzdy za¢ina hra¢, nikdy ne Tycho. Provedte sviij tah
jako obvykle a poté odehrajte Tychtv tah.
Po otoceni této desticky se

Nejprve otocte horni desticku Tychova bali¢ku pohybu. Ta urcuje, jak daleko se Tychitv Zeton posune o dvé

pohne Tychuv dalekohled. Ten se vzdy pohybuje zleva doprava, a pokud dosdhne mista doprava. Tycho Nemé

desticky Gplné vpravo a ma provést dalsi krok, vratte jej vlevo pod prvni desticku Zadné vylepsené akéni des-

(podobné jako u dalekohledu na hrac¢ské desce). ticky, takZe se nezastavi pied-

Tycho ma tyto tfi typy desticek pohybu: casné.

——

3 2

Zeton dalekohledu posuiite  VylepSete akéni desticku, pod kterou

Spodni casti desky Tycha uka-
zuje, jak vyhodnotit spravny
vadek akcni desticky.

o uvedeny pocet poli. Pokud  se pravé nachaziZeton dalekohledu.
Zeton dalekohledu  vSak v priitbéhu pohybu do-  Pokud je jiz vylepSend, vylepSete
posufite ouvedeny  siahnevylepSené akinidestic-  nejblizsi nevylepSenou desticku na-

pocet poli. ky, ukonci sviij pohyb na ni. pravo od aktualni pozice Zetonu.

Kazdy vadek na Tychovjch
akénich destickach je oddélen
svétlou vodorovnou carou.

Po presunu Tycho vyhodnoti svou akéni desticku. Vyhodnocuje vzdy jeden fadek
vjeden okamzik, pficemz za¢ind hornim fidkem desticky. V kazdém tahu spusti

pouze jeden Fadek!

Podminka pro vyhodnoceni

Pokud Tycho splni podminku ve svétlém rimecku na levé strané fadku, provede ., . -
vadku je uvedena ve svétlém

Yy

akei tohoto fadku. Pokud podminku nesplni, prejde na dalsi fadek a tento proces pruhu na levé strané ¥adku.

opakuje, dokud neprovede akei jednoho radku. Spodni fadek je vzdy nepodminé-

ny, coz znamend, Ze Tycho muzZe tuto akci provést vzdy.
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Podminky na Tychovych akénich destickach Piiklad: Na Fadé je Tycho
a vyhodnocujete tuto jeho

V Tychové sklepeni se nachazeji alespon dva nepresvéd- akéni destichu. Tychovi jix

Ceni inkvizitofi (tj. nachazejici se na jakémkoliv policku dosly Zetony komet, takze
kromé toho tplné vpravo). nemiiZe provést akce horni-
8 Tycho ma alespori tfi plné presvédcené inkvizitory. ho Fadku. Tycho tedy mlfto
toho provede akce spodniho
. e . , . Fadku.
Tycho musi utratit dvé své kostky libovolnych barev. (Né-
které desticky vyzaduji tfi kostky.)
Tycho musi utratit dvé své kostky libovolnych barev
y a na hernim plinu musi byt alespon dvé mista souhvéz- ’

di, kterd Ize objevit (obsadit Zetony).

Tycho musi mit na své hra¢ské desce alespori jeden Zeton
komety.

Efekty/akce na Tychovych akénich destickach QOO

Umistéte jeden z Tychovych Zetona komet na herni plan.

Presurite jeden z Tychovych Zetont komet smérem doli: bud Zeton
s hodnotou ,,1“ pod karty objevi (otoCte jej na ,,2%), nebo Zeton s hod-

notou ,,2“ do knihy komet. Upfednostnéte Zetony s hodnotou ,,2%.
Tycho posune sviij Zeton knih o jedno policko ve své knihovné

doprava. Dale také pFesune obé figurky inkvizitori, protoZe tim

Zetony komet umistujte vzdy na prvni volnou stranku knihy komet

zleva v ¢asti pro dva hrice. Tycho nikdy nedostavd odmény z knihy

komet ziska nejméné zapornych bodui p¥i dalsim vyslechu.

Tycho ziska jednu kostku libovolné barvy.

Posurite Tychuv Zeton knih doprava o uvedeny pocet policek.

X{ Tycho nikdy nedostdva odmény ze své knihovny. Balel e & P
fafi|

Posunite jeden z Tychovych Zetond univerzity o jedno policko naho- oo [ e 5 o % & o

ru. Tycho upfednostni ten Zeton stupnice, jehoz podminku v dané Nt 8 @ 8 A 8s At e

chvili spliuje nejvicekrit. V piipadé shody bodu posune Tycho svij D B & 2

Zeton univerzity na stupnici nejvice vlevo. Tycho nikdy nedostava

odmeénu ze stupnic univerzity.

Presuiite jednoho inkvizitora v Tychové sklepeni o jedno policko do- ProtoZe Tycho jiZ umistil vech sedm svjch Zetonit komet, upFed-

prava. Tycho upfednostriuje pohyb, ktery nejvice zlepSuje vysledek nostni posunuti svého Zetonu univerzity pro tento obor.
vyslechu. Dosdhne-li stejného vysledku vice zptsoby, vidy posune

figurku inkvizitora nejvice vlevo na své hracské desce. Jesté je stale potveba vyvesit tuto

Odstraiite jednoho Tychova plné presvédéeného inkvizitora. 4 bonusovou podminku, kterd je
Tycho za to neziskava Zidnou odménu. souddsti spodniho Fadku této des-
ticky.
% Tycho ziska uvedeny pocet vitéznych bod.

ProtoZe Tycho nema t¥i plné presvédCené inkvizitory, neprovadi
Umistéte Tychav Zeton souhvézdi z policka nejvice vlevo na kartu dodateiné akce napravo od této podminky. Pokud by tyto inkvi-
objevit s dostupnym souhvézdim nejvyssi bodové hodnoty. Tycho zitory mél, Tycho by odstranil jednu ze svjch figurek inkvizitori
ziska vitézné body za toto souhvézdi a ignoruje ostatni odmény na a ziskal by 10 vitéznjch bodi.

karté. V pfipadé rovnosti boda si Tycho vybere souhvézdi, které je
nejvice vlevo. Tycho neziskivd odmény za odstranéni Zetonu sou-
hvézdi ze své hracské desky. %

Umistéte do Tychovy knihovny kartu objevi s nejvy$sim poctem

bodt za hlavni objekt (vezmeéte ji z herntho pldnu). Tycho ziska pii- Poznamka: Tato podminka je oznacena zaoblenjm pruhem,
slusné vitézné body, ale ignoruje vSechny ostatni odmeény na karté. protoZe se jednd o dodatecnou podminku! Nezapomeiite, Ze
Kartu objevii dopliite jako obvykle. pokud Tycho nevyhodnotil Zadny drvéjsi Fadek, vyhodnoti

Umistéte do Tychovy knihovny vrchni kartu balicku objevu svétlou spodni Fadek. Tato podminka pro néj tedy predstavuje pouze

moZnost ziskat dodatecny bonus.
stranou nahoru.
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Konec hryjednoho hrace

Hra jednoho hrice konéi po vyloZeni posledni karty objevii. Dokoncete aktudlni
kolo. Poté vy i Tycho provedete posledni tah stejné jako v zdkladni hfe. I Tycho

Yy s

vyhodnoti zavére¢né bodovani univerzity a inkvizice jako bézny hrac.

Dalsi pravidla hry jednoho hrace

«  Pokud Tycho presvédéil ve svém tahu inkvizitora, provede na konci svého
tahu vyslech. Tim se jeho Zeton tribundlu posouva jako obvykle.

«  Tycho ziskava vitézné body pouze ze svych akénich desticek, za pozorovani
souhvézdi a hlavnich objektu a ze zdvéreéného bodovani!

«  Tycho muze dosdhnout cilit na univerzité. Kdyz se mu to podafi, umistéte
Zeton jeho tspéchu jako obvykle. Tycho ziskd vitézné body za splnéni cilu, ale
nemuze za odmeénu provést akci Rozlouéeni s inkvizitorem.

Dodatek

Pomoc pro osoby s poruchou barvocitu

Na kazdé sténé kostky je vedle ¢isla tecka. Symboly ve hie maji stejnym zpuso-
bem vyznacleny jeden razek. Tyto te¢ky osobdm s poruchou barvocitu poméhaji
usnadnit identifikaci barvy kostky.

4 1 2

l. . Kombinované kostky jsou oznaceny
teckami dvou barev potiebnych

Zluté kostha - tetka vpravo k zaplaceni nakladii na pozorovani.

Cervend kostka — tecka vlevo
Modra kostka — tecka pod cislem

Nezapomerite na vyslech!

Vyzkousejte tento trik, abyste si zapamatovali, Ze jste ve svém tahu pfesunuli
figurku inkvizitora.

Kdyz ziskate inkvizitora, jeho figurku na policko sklepeni poloZte.

Pokazdé kdyz provedete akci Pfesvédcovani, postavte figurku in-
kvizitora pfedtim, neZ s ni pohnete, a po pohybu ji nechte stat.

Ve fazi vyhodnoceni zkontrolujte, zda mate ve sklepenti alespori jednu stojici fi-
gurku inkvizitora. Pokud ano, inkvizice vis vyslechne! Poté vSechny figurky in-
kvizitor opét polozte.
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Pokud Tycho umisti svou kometu na stranku knihy komet, nedo-
stane Zadnou odménu, dokonce ani body.

Tycho neziskava Zadné odmény
za studium ve své knihovné (ani
vitézné body).

+

Kdyz pozorujete Orbis Lacteus (Mlécnou drahu), musite utratit
Cervenou i modrou kostku. To ukazuji také bilé rizky na fia-
lovém symbolu, které odpovidaji poloham tecek na lici Cervené
amodré kostky.

T
g

Piklad: Galileova akce Studium mu p¥inesla 2 vitézné body, fi-

o

gurku inkvizitora, jedno presvédcent inkvizitora a také kosthku.
Svou novou figurku inkvizitora postavil na prvni policko svého
sklepeni zleva a posunul ji o krok doprava. V predchozi fazi tahu
také pohnul jednim ze svych inkvizitorii na pole ,,+1¢.

Béhem uiklidu ma Galileo dvé stojici figurky inkvizitorii. Bude
se tedy konat vyslech! Prestoze Galileo pFesunul dva inkvizitory,
kvyslechu dojde pouze jednou. Poté obé figurky inkvizitori opét
polozi.



Tomas Holek
Autor hry

Tomas se pohybuje v oblasti herniho designu od roku 2010 a vyvi-
ji ambicidzni hry, jejichz vydani u raznych vydavatelstvi se pravé
blizi. Miluje navrhovani her a je velmi plodnym tviircem. Témata
vesmiru a védeckych objevi jsou mu blizkd a obé se spojila pravé
ve hte Galileo Galilei. Tomas ¢asto navrhuje eurohry, ale neboji
se prozkoumat jakykoli deskoherni Zinr ¢i mechaniku. Kromé
deskovych her se zajima o kvalitni ¢aje a dal$i konicky.

Pink Troubadour dékuje spole¢nosti
Planetum za rady ohledné historické
presnosti této hry.

Planetum je znacka pfispévkové orga-

nizace Hvézdarna a planetdrium Praha.

www.planetum.cz

Michal Peichl

Ilustrator, grafik

Michal je nadSenec do deskovych her, ktery v roce 2017 zacal pracovat
v hernim pramyslu jako ilustritor a grafik. Poté, co do tohoto odvétvi
pronikl hloubéji, zacal brzy navrhovat své vlastni hry — a nékolik z nich
jiz vydal! Michal nadale kombinuje své grafické dovednosti s vyvojem
her, nyni pfedevsim ve spojenti s vydavatelstvim Pink Troubadur. Je zna-
my svou praci na titulech spole¢nosti Delicious Games. Ve volném ¢ase
hraje na bici v hardcore metalové kapele.

O zobrazovani objektu

V Galileové dobé nemohli astronomové vidét vzdalené objekty
tak detailné, jak jsou zobrazeny na kartich objevu. Hrdinové
této hry je vidéli jako malé svételné tecky. Ilustrace hlavnich ob-
jektll jsme se rozhodli stylizovat podle jejich ru¢né kreslenych
vyobrazeni historickymi astronomy. Doufime, ze diky tomu je
vytvarnd stranka hry poutava!

Mars Mihovina Triffid Mlécna driha
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SYMBOLY ZAKLADNI A VYLEPSENE STRANY

) AKCNICH DESTICEK
Zisk kostky: Vezméte jednu kostku barvy dle své volby ze spolecné

zasoby a umistéte ji na svou hra¢skou desku. Nastavte jeji hodnotu

nal.
Zvyste hodnotu vech svych kostek dané barvy o 1.
Zvyste hodnotu vech svych kostek dané barvy o 2.
ﬂ Zvyste hodnotu jedné své kostky o 3.

Hlavni objekt vyzaduje pouziti alesponl jedné kostky od kazdé barvy
vyobrazené nad symbolem (v tomto pFipadé modré a Cervené).

Dlouhodobé studium: Pohnéte jednim ze svych Zetont knih azZ na
? konec fadku.

Vybérové studium: Ziskavate pocet krokt rovny ¢islu na symbolu kni-
8 hy — mazete pohnout jakymbkoliv po¢tem svych Zetona knih a kroky

mezi né libovolné rozdélit.

Vezméte si vrchni kartu z balicku objeva a pfidejte ji do své knihovny
svétlou stranou nahoru.

Zisk inkvizitora: Vezméte jednoho inkvizitora ze spole¢né zisoby

a pridejte ho do sklepeni na svou hric¢skou desku na policko dplné
vlevo.

Presvédceni inkvizitora: Pohnéte jednim inkvizitorem ve svém skle- Autor hry: Tomas Holek

eni o jedno poli¢ko doprava. L. . .
P ] P P Illustrace a graficky design: Michal Peichl
Rozlouéeni s inkvizitorem: Odstraite jednoho inkvizitora ze svého Vyvoj hry: Tomds Holek, Michal Peichl,
sklepeni z policka tGplné vpravo a ziskejte odménu v podobé nové Milan Zbornik, Petr Plasil

kostky a jednoho kvadrantu. Preklad ceské verze: Petr Plasil

)  Ziskejte pocet vitéznych bodi odpovidajici ¢islu na symbolu. Testovani hry jednoho hrace: Ruda Maly

Redakce: Ondfej Kurka, Vladimir Smolik, Jan Bfezina

c@ Ztratte pocet vitéznych bodt odpovidajici ¢islu na symbolu. & 0BILEL G el

Jazykova aprava: Eliska Pospisilova

Piednégka: Pohnéte jednim ze svych Zetond univerzity o jedno po- Testefi: Jindfich Pavlasek, Petr Vojtéch, Vladimir Suchy,
licko nahoru a ziskejte pfipadny bonus z odpovidajiciho radku. Ladislav Pospéch, Ruda Maly, Stépan Peterka, U¢astnici

Brnohrani 2023, KDH Pocatky, Pavla Plasilova, REXhry,
Ziskejte jeden kvadrant ze spole¢né zdsoby. Radek Boxan, Josef Sevci, Vlaada Chvatil, Tomas Uhlif,

Vitek Vodicka, Miroslav Felix Podlesny, Regina Uraza-

jeva, Radka MuZikova, Toma$ Volny, Ondra Cernoch,

Hlavni objekt )
Michal Zbornik, Olga Zbornikova, Jakub Rypar, Karolina

Vylepseni: Vyberte si jednu svoji akéni desticku a otocte ji na druhou, Roschova, Adam Spanél, Petr Caslava, Ondfej Ciganek

vylepSenou stranu (zlata barva). Se vzpominkou na Kaju Hamsika, ktery védél to, co ostatni ne.

Pozorovani: MizZete si vybrat, jestli budete pozorovat jeden hlavni
objekt, nebo dvé souhvézdi. Tato akce vzdy vyzaduje pouziti vasich (o) x
kostek (vraceni do spole¢né zasoby). o o

Hodnoty pro vyslech: Pozice inkvizitort ovliviiuje x (o)
vasi povést u inkvizi¢niho tribundlu. P#i vyslechu vzdy

G S
seCtéte hodnoty vsech svych inkvizitora. ReXH RY UBAYS




