Pravidla hry
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Ocitate se na prahu osmnactého stoleti. V Evropé se probouzi novy smér duchovniho poznani,
v némz se prirodozpytci a historici odvraceji od starjch ucebnic a upiraji pozornost na svét kolem sebe. V botanickjch
zahradach, univerzitnich studovnach i na dalekych expedicich sbiraji ucenci vzorky rostlin, ulit, semen i zvivat,
aby objevili zakonitosti ukryté v nekonecné pestrosti Zivota.

Pridejte se k nim — kultivujte zahrady, studujte vzacné vzorky a posilejte dopisy plné kreseb a novych poznatki.
Poslete kolegy do vzdalenjch zemi, aby nasli exotické druhy, které prohloubi védecké poznani celého lidstva.
Mgjte se vSak na pozoru. Nové myslenky budi nejen i1Zas, ale i nevraZivost. I ten nejskvélejsi myslitel ma své soupere!



sl

36 Zetonu skic 4 karty startovnich vyprav
(oznacenych pismenem S v levém hornim rohu)

45 destiéek vzorka
(15 Cervenyich, 15 zelenych, 15 modrjch)
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3 ndhradni Zetony skic
(pro p¥ipad ztraty)

30 karet knih

6 desticek startovnich vzorku (6 Zervenyich, 6 zelenjich, 6 modrjch, 12 béZovych)

(2 Cervené, 2 zelené, 2 modré)

6 karet startovnich knih (Sedjch)

40 karet dopisu
(10 Cervenyich, 10 zelenjch, 10 fialovjch, 10 modrjich)

18 desticek exotickych vzorku
(6 Cervenyich, 6 zelenjch, 6 modrjch) 1 d¥evéné kormidlo

4 karty pfipravy hry (pro hru 2 a 3 hraci)
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24 zakladnich ¢ocek (po 6 pro kazdého hrace)

24 Zetonu 24 Zetonu
beden naradi

25 vylepsenych ¢ocek

00

7 Zeton bodovani 9 Zetonu jezirek 2 ndhradni vylepsené ¢ocky (pro p¥ipad ztrity)



+ VZORKEM: Ziskitejedvorizors benef,poré BUB desccku vaorka,
'NEBO benfit uvedens  nzv okace.

- SKICOU:Veam i et i poote nad s asobn deske,
aiskivite benefiloce,

L Premisttevkumnfl na sousedic ple, zskivie odamén globusn.
2. Zikivste benfiy piéhiich robi destiek vaork, it anatte
odenimsveho kamene,

83 minci (45 x 1, 38 x 2)

Premistée odojedno poledile v sméru ipky.
2. Ziskivite o diclové ol pobybu. Odména a ol sbrevngm
Jeibarey.
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4 prehledové dvoijlisty

9 zelenych ¢ocek
pro sélovou hru

20 karet akci pro s6lovou hru

15 startovnich Zetont

1Zeton zasoby
pro sélovou hru

Prvky pro jednotlivé hrace
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12 ukazatela pfednasek 4 ukazatele poradi tahu 120 oznacovacich 4 bodovaci hvézdy
(po 3 pro kazdého hrace) (po 1 pro kazdého hrace) kamenu (po1pro kazdého
(po 30 pro kazdého hrace)
hrace)
¢
Q
4 figurky objevitelt (po 1 pro kazdého hrace) 4 figurky vyzkumnika

(po1pro kazdého hrace)

)

——

20 figurek lodi
(po 5 pro kazdého hrace)

48 desticek kvétin
(po 12 pro kazdého hrace)

Prvky pro hru pro pokrocilé

12 Zetonu platen (Merianova)

9 Zetonu vzorku (Linné)
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8 Zetonu destinaci (Barretovd)

6 Zetonu promény (Merianova)

1lod (Baretova, s
C ) Oryctes nasicornis

12 svazki HN (Buffon)
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Zluté ramecky

Takovéto zluté ramecky uvadeji tematicky motivacni text. Neobsahuji Zadna
pravidla, miZete je vynechat, kdyz se budete hru ucit.

Dozvite se v nich historicka a védecka fakta, ktera vedla ke konkrétnim
mechanikam hry, diky Cemuz se miiZete lépe pono¥it do historie pFirodnich
véd.

Cela sekce ,, Doslov“ je vénovana historickému kontextu hry. Zactéte se do
pribéhii nasledovnikii Linného a poznejte druhy, které objevili, i knihy, které
napsali. Objevte toto fascinujici historické obdobi!

Zdroje

Bedny reprezentuji veskeré truhly, lahve, vaky a jind
zavazadla pro transport vzorka z divociny do vasi
studovny.

Néradi predstavuje veskeré méfici a konzervaéni pomucky,
notesy atd. potfebné pro vyzkum vzorka.

Mince slouzi k thradé ndklada na cestovani, providéni
extra akei ¢i posilovani uréitych akei. Mit dost prostfedk
bylo vidy vyhodou a Casto prakticky nezbytnosti pro
védecké badani a pokrok.

Sestaveni osobnich desek

Pfed zahdjenim hry sestavte osobni desky hra¢u. Nalepte pfiloZené nalepky
na patfi¢nd mista, prelozte desku a poradné pritisknéte.
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Polozte svou osobni desku pfed sebe na stiil.

Panel postavy pfilozte ke své desce zleva vzhuru stranou
oznacenou pismenem S v pravém dolnim rohu (hra pro
pokrodilé viz str. 24).

Pozn. aut.: V zakladni he je jedno, kterou postavu si zvolite.

Vezmeéte si veskery herni materidl ve své zvolené barvé:
ukazatele prednasek, ukazatele pofadi tahu, oznacovaci
kameny, bodovaci hvézdu, lodé, objevitele, vyzkumnika
a desticky kvétin. Svoje oznacovaci kameny poloZte nékam
na vhodné misto, napt. nad svou osobni desku.

Jeden sviij oznacovaci kimen polozte na horni pole kruhu
nazvoslovi na svém panelu postavy.

Roztridte své desticky kvétin na tfi sloupecky (podle poctu
kvétt na svétlé licové strané) a polozte je na vyhrazené misto
na své desce (4x 1 kvét, 4x 2 kvéty, 4x 3 kvéty).

Svuj ukazatel pofadi tahu poloZte na mikroskop.

Zolikovou &oéku polozte na krabicku na svém pracovnim

stole.

Svoje zbylé obycejné ¢ocky poloZte na spodni okraj své desky.

Tato hra zabira na stole celkem dost mista. Abyste

si udrZeli pfehled, dbejte nasledujicich pokyni:

A.

Karty knih si vykladejte pod sebe pfi levém
okraji své zény na stole.

Bedny, ndfadi a mince si skladujte na svém
panelu postavy.

Karty poslanych dopist si vyklidejte nahoru
nad svou desku.

Také desticky plné vyzkoumanych vzorku
vykladejte nad svou desku, doprava,
roztfidéné podle barev.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Postavte svého vyzkumnika doprostred studovny v pravé ¢asti
své desky.

Vylosujte si ndhodné kartu startovni knihy a poloZte ji vlevo
vedle svého panelu postavy do zény nenapsanych knih.
Vezméte si desticku startovniho vzorku s ¢islem uvedenym

v pravém dolnim rohu vasi karty startovni knihy.

Desticku startovniho vzorku poloZte na jedno ze dvou
poli své studovny, kterd jsou na destic¢ce vyznacena (tmavsi
¢tverecky udavaji moznd pole, kam do své studovny muzete
desticku polozit). Nevyuzité karty startovnich knih a desticky
startovnich vzorka vratte do krabice.

Vylosujte si nihodné kartu startovni vypravy a vyloZte ji

vpravo vedle své desky.
Svoje lodé postavte nad svou kartu startovni vypravy.

Jednu z lodi postavte na policko pfistavu (se symbolem lodé)
na karté startovni vypravy.

Vezmeéte si 1 bednu, 1 nifadi a 1 minci jako startovni zdroje.

. ::‘..
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PoloZte herni plan doprostted stolu.

Bodovaci hvézdy vsech hracua polozte na policko o pocitadla
bodu.

Zamichejte destiky exotickych vzorka a polozte jejich
sloupecek licem doltt nad levy horni roh herniho planu.

Vrchni tfi otocte a vyloZte licem vzhuru vedle sloupecku, ¢imz
vytvorite jejich nabidku.

Kormidlo poloZte na kruh v levém dolnim rohu herntho plinu
a zarovnejte jeho segmenty s barevnymi vysecemi na hernim
plinu. Stfedem protihnéte osu kormidla a pfipevnéte ji

k hernimu planu. Startovni natoceni urete ndhodné.

Zamichejte karty vyprav a vytvorte jejich bali¢ek licem dola
vlevo nahote u herniho planu. T#i vrchni karty otocte a vyloZte

je pod balicek k levému okraji, ¢imz vytvofite jejich nabidku.

Zamichejte vSech 45 desticek vzorku a vytvoite jeden nebo
vice sloupeck licem doli vlevo pod hernim planem. Je jedno,

kolik desti¢ek bude v kterém sloupecku.

VylozZte po jedné desti¢ce vzorku (ndhodné vylosované) licem
vzhiru na kazdé z 8 polilokaci na hernim pldnu.

Zamichejte vsech 36 Zetonu skic, vytvoite z nich 3 sloupecky
licem dolir a poloZte je na vyznacené misto na hernim planu. Je

jedno, kolik Zetont bude v kterém sloupecku.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Otocte 4 vrchni Zetony skic a vyloZte je licem vzharu na 4 pro
né urcend policka na hernim planu.

Vsechny objevitele postavte na lokaci vpravo dole na hernim
planu (pfedstavuje mésto Lund).

Néhodné vylosujte po jedné destiéce zahradnich odmén
kazdého z téchto tvart (tvar je uveden vlevo na kazdé desticce):
T, Ctverec, L. VyloZte je na prislusna pole vlevo vedle zahrady.

Zamichejte desti¢ky poFadi tahu a vytvoite jejich sloupedek na

vz

obdélnikovém poli v dolni ¢asti herniho planu.

Néhodné vylosujte 4 vylepsené ¢ocky a vyloZte je licem vzhiru
na 4 kruhova policka v dolni ¢asti herniho planu. Z ostatnich
vylepSenych cocek vytvoite bank licem dolu pod hernim

plinem.

Vylosujte a vyloZte licem vzhiru po jednom Zetonu jezirka
na horni policko kazdého jezirka vpravo vedle zahrady. Zbylé
Zetony jezirek muZete vratit do krabice.

Otocte dalsi 3 Zetony skic a vyloZte je licem vzhuru pod Zetony
jezirek vpravo vedle zahrady.

Po jednom ukazateli pfednasky kazdého hrice polozte na levé
vychozi pole kazdé ze tfi stupnic univerzit.

Vylosujte 3 Zetony bodovani a vyloZte po jednom zlatou
stranou vzhuru na konec kazdé stupnice univerzit.



18.

19.

20.

21.

22.

Zbylé 4 Zetonybodovani rozmistéte nahodné ¢ervenou stranou
vzhuru na 4 pole sloupce aspéchu v pravé ¢asti herniho planu.

Zamichejte karty dopisti a vytvorte jejich sloupecek licem dolu
na vyznaceném poli v pravém dolnim rohu herniho planu.
Tt vrchni karty otocte a vylozte je licem vzhuru vlevo vedle
balicku, ¢imz vytvofite jejich nabidku.

Zamichejte karty knih a vytvorte jejich sloupecek licem dolu
vpravo vedle herniho planu. Tfi vrchni karty otocte a vyloZte je
licem vzharu pod baliek, ¢imz vytvofite jejich nabidku.

Na vhodném misté vytvofte obecny bank zdroji (beden,
naradi a minci).

Kazdy hrac poloZi jeden svij oznafovaci kimen na pole nad
desticku poradi tahu. Zacinajictho hrice urceté nihodné,
nebo to muze byt ten, kdo jako posledni néco zkoumal v te-
rénu. Poté pocinaje poslednim hracem (sousedovi po pravici
pravé uréeného zacinajiciho) kazdy hra¢ poloZi sviyj kimen na
prvni volné policko zprava, dal$i hraéi proti sméru hry (proti
sméru hodinovych rucicek) polozi své kameny na dalsi policka
zprava doleva. KaZzdy obdrzi benefit uvedeny na pfislu§ném
poli desticky pofadi tahu. Jakmile tento krok dokon¢ite, vrchni
(pravé pouzitou) desti¢ku potadi tahu vratte do krabice, takze
na hernim planu zbudou ve sloupecku 4 desticky.

Hra dvou a tfi hraéu

Pro hru dvou a tfi hra¢a vylosujte jednu z karet pfipravy hry.

V levém hornim rohu je uvedeno, pro kolik hraca je urcena.

Provedte nasledujici kroky:

I

i

Vezmeéte herni materidl neutrdlni, nepouzité barvy. PoloZte
po jednom neutrilnim oznacovacim kamenu na policka
lokaci oznacend na karté pripravy hry za kazdou Sipku: Sipka
doli znamena spodni policko, Sipka nahoru horni policko.
Priklad: Dvé Sipky nahoru u lokace Uppsala znamenaji, Ze mate
neutralnim Zetonem obsadit dvé horni policka.

Vylosujte po jedné destiéce kvétin neutralni barvy a poloZte je
na policka zahrady uvedend na karté pripravy hry. Je-li symbol
na karté svétly, poloZte desticky svétlou stranou vzhuru, je-li
tmavy, poloZte je tmavou stranou vzhuru.




Kola a tahy

Hra se hraje na 5 kol, kterd se déli na fazi akei a fazi pfijma. Ve fizi akci se
hraci stfidaji na tahu, kdy v kazdém tahu hrac¢ provede jednu vybranou akci
(a to jedno-, dvoj- ¢i trojndsobné, viz dile). Poté je na tahu soupef v poradi tahu.
Jakmile kazdy hra¢ odehraje tfi tahy, je faze akei u konce a nasleduje faze pfijmu.

Ve svém tahu tedy kazdy provadi jednu (pfipadné nasobnou) akei, pak nasleduje
soupef. Nikdo neprovadi dvé razné akce bezprostredné po sobé.

Hru vyhraje hrac¢, ktery ziska celkové nejvice bodu. Hra ma navic alternativu pro
pokrocilé (viz str. 24).

Cocky a pracovni stitl

Ustiedni herni mechanikou je zptisob, jak budete pracovat s éoékami na svém
pracovnim stole. Na zacatku hry md kazdy k dispozici 6 zakladnich ¢ocek.
postupné budete mit moznost ziskat vylepsené cocky se silnéjsimi efekty. Sym-
bol na kazdé ¢occe vzdy vyjadfuje urcitou akei.

Na zacatku svého tahu si zvolite jednu svou dostupnou ¢ocku u spodniho okraje
své osobni desky. Polozite ji na prislu§né pole u jednoho z instrumentu na vasem
pracovnim stole, které je$té neni obsazené zZadnou ¢ockou.

Na vaem pracovnim stole jsou vyznaceny 3 instrumenty a krabicka. Instrument,
ktery pouzijete, udava, kolikanisobné akci vybrané ¢ocky provedete. Kazdy
instrument také poskytuje urcity bonus. Cocka z@stane na poli daného
instrumentu lezet az do fize pFijmu.

o Bryle —jednoduchi akce. Provedte danou akci jednou. Jako bonus posurite svij
oznacovaci kimen na kruhu nazvoslovi o 3 pole.

«  Lupa - dvojitd akce. Provedte danou akci dvakrat. Jako bonus si vezméte
1 nafadi, nebo 1 bednu z banku.

«  Mikroskop - trojitd akce. Provedte danou akci tfikrdt. Jako bonus postavte
svij ukazatel potadi tahu na libovolné volné pole na desti¢ce poradi tahu
pro nésledujici kolo. Pokud dané pole poskytuje néjaky bonus, ihned ho
ziskavate.

KaZdy instrument lze v ka¥dém kole pouZit ptesné jednou. Cocku, ktera je
zaviend v krabicce, vyuZit nemuZete (viz str. 22).

Efekty vylepSenych cocek popisujeme v pfehledu vSech efektu.

Kruh nazvoslovi

Béhem hry budete posouvat sviij oznacovaci kimen po svém kruhu nizvoslovi
na panelu postavy. Pohyb jde vzdy po sméru hodinovych rucicek. Kdykoli kimen
dorazi na horni pole nebo ho prekroci, ziskite novou ¢ocku. Posurite sviij kimen
vZdy o plny pocet poli, na néz mate nirok, ne o méné.

Ziskani nové ¢ocky: Vezmeéte si jednu z vylepsenych cocek lezicich na vyhrazeném
poli v dolni ¢asti herntho planu. Pridejte ji do zasoby ¢ocek, které mate k dispozici —
budete ji smét vyuzit ve svém pFistim tahu. Na pravé uvolnéné pole pro vylepsenou
Coc¢ku (v nabidce) vylosujte novou vylepSenou ¢ocku z banku. Efekty vsech
vylepSenych ¢ocek jsou popsiny na prehledovych listech.

Obména nabidky: Za cenu 1 mince muZete kdykoli béhem svého tahu
e nabidku obmeénit. Nejprve vylosujte 4 nové vylepsené ¢ocky z banku, poté
e/ vratte 4 Cocky z herniho plinu zpét do banku licem dolu a peclivé bank

zamichejte. Nabidku Ize obménovat i opakované, pokazdé za 1 minci.

7
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Vase osobni deska predstavuje vas pracovni stil. Kdykoli poloZite
svou cocku na obsazovaci pole u néjakého instrumentu, ziskate na
ném uvedeny bonus a provedete akci dle pouZité cocky.

Kdykoli poloZite cocku na pole bryli, posurite sviij kamen na
kruhu nazvoslovi o 3 pole. Posouvat sviij kamen vsak budete moci
i mnoha dalsimi zpiisoby.

—

Nabidka vylepSenjch cocek je na hernim planu pod zonou zahrady.



Pfednasky na univerzitach

Béhem pripravy hry jste umistili po jednom Zetonu bodovani zlatou stranou
vzhuru ke kazdé ze tfi stupnic univerzit. Ten udava zpusob bodovani dané
stupnice na konci hry. Béhem hry mazete poradat pfedndsky na univerzitich
a posouvat sviyj ukazatel pfednasek na dané stupnici. Kazd4 stupnice md svou
barvu, dbejte na to, abyste po pfednasce posouvali ukazatel na odpovidajici
stupnici.

Dorazi-li va§ ukazatel pfednisek na pole stupnice s vyznacenym bonusem,
ihned ho ziskavate. Symbol nisobeni se bere v avahu pfi pfidélovani bodu za
danou stupnici na konci hry.

Pfednaska tfi barev: Urcité odmeény prednasek jsou trojbarevné.
V takovém pripadé si muZete vybrat, po které stupnici svij ukazatel
posunete, pfipadné muZete posun rozdélit mezi vice stupnic.

Hrag, ktery dosdhne posledniho pole stupnice jako prvni, poloZi svij ukazatel
na pole pod nasobitel 4x. Tim je toto pole obsazené a zadny dalsi hra¢ ho
obsadit nemuZe.

Vvédeckych kruzich 18. stoleti se ucenci zabyvali klicovymi myslenkami, které

formovaly moderni biologii. Ty znazorniuji ti barevné stupnice univerzit:

Binomicka nomenklatura, zdokonalend Linném, nabidla stabilni
dvouslozkovy systém pojmenovani, ktery vnesl povadek do stale se
rozSirujictho seznamu druhii.

Zarovers mnoho p¥irodozpytcii obhajovalo tradicni naboZensky
pohled —tvrdili, Ze organismy byly stvoreny nemeénné. Tento nazor
byl vsak stale vice zpochybriovan novymi objevy.

Systematické pozorovani se stalo zasadni metodou védeckého
[ pokroku. Diky presnému zaznamenavani prirodnich jevi, pou-
Zivani standardizovanych nastrojii a opakovanym pozorovanim

i se prirodovédci posunuli od spekulaci k empirickému chapani p¥i-
rodniho svéta.
- = T T v e T T PR YT, e Ty
Poradi tahu

Hradi provadéji své tahy podle poradi tahu daného pozici ukazatela u tabulky
pofadi tahu. Hraje se v pofadi zleva doprava. Ukazatele zustavaji na svych
mistech po celé kolo. Po pouziti mikroskopu (tj. po poloZeni ¢ocky libovolného
typu na pole mikroskopu) poloZte sviij ukazatel pofadi tahu na libovolné pole
desticky poradi tahu. Je-li na ném vyznacen néjaky bonus, hned ho ziskate.

oy s

Pozice pak ur¢i pofadi tahu v pfistim kole (viz str. 22).

> | symboly
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Zluty hrac uspovada 3 zelené prednisky a posune sviij Zeton
prednasek na stupnici zelené univerzity o 3 pole doprava. Ziska
2 mince.

Modry hrac usporada 2 oranZové prednasky a posune sviij Zeton
na oranzové stupnici o 2 pole. Bonus za nasobitel 2x se bere
v vahu aZ p¥i zavérecném bodovani.

O

Cerveny polozi svou ocku (jeji typ nehraje roli) na mikroskop.
Provede p¥islusnou akci (3x plavba) a poloZi sviij ukazatel povadi
tahu na jedno z volnjch poli na desticce povadi tahu. Na vybér
ma druhé, nebo treti pole, protoZe prvni uz je obsazeno Zlutym
hracem a ctvrté modrym. Vybere si druhé pole a vezme si 1 minci

v

z banku. Povadi tahu v p¥istim kole bude Zluty, cerveny, modry.



V této fazi hraci provadéji postupné jednu po druhé své akce. Jakmile kazdy
provede 3 tahy (poloZenim ¢ocky na vSechny tfi své instrumenty) a probéhnou
i pfipadné kroky Vyddni knihy a Uspéchy kazdého tahu, je fize akci u konce
a nasleduje faze prijmu.

Polozenim Cocky na pole zvoleného instrumentu hned provedte efekt na
tomto poli uvedeny. Nasobitel udéva, kolikrit zvolenou akci smite provést
(jednoducha akce, dvojitd, trojitd). Jakmile zcela provedete (vicenasobnou) akci
zvoleného instrumentu, muZete vydat jednu knihu. Poté zkontrolujte, zda jste
splnili podminky néjakého aspéchu, a vas tah je u konce. Nasleduje tah dal$iho
hrace v pofadi.

Kazdy tah hrace se tedy sklidd z téchto kroku:
1.  Akce

2. Vydaniknihy

3. Uspéchy

1. Akce

Objevy

V roce 1732 se Carl von Linné vydal na svou slavnou cestu do Laponska, aby
zdokumentoval taméjst flovu, faunu, geologii a kulturu Samii. Doufal, Ze se mu
poda¥i klasifikovat p#irodni bohatstvi Svédska a podpoFit jeho ekonomické vy-
uZiti. Behem cesty dlouhé pres 4 600 kilometrii — z velké Casti pesky — nasbiral
vzorky stovek druhii a poridil podrobné terénni zaznamy, které ovlivnily pozdejst
botanicka dila. Podobné priizkumné cesty podnikali i dalsi soudobi p¥irodovéd-
ci — idealy osvicenstvi byly hlavnim hnacim motorem expedice Alexandra von
Humboldta do Sttedni a Jizni Ameriky, jakoZ i plavby Josepha Bankse s kapita-
nem Cookem. Jejich cilem bylo katalogizovat p¥ivodu a rozsi¥it védecké poznatky

prostrednictvim primého pozorovani a cestovani.

Poznamka: Mapa je pro tuto hru mirné upravena. Neni geograficky dokonala,

ale znazoriuje skutecna mista, ktera Linné béhem své expedice navstivil.

V ramci tohoto kroku se pfesune vas objevitel do vnitrozemi Skandindvie, aby
sesbiral nové vzorky do studovny, nacrtl skici a ziskal zdroje a poznatky od
mistnich obyvatel. Jedna akce objevy zahrnuje jeden pohyb (volitelny) a jedno
badani.

Pohyb: Pfemistéte svého objevitele na sousedni lokaci. MiZete z vychozi lokace
vyrazit libovolnou cestou. Na téZe lokaci muzZe stat libovolny pocet objevitel.
Urcité cesty vedou obtiZnym terénem a je tfeba pred jejich zdolanim zaplatit
naklady uvedené u dané cesty.

Kdykoli vas objevitel poprvé dorazi na lokaci s desti¢kou vzorku, poloZte jeden
svij oznacovaci kimen na nékteré volné policko vlevo vedle desticky vzorku.
Hned ziskavite na ném uvedeny jednordzovy benefit. Na kazdou lokaci smite
umistit svij kimen jen jednou, pokud na ni dorazi vas objevitel pozdé&ji znovu,

uz sem kimen umistit nemuZete a dalsi benefit neziskate.
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nésobitel poétu
provedeni akce @

prehled kroki tahu J \—)
E r zékladni Gocky J

(_

Hru zacinate se 6 zakladnimi Cockami (péti na poli pod

pracovnim stolem, jednou Zolikovou v krabicce). Nad peétici cocek
je symbolicky uveden prehled krokii vaseho tahu.

A/\

Modry hrac polozil svou cocku akce objevy na lupu, takze miize
provést dvojitou akei objevy, tj. provést akci objevy dvakrit po
sobé. V ramci prvni akce premisti svého objevitele do lokace
Borliinge. Cesta je bez prekazek, takze tento pohyb ho nestoji nic.
Protoze to je prvni navstéva modrého objevitele v Borlinge, ziska
jednorazovy benefit uvedeny na policku vlevo vedle desticky
vzorku. Modry si zvoli 2 mince, hned si je vezme z banku
a prislusné policko obsadi svym kamenem.

Prvni akci objevy dokonci badanim v Borlinge. Modry si
miiZe bud' zvolit benefit uvedeny u nazvu lokace (zde 2 mince),
nebo odhodit bedny uvedené na desticce vzorku (zde 2 bedny)
a desticku sivzit. Rozhodne se zaplatit 2 bedny, vezme si desticku
a poloZi ji do své studovny (pravidlo popisujeme na vedlejsi
strang). Poté bude nasledovat druha akce objevy modrého hrice,
priklad pokracuje.



1. Badanivlokacis desti¢kou vzorku
«  Ziskani benefitu uvedeného vedle nazvu lokace, NEBO

. ziskani desti¢ky vzorku za odhozeni patfi¢ného poétu beden.

Kdykoli ziskite novou desticku vzorku, umistéte ji do své studovny. MuZete
ji umistit na libovolné pole libovolné pootocenou. To vak uz pozdéji zménit
nesmite. Pokud ji umistite tak, Ze v jejim rohu pfiléhajicim k aktudlni pozici
vaseho vyzkumnika je uveden néjaky benefit, hned ho ziskavite. Na takto
vyuZzity symbol poloZte sviij oznacovaci kimen, aby bylo jasné, Ze jste ho uz
vyuzili.

Do vasi studovny se vejdou maximalné 4 desticky vzorkd. Dalsi mazete ziskat
teprve az si néjaké misto uvolnite (viz dale). Na konci svého tahu vylosujte
nové desticky vzorka a dopliite je na uprdzdnéné lokace. Dojde-li jejich
zasoba, zustane lokace prazdna.

Benefit uvedeny vedle nazvu lokace: Tento symbol znamend, zZe miiZete
ziskat benefit uvedeny vedle nazvu libovolné lokace s destickou vzorku,
kterou jste jiz d¥ive navstivili. Objevujte hodné lokaci, abyste meli vétsi
vybér. Pozor, jednorazovy benefit uvedeny na polickach vlevo znovu ziskat

nelze.

2. Badani ve skicové lokaci: Bidate-li v lokaci, kam se vyklidd Zeton skici,
ziskate benefit dané lokace a Zeton skici. Stoji-li v dané lokaci objevitel
(muze to byt i vas v pfipadé opakovaného badani v téZe lokaci, viz dile),
vylosujte si nihodné Zeton ‘skici z banku. Ke skicovym lokacim se
neumistuji oznacovaci kameny.

Ziskate-li zeton skici, polozte ho nad svou osobni desku a nechte
si ho do konce hry. Benefit na ném uvedeny nedostanete hned,
k jeho aktivaci je zapotfebi provedeni efektu oznaceného
symbolem vlevo. MuZete jim aktivovat libovolny ze svych Zetonu
skic lezicich nad vasi deskou. Skici jsou dulezZité, protoze jejich
efekt Ize takto provadét opakované. Cim vice jich budete mit,

tim vétsi moznosti se vaim otevrou.

Védecka ilustrace se v 18. stoleti opirala o presné, rucné kreslené obrazky
zachycujici strukturu, barvy i texturu rostlin a Zivocichi. Prirodovédci casto
kreslili p¥imo v terénu a zachycovali exemplarve jesté predtim, nez zvadly,
zmenily barvu nebo jim unikly. Po navratu do ateliéru byly tyto rychlé
skici zdokonaleny do podoby detailnich tabuli, které se tiskly ve védeckych
publikacich. Kombinace bezprostredniho pozorovani a peclivé ateliérové
upravy umoznovala ilustratorim zachytit jemné rysy nezbytné pro identifikaci
a klasifikaci druhil.

Jak bylo uvedeno, pohyb neni povinny. MuZete nechat svého objevitele stat
na téze lokaci a bidat tam znovu opakované. Desti¢ky vzork a skici se viak
doplni vZdy aZ na konci vaseho tahu. Do skicovych lokaci, kde stoji néjaky
objevitel, Zeton skici nedoplriujte.

Linnaea borealis

O

Pokracovani prikladu: Modry ziska desticku vzorku ostruzZinik
moruska a umisti ji do své-studovny. Polozi ji hlavou dolii, aby
jeji roh s benefitem ziskani bedny p¥iléhal k jeho vyzkumnikovi.
Ziska 1 bednu z banku a na symbol poloZi svij oznacovaci
kamen.

C

93

Jako svou druhou akci objevy téhoz tahu premisti svého objevitele
na skicovou lokaci a provede zde badani, aby ziskal tamni Zeton
skici. Kromé toho ziska benefit lokace, coz je 1 mince.

Tim je tah modrého u konce, doplni novou desticku vzorku do
lokace Borlinge.
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Vyzkum

V rdmci této akce premistéte svého vyzkumnika ve své studovné libovolnym

smérem na nejbliz§i sousedici pole. Podle toho, na jaké cilové pole se vjzkum-

Prirodozpytci 18. stoleti své nasbivané vzorky zkoumali trpélivé a peclive.
Po navratu do svych studoven zkoumali rostliny a Zivocichy pod lupou,
jednoduchym mikroskopem Cina detailnich skicach, aby zdokumentovalijejich
strukturu a tvar. Vzorky lisovali, susili, pitvali ¢i nakladali v alkoholu, aby
je mohli porovnavat v pribéhu Casu. Peclivé po¥izovali zevrubné poznamky
0 barvé, struktuve, prostiedi i chovani, coz jim umoznilo t¥idit, klasifikovat
a popsat své nalezy. Toto ditkladné a praktické studium proménilo surové
terénni sbirky v trvalé védecké poznatky.

nik dostane, miZete ziskat rizné benefity:

.

Ziskani téchto benefita muZete provéstvlibovolném poradi, ale vyhodnocujte
je postupné jeden po druhém, abyste na Zadny nezapomnéli (napf. odménu

Glébusy: Na kazdém policku glébusu je uvedena néjakd odména.
Pfemisténim vyzkumnika na dané policko tuto odménu ihned ziskate. Je
mozné ji ziskdvat opakované (kdykoli na dané policko vyzkumnik znovu

vstoupf).

Pfiléhajici rohy destiéek vzorku: Podobné jako pfi umistovani desticek
vzorka do studovny, i ted plati, Ze pokud k vyzkumnikovi na novém
policku priléhd néjaky roh desticky vzorku (¢i rohy vice desticek), kde je
vyznacen néjaky benefit, hned ho ziskavate. Tento benefit je jednorazovy
ajeho vyuziti je tfeba oznadit poloZenim oznacovaciho kamene. Benefity

mohou byt dvou druhu:

Bonus: Hned ziskavate vyznaceny bonus (napf. zdroj).

Poznatek: Osmithelnikové symboly poznatk odpovidaji symbolam
v notesu na vasi desce pod zénou studovny. Polozte také na odpovi-

dajici policko v notesu sviij oznacovaci kimen.

za glébus).

Ziskané poznatky budete moci pozdéji vyuzit v kroku Vydani knihy, viz dile na

str. 20.

Pokud si studovnu i pohyb védce dobfe naplinujete, muze vim jedna akce

V kazdé biologické oblasti (obratlovci, rostliny, bezobratli) sleduje-
me tfi ruzné charakteristiky (fadky tabulky) a v kazdé z charakteris-
tik je mozné mit aZ 2 poznatky soucasné (sloupce tabulky, viz dile).
Pokud uz 2 poznatky dané charakteristiky mate a méli byste ziskat

dalsi, namisto toho hned ziskate 2 body.

vyzkum pFinést hned nékolik benefitu a vas pohyb velmi zefektivnit.
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Apaturairis

Modry hrac polozi cocku akce vyzkum na mikroskop, takze mize
provést akci vyzkum trikvat. Proni akci provede tak, Ze premisti
svého vyzkumnika doleva a ziska odmeénu za globus — 1 bednu.
Dile ziska zeleny poznatek vistu za desticku vzorku ostruziniku
a Cerveny poznatek stavby téla za desticku vzorku vlka. Oba
prislusné rohy desticek obsadi svymi oznacovacimi kameny.

Poté provede svou druhou akci vizkum a premisti vyzkumnika
dolii. Odména za globus zde umoznuje posun po 2 riznych
stupnicich univerzit o 1 pole. Posune tedy své ukazatele prednasek
na dvou stupnicich o 1 pole doprava (viz dale). V priléhajicim
rohu desticky vzorku vika neni Zadny symbol vyznacen, Zadny
benefit tedy modry neziska.

Modry posune své ukazatele prednasek na fialové stupnici, za coz
ziska 1 bednu, a na oranZové stupnici. (zde neziska nic dalsiho).
Priklad pokracuje.



Poznatky

Jakmile ziskite vSechny benefity z desticky vzorku, povazuje se vzorek za
pIné vyzkoumany. Svoje oznacovaci kameny z desticky si vezméte zpét do
zasoby a desticku plné vyzkoumaného vzorku poloZte nad svou osobni desku.
Na konci hry vim pfinese body. PInym vyzkoumanim si navic uvolnite misto
v studovné pro dalsi desticku vzorku.

Zkoumdni vzorka je primdrni zpusob, jak ziskat poznatky. Ty jsou nutné pro
Vydani knihy, viz str. 20.

Linné puvodné rozdélil Zivé organismy do Sirokjch kategorii, které odrazely
védecké poznatky jeho doby. Taxonomie se od té doby vyvinula, ale jeho
jednoducha trojdilna struktura je uZitecna i dnes. V této hte jsou organismy
rozdéleny na obratlovce, rostliny a bezobratlé — praktické rozdéleni, které
odraZi ranou p¥irodni historii. Obratlovci zahrnuji zvivata s pater, od ryb
po savce. Rostliny predstavuji botanicky svét, ktery Linné studoval obzvlast
dukladné. Bezobratli zahrnuji obrovskou rozmanitost tvorii bez vnitini kostry.
Ackoli je moderni taxonomie mnohem sloZit¢jsi, Linnéovy kategorie zachycuji
ducha rané klasifikace a pomahaji ve hve udrZet prehled.

Tabulka organismu a charakteristik

obratlovci rostliny bezobratli
stavba téla struktura morfologie
chovéni rist vyvoj
prostiedi puda potrava
Isoetes andicola

O

_

Pokracovani p¥ikladu: Modry provadi svou tveti akci vyzkum
téhoz tahu. Premisti svého vyzkumnika doprava na pole, kde
ziska odménu za globus — smi poslat jeden sviij dopis.

Poté ziska benefit pFiléhajiciho rohu desticky vzorku vlk obecny—
poznatek o prostredi obratlovcii. Umisti svilj oznacovaci kamen
na prislusné policko svého notesu a dalsim kamenem obsadi roh
desticky vzorku.

Tim je vzorek vik obecny plné vyzkoumany. Modry si z desticky
vezme oba své oznacovaci kameny zpét do zasoby a desticku vika
poloZi nad svou osobni desku.

Desticky vyzkoumanych vzorkii si pokladejte nad desku do t¥i
sloupeckii podle biologické oblasti (barvy).
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Dopisovani

Prirodovédci 18. stoleti si aktivné dopisovali, aby se délili o objevy, Zadali
o rady a ovéfovali sva pozovovani. Postou si zasilali popisy novych druhi,
nacrtky, konzervované vzorky i Zadosti o odbornou pomoc z celého evropského
védeckého sveta. Tato hra predstavuje korespondenci prostrednictvim komu-
nikace se Ctyvmi klicovymi institucemi: Uppsalska univerzita, Francouzska
akademie véd v Pavizi, Oxfordska univerzita a Kralovska spolecnost v Lon-
dyné. Prostrednictvim téchto spojeni védci porovnavali nalezy, zdokonalovali
klasifikace a budovali zaklad pro spolupraci, ktera vyrazné urychlila pokrok

a rozsivila poznani privodnich véd.

V rdmci této akce si budete dopisovat s kolegy z celé Evropy. Cim rozsihlejsi

korespondence, tim véts$i moznosti a tim vétsiho véhlasu dosdhnete.

V ramci této akce mite na vybranou jednu z téchto dvou moZnosti:

Napsani dopisu: Vezmeéte si jednu z karet dopistt z nabidky. Za to hned
ziskite odménu uvedenou nad pfislusnym polem. Kartu dopisu si vezméte
do ruky nebo polozte nékam na vhodné misto na stole, zatim si ji nemtzete
vylozit nad svou desku, protoze dopis jesté neni poslany. Nabidku dopliite az
na konci svého tahu.

Poslani aZ 2 dopisti: MZete poslat 1 nebo 2 své napsané dopisy. Vylozte
jejich karty nad svou osobni desku. Karty poslanych dopist vyklidejte
do sloupecku setfidénych podle barvy tak, aby byly vidét symboly odmén
v obdlkich. V kazdém sloupecku sméji byt maximalné 3 karty dopisu, ale
muZete mit neomezeny pocet sloupecku (i téZe barvy). Za poslani dopisu
dostanete hned odménu uvedenou v jeho obdlce i v obilce ¢i obalkich
poslanych dopist v témZe sloupecku. Pokud vyklidate do jednoho sloupecku
dvé karty poslanych dopist, vyhodnocujte je postupné po jedné. Sloupecky

o tfech kartdch si uz mtizete odloZit stranou do konce hry.

Urcité dopisy vyZzaduji, Ze musite zaplatit néjaky zdroj, abyste mohli uvedenou

odmeénu ziskat. NemuzZete-li zaplatit, pfislu$nou odménu neziskate.

s |
[ ¥
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Pfipomindme, Ze nabidku karet dopist na hernim plinu lze za 1 minci
obménit. Nahrazené karty vratte dospodu bali¢ku v libovolném poradi.
Poté otocte a vylozte do nabidky 3 nové karty dopist svrchu balicku. Ve
svém tahu muZete obménu provddét opakované bez omezeni, za kazdou
obménu vSak musite zaplatit 1 minci.

Peceté instituci
Uppsala Académie Oxford Royal
Universitet des Sciences University Society

-

Fialovy hrac polozZi na svou lupu cocku dopisovani, takZe akci
dopisovani provede dvakrat. Nejprve napiSe Cerveny dopis.
Vezme si kartu Cerveného dopisu do ruky a hned ziska odménu
uvedenou nad prislusnym polem herniho planu —1 minci.

=

Ve svych predchozich tazich uz fialovy hrac poslal 2 Cervené
a 1zeleny dopis, tvoti jeho dva sloupecky poslanych dopisi.

Jako svou druhou akci dopisovani odesle fialovy své 2 zelené do-
pisy, které napsal v nékterjch predchozich tazich. Vyhodnoti je
jeden po druhém. Za prvni z nich obdrzi odménu za predchozi
zeleny a za nové posilany dopis, tj. 1 bednu a posun o 2 pole na
kruhu nazvoslovi. Poté odesle sviij druhy zeleny dopis (ve slou-
pecku to bude uZ treti dopis). Za néj ziska opét 1 bednu a posun
0 2 pole na kruhu nazvoslovi (za oba predchozi dopisy) a pokud
zaplati 1 minci, i posun o 1 pole na az dvou riznjch stupnicich
univerzit. Tim je zeleny sloupecek poslanjch dopisii kompletni
a Zadnou dalst kartu k nému nelze p¥idat.

V nékterém pozdejsim tahu fialovy odesle 2 cervené dopisy.
Prvnim z nich zkompletuje existujici sloupecek o 2 dopisech.
Ma vsak jen 1 minci. Ziska posun o 2 pole na kruhu nazvoslovi
za tieti z dopisii a musi se rozhodnout, zda za 1 minci ziska akci
objevovani (za prvni z dopisi ve sloupecku), nebo péstovani (za
druhy z dopisii). Nemusi si vybrat nic z toho, svou minci mize
usetrit.

Sloupecek cervenych dopisii je kompletni, svym druhym
Cervenym dopisem poslanym v probihajici akci zaloZi fialovy
hrac novy sloupecek a ziska za néj 2 body.



Péstovani

Linné vénoval znacné iisili péstovani rostlin a experimentalnimu zahradnictvi,
pricemz své pozemky u Uppsalské univerzity vyuzival jako Zivé laboratove. Pés-
toval druhy, které nasbiral béhem svjich cest nebo které mu dodali kolegové, aby
overil, jak jejich vist ovliviiuje pida, klima a Slechténi. Sledoval dobu kvetent,
k¥izeni a adaptaci k prostvedi, aby shromazdil ditkazy své teorie o rozmnozova-
ni a klasifikaci rostlin. Tyto experimenty pomohly Linnému upvesnit botanické
kategorie. Jeho prace dokazala, jak miize pozorovani v kontrolovaném zahrad-
nim prostredi prohloubit porozuméni p¥irodnimu svétu.

Vzorky ruznych rostlin budete péstovat v zahradé. Zéna zahrady je spole¢na vSem
hraéum a déli se na jednotlivé zihony.

s o

Zahony maji ruzny tvar a oddéluji je cesticky. Na kazdém zidhonu jsou pole pro
desticky kvétin. Zahony ve tvaru T maji 6 poli, ¢tvercové zdhony 4 pole a zihony

tvaru L maji 3 pole.

Budete dostivat odménu za to, jak svymi destickami prispéjete k naplnéni
zahont. Hru zacnete s 12 desti¢kami kvétin. Kvétina na desti¢ce miZe mit 1, 2,
3 ¢i 4 kvéty. Odmeéna zavisi na poctu vasich kvéta v plném zahoné.

Akce péstovani se provadi takto:

«  Vysadba: Zvolte si jednu svou desticku kvétin a polozte ji na volné pole
nékterého zihonu v zahradé svétlou stranou vzhuru. Je-li na pravé
obsazeném poli zahonu uvedena néjakd odména, hned ji ziskavdte.

«  Kultivace: Zaplatte 2 nafadi a zkultivujte jednu ze svych vysazenych kvétin,
¢im?z zvysite pocet jejich kvéta. Otocte desticku tmavou stranou vzhuru. Za
to ziskdte odménu jezirka a skicu (viz dalsi strana). Kultivovat Ize kvétiny
v nezaplnénych i plnych zahonech.

Camellia japonica

—

Modry poloZicocku akee péstovani na lupu, takZe akci péstovani
provede dvakrat. Prvni akci polozi svou desticku kvétin se
3 kvéty na centralni ctvercovy zahon svétlou stranou vzhiru
a ziska odménu uvedenou na daném poli — odménu uvedenou
vedle nazvu libovolné lokace, kterou uz navstivil (kde uz lezi
jeho oznacovaci kamen vietné lokace, kde aktualné stoji jeho
objevitel). Zvoli si lokaci Umea a vezme si 1 bednu z banku. Tim
je ctvercovy zahon plny a bude vyhodnocen, viz dalsi stranu.

()
-

Jako druhou akci péstovani provede kultivaci. Zaplati 2 naradi
a otoci svou desticku kvétin s 1 kvétem na zahonu ve tvaru T
tmavou stranou vzhiru. Odpovidajici jezirko mu umoZiuje
provést plavbu a také ziska Zeton skici, ktery si polozi nad svou
osobni desku (toto pravidlo popisujeme na nasledujici strané).

Modry ma ted na tomto zahonu 2 kvéty. Mohl kultivovat
nékterou svou kvétinu na centralnim zahonu, ale ten je uz plny,
takZe dava vetsi smysl zvysit sviij potencial v zahonu ve tvaru T
(vizddle).
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PIné zihony: Jakmile jsou vSechna pole v zdhonu obsazend destickou kvétin,
je zdhon plny. Hned se vyhodnoti a rozdéluji se odmény podle tvaru pravé
zaplnéného zdhonu dle desticky zahradnich odmén v levé é4sti zony zahrady.

Kazdy hrac, ktery ma v daném zdhonu alespori 1 kvét, obdrzi odménu uvedenou
uplné nahote na desticce zahradnich odmén pro dany tvar zdhonu. Poté obdrzi
hrag, ktery zde md nejvice kvétlt, nejvyssi uvedeny pocet bodu, hra¢ na druhém
misté druhy nejvyssi pocet boda atd. V pfipadé shody sectéte body za pfislusnd
mista a vydélte je poétem hracu se shodnym poctem kvéti (zaokrouhlete doli).

Jezirka: Zahrada je zavlaZovana vodou ze t¥i jezirek. Kazdé jezirko zavlazuje sekci
12 poli zahrady v pfislu$né vodorovné sekci zahrady (bez ohledu na jeji ¢lenéni do
zahonw). Kazdé sekci tedy odpovida 1 jezirko a 1 Zeton skici.

PFi provedeni kultivace ziskite odménu za prislusné jezirko v dané sekci a zde
vyloZeny Zeton skici — a to v zavislosti na sekei, do niz spada vase desticka kvétin
(bez ohledu na to, Ze zdhon zasahuje do vice sekci). Odmény muzete vyhodnotit
v libovolném pofadi.

Obmeéna nabidky: Za cenu 1 mince muzete kdykoli béhem svého tahu
nabidku skic v zahradé obmeénit. Nejprve vylosujte 3 nové Zetony skic

;_-'_-; z banku. Poté vratte vSechny 3 Zetony skic ze zény zahrady zpét do banku
a bank zamichejte. Nové vylosované Zetony vylozte do nabidky. Nabidku
muizete obmeénovat i opakované, kazda obmeéna stoji 1 minci.

Na konci svého tahu nabidku skic v zéné zahrady doplite.

Linné predvadél sviij systém klasifikace pohlavi pFimo ve svjch zahradach,
kde rostliny usporadal podle poctu a tvaru tycinek a pestiki, aby jeho stou-
penci videli, jak jeho Rlasifikace oziva. Kvétinové zahony pouzival jako na-
zorna schémata, ktera navstévniky provadela od druhi s jedinou tycinkou
az k druhiim se slozitymi reprodukcnimi strukturami. Linné povzbuzoval
stoupence k detailnimu zkoumani, aby ukazal, jak rozmnoZovani rostlin na-
sleduje pFirodni ¥ad. Diky interaktivni expozici byla jeho klasifikace pohlavi
rostlin okamZité srozumitelnd a proménila Linného zahradu v Zivou ucebnici
botanické anatomie.

Osmunda lunaria
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Pokracovani prikladu: Svou prvni akci péstovani zaplnil
modry centralni ctvercovy zahon, takZe se vyhodnoti. Modry,
Cerveny i zluty maji v tomto zahonu alespon 1 kvet, kazdy z nich
proto obdrzi 1 libovolny cerveny poznatek (biologicka oblast
obratlovcii).

Modrj zde mé nejvice kvéti, 5. Ziska 4 body. Cerveny a Zluty zde
maji po 1 kvétu, za 2. misto se udeluji 2 body, za tveti 1. ProtozZe

oba skoncili na déleném 2. az 3. misté, obdrzi kazdy z nich
(2 +1):2=1,5, zaokrouhleno dolii =1 bod.

orni sekce

stfedni sekce |

i |

Zahrada se déli na 3 vodorovné sekce o 12 polich bez ohledu na
zahony. Kazdé sekci p¥islusi jezirko a Zeton skici.



Plavba

vy

Linného Zaci a kolegové se vydavali na ambiciozni expedice nap¥ic kontinen-
ty, aby objevovali a dokumentovali dosud neznamé druhy. Na cestach po Asii,
Africe, Americe i Oceanii Celili zradnym mo¥im, extrémnimu podnebi, ne-
zZnamym nemocem a neustalé hrozbé ztroskotani nebo hladoveni. Navzdory
temto nebezpecim sbivali rostliny, zvitata a mineraly, peclive je konzervovali
a posilali zpét do Svédska. Jejich prace zdokonalila Linného systém biologické
hierarchie o vzorky ze vzdalenjch ekosystémii.

V rdmci plavby se vasi spolupracovnici plavi do zdmofskych konéin, aby ziskali

nové zkusenosti a nasbirali exotické vzorky.

Plavba se zndzorriuje pohybem lodi po karté vypravy. Kdykoli provadite akci
plavba, pfemistéte svou lod na sousedici pole ve sméru néjaké sipky. Hned ziskate

odménu uvedenou na cilovém poli pohybu.
Provadite-li vicendsobny pohyb, ziskite odménu za kazdé navstivené pole.

Karty vyprav: Hru zacinate s kartou startovni vypravy a postupné muZete ziskat
dalsi. Kdykoli ziskdte dalsi kartu vypravy, postavte jednu svou lod na pole pfistavu
(se symbolem lod€) na nové karté. MuZete mit neomezeny pocet karet vyprav.
Pokud vim dojdou lodé, pouzijte vhodnou ndhradu, napf. oznacovaci kimen.
Mate-li vice karet vyprav, muZete kaZdou jednotlivou akci plavba provadét na
libovolné ze svych karet vyprav.

Nékterd pole na kartich vyprav maji barevny okraj. Odménu za tato pole miizete
ziskat opakované, a to v zavislosti na aktudlnim natoceni kormidla — odménu
ziskate tolikrat, kolik tecek je na kormidle u odpovidajici barevné vysece.

Desticky exotickych vzorku: Plavbou muZete ziskat desticky exotickych
vzorkd. Jejich nabidka je vyloZena vlevo nahofe nad hernim plinem.
Mate-li néjakou ziskat, vyberte si z nabidky a poloZte ji nad kartu vypravy,
za niz jste ji ziskali. Hned ziskate poznatek uvedeny na ziskané desticce
exotického vzorku. Za své desticky exotickych vzorkth muazete pfi splnéni
urcité podminky také na konci hry ziskat body, viz str. 27.

Obmeéna nabidky: Za cenu 1 mince muzete kdykoli béhem svého tahu
(i v prubéhu providéni akce plavba) nabidku desticek exotickych vzorki

;} obménit. Nejprve vratte vSechny 3 vylozené desticky dospodu balicku,
poté do nabidky vyloZte 3 vrchni desticky z balicku. Nabidku muzete
obménovat i opakované, kazda obména stoji 1 minci.

Na konci svého tahu nabidku desticek exotickych vzorku dopliite.

Rhinoceros unicornis

Q

Modry polozil svou cocku akce plavba na mikroskop a miize
v tomto tahu provést t¥i akce plavba. Ma zatim jen kartu
startovni vypravy, takZe vSechny 3 akce provede na ni.

Nejprve premisti svou lod z p¥istavu na jediné mozné dalsi pole
smérem doleva doli a ziska 1 bednu.

Jako druhou akci provede pohyb lodi doleva dolii na pole
s Cervenym okrajem. Aktudlni pozice kormidla udava, Ze
odména za pole s cervenym okrajem se udéluje dvakrat (Cervené
vyseci odpovidaji 2 tecky na kormidle). Modry tedy ziska celkem
2 mince.

Jako treti akci miize modry premistit lod' dolii na pole s modrym
okrajem, kde by ziskal posun o celkem 3 pole na kruhu nazvoslovi,
nebo na pole doleva, kde ziska 1 desticku exotického vzorku.
Modry potiebuje vice poznatki, proto zvoli druhou mozZnost.

Premisti svou lod' doleva a z nabidky si vezme desticku otakarka
Odyssea. Hned poloZi sviij oznacovaci kamen na policko poznat-
ku charakteristiky vyvoj v biologické oblasti bezobratlyjch.

V dolnim hnédém prouzku na desticce je také uvedena moZnost
ziskani bodi na konci hry: ,Musite mit 2 modré skici, za to
ziskate 5 bodi.“ Modry uZ aktualné jednu ma, takZe musi do
konce hry ziskat jesté jednu. Podrobnéji zisk bodi za desticky na
konci hry vysvétlujeme na str. 27.
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Jakmile lod' na karté vypravy dorazi na cilové pole, vas spolupracovnik dokon-
¢il svou vypravu. Hned ziskate odpovidajici bonus. Pokud pozdéji pfifadite ke
karté dokoncené vypravy vydanou knihu, budete tentyz bonus ziskivat znovu
v kazdé fazi pfijmu (viz dile na str. 23). Lod zustava stat na cilovém poli do
konce hry, aby bylo zfejmé, Ze vyprava je dokoncena.

vy

vlastnich publikaci. Béhem svjch cest, p¥i vjuce i p¥i vizkumu si navzajem
predavali prednaskové poznamky, herbarové vzorky a dryvky z rukopisi.
Diky tomu se jeho metody dostaly na univerzity a do védeckyjch spolecnosti po
celé Evropé. Linného revolucni myslenky — klasifikacni principy a botanické

1 vry

poznatky — se takto rozsi¥ily a inspirovaly mnoho zacinajicich prirodovédcii.

S =

Zolikova éocka

Tuto ¢ocku muZete vyuzit jako zakladni ¢ocku libovolného druhu k provedeni
jeji akce. Jak ji odemknete, se dozvite na str. 22. Kazdé jeji pouziti kdykoli béhem
hry stoji 1 minci. Pouziva se jako vSechny zdkladni ¢ocky — polozte ji na pole
zvoleného instrumentu a provedte zvolenou (patfi¢né zndsobenou) akci. PoloZite-
li Zolikovou ¢ocku na lupu nebo mikroskop, museji byt vSechny zvolené akce stejné, nelze je
nijak kombinovat (pokud tuto cocku polozite nap¥iklad na mikroskop, miZete provést t¥i
akce objevy, ale nikoli jednu akci objevy a dvé akce plavba atp.).

Zolikovou ¢ocku nelze odhodit (vice o tom na str. 22).

Vylepsené ¢ocky

Pouzijete-li vylepSenou ¢ocku, provedte odpovidajici akei, efekt (vylepSené ¢ocky
maji razné efekty) a také hned ziskdte i na ni uvedeny benefit (nékteré poskytuji
benefity). To muZete provést v libovolném poradi. Benefit ziskite vzdy jen jednou,
bez ohledu na to, zda pouZijete bryle, lupu nebo mikroskop. Pocet ndsobeni akce
ve vaSem tahu samozfejmé zavisi na pouzitém instrumentu.

VSechny vylepSené cocky jsou podrobné vysvétleny na prehledovém dvojlistu.

Pozor: Pripomindame, Ze Zolikové Cocky nahrazuji jen zakladni cocky. Nelze pomoci nich
provést akce svych vylepSenjch cocek!

V dobé Carla von Linného pouzivali p¥ivodovédci ke studiu rostlin, hmyzu
a dalSich drobnjch vzorki bézné jednoduché sklenéné lupy a rané mikroskopy.
Tyto pFistroje se obvykle skladaly z rucné brousenych sklenénjch cocek zasaze-
nych do mosaznjch nebo drevénych rami. Ackoli mely mnohem mensi zvétso-
vaci schopnost nez moderni mikroskopy, umoziovaly védciim pozorovat jemné
detaily — jako nap¥iklad stavbu kvétii nebo drobné asti hmyzu —, coZ bylo pro
Klasifikaci Zivjch organismi nezbytné.
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Pokracovani p¥ikladu: Pozdéji béhem hry provede modry dalsi
akci plavba. Tim dosahne jeho lod' cilového pole karty startovni
vypravy a vyprava je dokonCend. Modry si vezme 2 mince
z banku. Pokud této karté pozdéji pritadi néjakou vydanou
knihu, bude 2 mince ziskavat znovu, vZdy ve fazi prijmi, jak se
dozvite dale.

Zolikova éocka je na zaddtku hry zamcend v krabicce. Odemkne
se ve fazi p¥ijmi na konci prvntho kola. O praci s cockami viz
dale v popisu faze pFijmu.

<_

Tip autora: Nezapominejte sledovat nabidku vylepSenjch cocek,
abyste mohli co nejefektivnéji planovat své budouci tahy!



Extra akce (bez vyuZiti ¢ocek)

Extra akce mazete provadét kdykoli ve svém tahu, a to libovolné opakované, po-
kud uhradite prislusné nidklady. Nelze je vSak provadét v tahu jiného hrace ani ve
fazi pfijmu.

Nakup:

«  Zaé6 minci muzete jednou provést kteroukoli zikladni akci. Tim nespotfebu-
jete zadnou ¢ocku ani nevyuzijete zidny svij instrument.

. Za3mince si muZete koupit I bednu nebo 1 ndradi.

«  Za2mince muZete zménit poznatek jednoho druhu na poznatek libovolného
jiného druhu. Novy poznatek takto ziskat nemuzete.

«  Zalminci maZete obménit 1libovolnou nabidku.

Prodej: Muzete prodat 1 bednu ¢i 1 nafadi za 1 minci.

Nova karta vjpravy: Za 1 bednu a 3 mince si muZete vzit 1 kartu vypravy z nabidky.
Karet v§prav miiZete mit neomezené mno¥stvi, nezapometite na kazdou postavit

svou lod.

Pofizeni knihy: Za 1 nafadi si mazZete vzit 1 kartu knihy z nabidky. PoloZte ji zleva
vedle svého panelu postavy. Karet knih miZete mit neomezeny pocet.

-

Antennaria dioica




2. Vydani knihy

V tomto kroku vageho tahu muZete vydat 1 knihu. Kartu knihy muZete za 1 ndradi
ziskat z nabidky jako extra akci (viz pfedchozi str.). Vydani knihy neni povinné,
tento krok miiZete preskocit a pokracovat ke kroku Uspéchy.

Knihu vydate tak, Ze odhodite pozadované prvky uvedené ve sloupci pfi levém
okraji karty vydavané knihy (pod symbolem néfadi, ten udéva pofizovaci niklady
knihy):

. Poznatky: Musite mit ve svém notesu oznafovaci kameny vSech
pozadovanych druht poznatki. Vratte kameny do své zdsoby. Za symbol
s otaznikem muZete odhodit kimen libovolného poznatku v dané biologické
oblasti.

. Skici: Pouzijte svou libovolnou skicu — Zeton polozte na kartu vyddvané
knihy. Odpovida-li barva Zetonu skici, polozte ho na kartu licem vzhtru,
pokud neodpovidd, licem dolu.

Za Gspésné vydani knihy hned ziskite odménu uvedenou v pravém hornim rohu
karty vydané knihy.

Vydané skici: Zeton skici ziistane na karté knihy do konce hry. Nelze ho pozdéji
nijak vymeénit, pouzit ani aktivovat. Pokud jste ho poloZili na kartu knihy licem
vzhuru, hned ziskate benefit uvedeny na Zetonu skici, pokud licem dolu, neziskate
nic.

Dodatek: Vydate-li knihu, muzZete utratit dodate¢né zdroje a napsat jeden jeji
dodatek. Podminky jsou uvedeny ve svétle hnédém ramecku vpravo dole na karté
knihy. Dodatek Ize napsat vzdy jen v okamziku vydani knihy, ne pozdéji, a nikdy

vice neZ jeden.

Tento symbol znamend, Ze musite na kartu vydané knihy poloZit

jeden sviyj dalsi Zeton skici licem dolu (bez aktivace jeho efekti).

Ziskate-li odménu za vydani knihy (uvedenou vpravo nahote ¢i za symbol na
zetonu skici licem vzhuru), mazete ji hned vyuzit k napsani dodatku. Odmeéna za

dodatek nijak neovliviiuje samotnou odménu za vydanou knihu.
Karty startovnich knih neumoznuji napsani zadného dodatku.

Karty vydanych knih pfesurite vpravo vedle své osobni desky. Kazdou vydanou
knihu maZzete pfifadit néjaké karté vypravy (at uz je dokoncend, nebo ne). Toto
pfifazeni nelze pozdéji zménit a Ize tvofit pouze pary — jedné vypravé lze prifadit
nejvyse jednu kartu knihy a naopak. Pokud vydate knihu a nemate zidnou kartu
vypravy, ke které byste ji mohli pritadit, pfifadte ji nékteré karté vypravy ziskané
pozdéji (nemusi to byt hned prvni nasledujici ziskana karta vypravy). Za pary
karet vyprav a vydangch knih ziskate vihody ve fazi pfijma.

Poznambka: Kartu vydané knihy lze sice pFitadit i karté dosud nedokoncené vypravy, ale
benefity ve fazi pFijmi miiZete ziskavat jen za par karty dokoncené vypravy a karty vydané
knihy.

Knihy v Linného dobé byly cennymi, peclivé zpracovanymi dily. Vychazely
v malych nakladech a byly casto rucné ilustrované, takze tvotily cenné zdroje
znalosti pro ucence. JelikoZ se nové informace Sivily pomalu, tisténé knihy slou-
Zily jako nepostradatelné referencni zdroje. Knihovny a védecké spolecnosti se
staly klicovymi misty pro pFistup k nim a jejich sdileni. Kazda knizni karta
predstavuje skutecné dilo vydané historickymi p¥irodovédci.
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VasSe startovni kniha Disputatio je jen vstupenkou do
akademického sveta. Jeji vydani je snadné, stoji jen 2 poznatky
libovolné charakteristiky ve dvou uvedenych biologickych
oblastech. Dostanete za ni 5 bodit a 3 mince. MuZete ji klidné
preskocit a d¥ive vydat néjakou jinou knihu!

—)

Modry hra¢ chee vydat knihu ,Voyage autour du monde*.
Musi zaplatit 4 uvedené poznatky v biologické oblasti obratlovci:
2 charakteristiky prostiedi, 1 charakteristiky stavba téla
a jeden libovolny. Jako libovolny pouzije sviij druhy poznatek
charakteristiky stavba téla, takze tuto podminku miiZe splnit.

Musi také pouZit jednu svou skicu. Bohuzel Cervenou skicu zrovna
nema. PouZije tedy skicu modrou (oblast bezobratljch) a polozi
jeji Zeton na kartu knihy licem doli, takZe za néj neziska nic.

Modry ziska 10 bodii a posune svij ukazatel prednasek na
oranZové stupnici univerzit o 3 pole. Modry nema Zadné navadi,
takze nemiize napsat dodatek. Pokud by néjaké navadi mel, mohl
by ho odhodit a ziskat dalsi 3 body.

Po vydani knihy ,Voyage autour du monde* pfitadi modry
jeji kartu své karté dokoncené vipravy. V kazdé nasledujici fazi
pFijmil ziska za tento par kavet 2 mince.



3. Uspéchy

Ctyti bodovaci Zetony uréujici odmény za dosaZené Gispéchy se v kazdé partii losuji
nahodné a vykladaji se k pravému okraji herntho plinu. Vyklidaji se Cervenou
stranou vzhiru (zlatd strana je urena pro stupnice univerzit, jak bylo uvedeno).
Zetony zlatou stranou vzhiiru se vyhodnocuji a% na konci hry (viz dale), zatimco
uspéchy dle Zetonu leZicich Cervenou stranou vzhuru kontroluje kazdy hra¢ na
konci svého tahu.

Po kroku Vydani knihy zkontrolujte, zda jste dosdhli néjakého tspéchu. Pokud ano,
polozte svij oznacovaci kimen na prvni volné policko zleva pod pfislu$ny Zeton.
Hned ziskavate uvedeny pocet bod.

Za dosazeni kazdého tispéchu mohou ziskat odménu nanejvys 3 hradi a kazdy
hra¢ smi dosdhnout kazdého tspéchu nejvyse jednou. Ve hie dvou hraca ziska
hrag, ktery tspéchu dosahne jako prvni, 6 bodu, jeho souper 3 body.

Vyjimelné se muZe stat, ze dva &i vice hrd¢a mohou dosdhnout Gspéchu soucasné
ve fazi pfijmu. V takovém pfipadé je vyhodnocujte dle aktualniho potadi tahu.

Piehled vSech bodovacich Zetonu

Za kazdy vzorek jedné

barvy (biologické Musite mit alespon

¥ vz

oblasti) véetné ¢astedné 4 plné vyzkoumané

vyzkoumanych vzorky

Za kaZdou navstivenou i L%
i K Musite navstivit
lokaci (za kazdy ozna- 1
o HI alespori 6 ruznych
Covaci kimen v zéné h
(s ¥ Y lokaci se vzorky
objevii na hernim plinu)

Zakazdou Musite mit alesponi
odhozenou ¢ocku 3 vylepsené ¢ocky
Za kazdou kartu . u
i Setni Musite dokon¢it
vypravy véetné T
alesponi 2 vypra
nedokoncenych et
Za kazdou dvojici Musite mit
desticek vysazenych alespori 3 desticky
kvétin (bez ohledu na kultivovangch
pocet kvétt) kvétin
Za kaZdou vydanou Musite vydat
i alesponi 3 knihy

Zakazdou skicu Musite mit alespon

(i skici licem dolt 4 skici (véetné

a skici vydané) vydanych)

EEEEERE

2 2 vcho ]
| HL zona uspéchu D

—ye (=

Nezapomerite se na zacatku partie dobve seznamit se vSemi

bodovacimi Zetony ve hve. Ujistéte se, Ze jim kazdy hrac dobve
rozumi.

Threskiornis aethiopicus
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Jakmile kazdy hra¢ dokondi 3 tahy, je faze akei u konce. Ve fazi pfijmu pripravite
dalsi kolo, ziskate pfijmy a pfipadné dalsi odmeény.

Lista nad zénou ¢ocek na vasi osobni desce pfipomene vsech 5 kroku této faze:
1.  Uklid éogek

2. Potfaditahu

3. Odhozeni vyuzité desticky pofadi tahu

4. Ziskani pfijma

5.  Otoceni kormidlem

Uklid éocek

Posurite coc¢ku zamcenou v krabicce na nékteré pole u spodniho okraje své osobni
desky. Tim bude v dal$im kole k dispozici. Potom do krabicky presunite ¢ocku
z pole mikroskopu. Ta naopak v dal§im kole k dispozici nebude. Cocky z bryli
a lupy umistéte na dalsi pole u dolniho okraje desky.

Pokud mate vice Cocek, nez kolik je poli u dolniho okraje desky (napf. po ziskini
vylepSenych ¢ocek), musite prebyteéné ¢ocky odhodit. Pozor, Zolikovou ¢ocku
odhodit nelze! Stejné tak nelze odhodit ¢ocku zavienou v krabicce. Odhozené
Cocky polozte doprostfed kruhu nédzvoslovi na svém panelu postavy. Za kazdou
odhozenou ¢ocku hned ziskavite 2 body a 1 minci.

Poradi tahu

Nejprve presklddejte oznadovaci kameny tak, aby odpovidaly pozici ukazateltu
tahu na destice poradi tahu. Poté si kazdy hri¢ vezme svij ukazatel zpét

a polozi ho na sviyj mikroskop.

Odhozeni vyuZzité desticky pofadi tahu

Poté vrchni desticku pofadi tahu odhodte a vratte ji do krabice (bude platit
nésledujici desticka pod ni). Kazda partie trva pfesné 5 kol.

Poznamka autora: Desticek poradi tahu je vZdy k dispozici o 1 méné, nez kolik je zbyvajicich
kol hry. Prvni desticka se odhodiv ramci p¥ipravy hry a poslednina konci4. kola. Ukazatele
poradi tahu miiZete po dokonleni faze p¥ijmii ve 4. kole také odhodit a vratit do krabice,
v poslednim kole nejsou potveba.
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Na zacatku hry je Zolikova cocka zamdcena v krabicce. V pritbéhu

faze prijmii prvniho kola ji modry odemkne a premisti na volné
policko v dolni Casti své desky. Do krabicky premisti cocku akce
plavba, cocky akci objevy a péstovani také presune na volna pole
dolniho okraje desky.

V dalsich kolech ziskal modry dvé vylepSené cocky. Ma tedy
ojednu cocku navic a musinéjakou odhodit. Rozhodne se odhodit
cocku akce vyzkum. Ziska 2 body a 1 minci.
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Povadi oznacovacich kamenii je upraveno tak, aby odpovidalo
poradi ukazatelii povadi tahu — zde modry, Zluty, Cerveny. Kazdy
si pak premisti sviij ukazatel na mikroskop.



Ziskani piijmu

Kazdy hra¢ ziskava jako pfijem bonus uvedeny na kazdé svoji karté dokoncené
vypravy, které byla pfifazena karta vydané knihy. Mite-li takovych dvojic
vice, muzete si zvolit poradi vyhodnoceni libovolné. Ur¢ité bonusy umoznuji
utratit néjaky zdroj a ziskat dal$i bonus. Pokud dany zdroj nemadte, nemuzete
odpovidajici bonus ziskat. Tento krok vyhodnocujte v novém poradi tahu.

Otoéeni kormidlem

Pootocte kormidlo o jednu vysed
po sméru hodinovych ruci¢ek. Tim
se zméni pocet teCek pfifazenych
jednotlivim barvim pro ndsledujici
kolo.

Po péti kolech hra kon¢i. Dokoncete fizi pfijmu posledniho kola, ale vynechte
krok 2. Potadi tahu. Poté provedte nasledujici kroky, abyste zjistili kone¢né skére:

1.  Exotické vzorky: Ziskavate 5 bodu za kazdou splnénou podminku na vasich
destickach exotickych vzorka. Kazda desticka se vyhodnocuje jen jednou.

2.  PIné vyzkoumané vzorky: Za plné vyzkoumané vzorky ziskate body podle
toho, kolik rohtt s bonusy dana desticka ma:

»  2rohy:2body
»  3rohy:4body
*  4rohy: 6 bodu

3. Nezaplnéné zahony: Je-li v zahonu alespon 1 desticka kvétin, vyhodnotte
zahon, jako by byl plny (viz str. 16). Takto za desticky zahradnich odmén
ziskate jen body, jiné odmény ne.

4. Poslané dopisy: Ze svych poslanych dopist vytvorte sady, aby v nich bylo vzdy
po jednom dopisu rozdilnych barev (sloupecky uz nehraji roli). Kazdy dopis
smi byt souc¢dsti jen jedné sady. Za kazdou sadu ziskite body dle jeji velikosti:
(4 dopisy =7 bodti, 3 dopisy =4 body, 2 dopisy = 2 body, 1 dopis = 0 bod).

5. Stupnice univerzit: Vyhodnotte kaZdou stupnici zvlast - vyndsobte
¢islo, kolikrdt spliiujete bodovaci podminku bodovaciho Zetonu stupnice
(maximalné 5x), ¢islem ndsobitele nejvyssi hodnoty, kterou va$ ukazatel
dosdhl ¢i presdhl. (Pfiklad: modry splnil bodovaci podminku stupnice
2x a nejvyssi nasobitel, jehoZ pole nisobitel dosdhl ¢i presdhl, je 3x, takze
celkem ziskdvd modry 2 x 3 = 6 bod.)

6. Zbylé zdroje: vyZijte vSechny zbylé mince, abyste za né nakoupili bedny ¢i
naradi (3 mince za kazdy Zeton zdroju). Za kazdy zbyly Zeton naradi, bednu,
neposlany dopis ¢i ziskany poznatek ziskate 1 bod.

Vitézi hrac, ktery dosahl nejvyssiho souctu skére. V pfipadé shody vitézi ten
z dotéenych hraca, komu zbylo vice minci.

Priklad: Na konci hry ma modry dvé sady dopisi. Prvni sada dopisi t¥i riiznjch barev mu
pFinese 4 body a druha sada dopisii dvou barev 2 body. Zbylé dva Cervené dopisy nemiiZe
pritadit do riznobarevnjch sad, takze mu body nep¥inesou.
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Na zacatku faze prijmi ma Cerveny jednu dokoncenou vypravu,

které pritadil kartu vydané zelené knihy ,A Curious Herbal“.
Ma jesté jednu kartu vypravy, které k dokonceni chybi 1 plavba.
Cerveny nejprve vyhodnoti pdr s dokoncenou vypravou -
ziskava moznost provést 1 akci plavba zdarma. Provede ji,
CimZ nedokoncenou vypravu dokonci — za to hned ziska 1 bednu
a protoZe porad probiha faze p¥ijmii, hned druhy par vyprava-
kniha vyhodnoti a ziska dalsi 1 bednu.
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V této alternativé ma kazdd4 postava svou jedine¢nou schopnost, odlisnou od v§ech
ostatnich postav. Pouzijte druhou stranu panelt postav. Pfiprava hry se malicko
lisi, kazdy zacind pouze se 3 mincemi, bez beden i ndradi.

Carl von Linné (1707-1778)

Carl von Linné — obecné znamy jako Linnaeus — byl Svédsky p¥irodovédec, jehoZ
vasen pro ¥ad formovala moderni biologii. Vytvoril binomicky systém pojme-
novavani druhit a svymi peclivpmi klasifikacemi vnesl do pFirodniho svéta pre-
hlednost. Jeho cesty po Svédsku podnécovaly jeho zvédavost a zdokonalovaly jeho

| schopnost pozorovat, popisovat a kategorizovat Zivé organismy. Dnes je pova-

tvori zaklad moderni biologie.

| Zovan za ,otce taxonomie“ a ucence, jehoZ peclivé vybudovana struktura dodnes :I
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Schopnost: Vyvoj nazvoslovi
Piiprava: Polozte 9 zelenych kament vzorku vedle svého panelu postavy.

Pravidla: Kdykoli ziskate novou desti¢ku vzorku (standardniho nebo exotického),
polozte zeleny kimen vzorku na nékteré volné policko barevné odpovidajici
biologické oblasti vzorku (na zadatku hry jsou k dispozici 4 v kazdé barve,

vSimnéte si, Ze tfi z nich jsou dvojbarevnd).

Jakmile se vim podafi vytvofit propojenou dvojici sousedicich kamenu (takZe jsou
obsazena dvé policka, mezi nimiz je policko se symbolem), ziskavite benefit podle
takového mezilehlého symbolu. Pokud se vaim podafi vytvorit jednim tahem vice
takovych dvojic propojenych kament, ziskdvite vSechny odpovidajici benefity
podle policek mezi nimi a muzete je vyhodnotit v libovolném poradi. Jakmile
dokondite celou Fadu tabulky, ziskite hned 2 body.

Jeanne Baretova (1740-1807)

Odvazna prizkumnice a prvni Zena, o niz vime, Ze obeplula svet. V roce 1763 se Bare-
tova prevlékla za muZe, aby se mohla p¥ipojit k védecké expedici hrabéte de Bougain-
villa. Béhem této plavby pusobila jako asistentka botanika Philiberta Commersona

a sbivala a katalogizovala rostliny po celém svéte. Jeji vytrvalost, botanické znalosti
a tiché odhodlani zanechaly trvalou stopu v p¥irodopise — kvétina Solanum baretiae

| dostala v roce 2012 jméno prave na jeji pocest. i
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Schopnost: Plavba kolem svéta

Pfiprava: Niahodné rozmistéte Zetony destinaci na prazdnd policka na panelu
postavy. Na kazdém Zetonu destinace jsou z obou stran rizné symboly benefiti.
V kazdé partii je peclivé promichejte a vylosujte, aby vase partie nebyly aplné
stejné. Bilou lod postavte na vrchni policko s obrizkem lodi. Trasa na panelu

predstavuje plavbu kolem svéta.

Pravidla: Kdykoli budete provadét akci plavba, muzZete si vybrat, zda pfemistite
svou lod na karté vypravy, nebo bilou lod na panelu postavy. Krom toho mtZete
jako extra akei zaplatit 2 mince a pfemistit bilou lod o 1 poli¢ko dal. Na kazdém
policku je uvedeno, jaky benefit hned ziskite po jeho dosazeni.

Biloulod smite pfemistit vzidy v kazdém tahu nejvyse jednou a nejvyse o1 policko.

Jakmile dokoncite plavbu kolem svéta, ziskite 7 boda. Poté uz bilou lod nikam

pfemistovat nemizete.

24

'O

Hrac za Linného ziskal v jiz pokrocilé partii dalsi desticku
vzorku, tentokrit desticku exotického vzorku obratloveii. Obsadi
zelenym kamenem vzorkii Cervené policko v levém dolnim rohu
tabulky, cimz vytvoril dvojici propojenyich kamenii a ziskava
benefit mezi obéma policky: posun na kruhu nazvoslovi o 2 pole.

Hra¢ za Baretovou pouzil sviij mikroskop k provedeni akce
plavba. Prvni akci plavba vyuZije k premisténi bilé lodi na
oznacené policko a dobere si 2 karty dopisii z balicku. Zbylé dveé
akce plavba provede na karté vypravy.



Maria Sibylla Merianova (1647-1717)

Pritkopnicka umélkyné a prirodovédkyné, jejiz zvidavost prekracovala konvence

doby. Merianova cestovala z Evropy do pralesii Surinamu, aby studovala hmyz
| vjeho pFirozeném prostiedi - coz byla pro Zenu 17. stoleti mimo¥adna cesta. Jeji Zivé
ilustrace metamorfozy spojovaly védeckou presnost s ohromujici krasou. Je uznavina
za jednu z prvnich entomoloZek a prikopnici védecké ilustrace.

Schopnost: Dokonalé ilustrace

Piiprava: VyloZte své Ctvercové Zetony platen licovou stranou vzhiiru na 12 policek
na obrazku motyla na panelu postavy. Zamichejte své kulaté Zetony promény
a 5 z nich polozte licem dolt nad pole pro ¢ocky ve spodni ¢4sti své osobni desky,
takzZe kazdé ¢occe je prifazen jeden. Potom je otoéte licem vzhuru. Posledni Zeton
promény poloZte na sviij panel postavy.

Pravidla: Kdykoli pouZijete svou ¢ocku, zkontrolujte, zda €islo na ji pfifazeném
Zetonu promény odpovidd pouzitému instrumentu (bryle, lupa, mikroskop).

Pokud napt. ¢ocku, jiz byl pfifazen Zeton promény 1x, pouZijete na poli bryli, ¢isla
odpovidaji.

Pokud ano, odstrarite jeden ze Zetonu pliten z tabulky svého panelu postavy
a hned ziskivite jeho benefit. Pfi odstrariovini Zetonu pliten musite zacit
z nékterého rohu tabulky a dal$i Zetony musite brit tak, Ze stranou sousedi
s néjakym jiz uvolnénym polem (nestadi, Ze sousedi diagondlné a nesmite ani

zalit znovu z jiného rohu).

Na konci kazdé faze pfijmt znovu zamichejte vSechny své Zetony promény a znovu

v v v

je ptifadte ndhodné ¢ockdm. Jakmile ziskate Sestou cocku, pouZijte jich vSech 6.

Systema Entomologiae

Johann Christian Fabricius

Na zacatku prvniho kola p¥ivadi hrac za Merianovou nahodné
5 Zetoni promény svim 5 cockam. Sest) Zeton promény nechd
na svém panelu postavy.

Pozdgji béhem partie zahraje svou cocku akce péstovani na
lupu. Cislo lupy odpovida &islu 2x na piivazeném Zetonu
promény, takze hrac za Merianovou odstrani jeden Zeton
platna z tabulky na svém panelu postavy a ziska odpovidajici
benefit. Rozhodne se pro Zeton umoZiujici posun o 2 pole na
kruhu nazvoslovi a odstranény Zeton premisti nad tabulku na
panelu postavy.
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Georges-Louis Leclerc, vévoda de Buffon (1707-1788)

Yevs

Francouzsky polyhistor a jeden z nejvlivnéjsich pfirodovédct obdobi
osvicenstvi. Buffonovo monumentilni dilo Histoire Naturelle si kladlo
za cil popsat celou pfirodu — od zvifat a nerostt az po vznik Zemé. Veril
v dynamiku Zivota a polozil rané ziklady evolu¢niho mysleni. Diky své
eleganci a velkolepé vizi se stal pfednim intelektudlnim hlasem své doby.

Schopnost: Dilo ,Historie Naturelle*

Pfiprava: Zamichejte své svazky HN (Zetony) a poloZte je licem dola vedle svého
panelu postavy. Poté tfi z nich vylosujte a vyloZte je nad panel licem vzhtru do své
osobni nabidky.

Pravidla: Kazdy svazek (tematicky se jednd o knizni dil encyklopedie Historie
Naturelle) ma v levém, svétlém poli podminku (pfehled vSech viz niZe).
Jakmile nékterou podminku ve svém privé probihajicim tahu splnite (splnéni
v pfedchozich tazich se nepocitd), smite si jako extra akci jednou za tah vybrat
jeden ze t¥i svazki v nabidce a poloZit jej do volného Faddku mFizky na svém panelu
postavy. Svazek se do mfizky klade vZdy vodorovné (zaplni fadek), nikdy svisle, ale
muZete jej prevritit o 180 stupfitt a vyloZit tak, Ze pole s podminkou bude vlevo,
nebo vpravo.

Poté ziskite benefit uvedeny na pfiklidaném svazku a také vSechny benefity,
s nimiZ policko benefitu na pfikladaném svazku stranou sousedi, at uz je toto
policko na jiném svazku, nebo predtisténé v mfizce. Symbol v mfizce, ktery
svazkem prekryjete, vyuzit jiz nelze, o ten nendvratné prijdete.

Na konci svého tahu svou nabidku svazka zase dopliite do tFi. Tuto nabidku nelze
obnovovat (placenim minci ani jinak).

Celkem smite za celou hru umistit na sviij panel maximalné 10 svazka.

Podminky svazka HN

Musite ziskat novou ¢ocku.

Musite pfemistit svého objevitele do nové lokace.  Musite dokoncit vypravu.

Hrac za Buffona v rozehvané hie plné vyzkoumal vzorek rostliny,
splnil tedy podminku svého horniho svazku HN. Ten umisti (dle
riiZové Sipky) do m¥izky na svém panelu postavy. Ziska benefit
uvedeny na ném (1 zelena prednaska) i oba sousedici: dobere si
kartu dopisu a ziska 1 bod. Vzdalenéjsi symboly v Yadeé uz vyuzit
nelze. Nabidku svazkii na konci svého tahu doplni do 3.

V dalsim tahu vysadi kvétinu a splni podminku spodniho

svazku. Ten polozi do své m¥izky (dle cerné Sipky) a ziska
benefit uvedeny na ném (posun na kruhu nazvoslovi o 1 pole)

i predtistény v m¥izce nad ni — 1 minci. PovSimnéte si, Ze spodni
svazek do mvizky p¥iloZil vzhiiru nohama, aby ziskal 3 mince.

Musite kultivovat desticku kvétiny. Musite ziskat Zeton skici.

Musite vydat knihu.

Musite plné vyzkoumat vzorek obratlovca.

Musite poslat dopis.
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Musite plné vyzkoumat vzorek rostlin.

Musite ziskat novou kartu vypravy.

Musite plné vyzkoumat vzorek bezobratlych.

Musite vysadit kvétinu.



Exotické vzorky

Na destickach exotickych vzorku naleznete razné podminky. Kazdd vase desticka, jejiz podminku na konci hry spliiujete, pfinese 5 bodu.

bananovnik ovocny

dracek létavy

Jokkmokk

Musite prozkoumat uvedenou lokaci. Musite poslat dopis dané barvy.

lodénka pistélova otakarek Odysseus

Musite ziskat alespon 2 desti¢ky vzorki Musite mit alespon 2 skici (vydané nebo

(nikoli exotickych) dané barvy (biologické nad svou osobni deskou) dané barvy

oblasti), nemuseji byt pné vyzkoumané. (biologické oblasti), skici licem dolu se
nepocitaji.

Varianta - startovni Zetony

smrdutka pestra

)

Musite kultivovat alespornl
2 kvétiny kdekoli v zahradé.

marsilka drobna

Musite vysadit alesponi 2 kvétiny v zdhonu

¢i zdhonech daného tvaru (kvétiny
spliiujici tento kol nemuseji byt vysazeny
v tomtéZ zahonu).

Chcete-li si hru zpestfit asymetrickymi startovnimi
podminkami, pouZijte startovni Zetony. Tuto
alternativu Ize hrat jen v zakladni hfe, neni urcena
pro alternativu pro pokrocilé.

Na zacitku hry zamichejte startovni Zetony
a nahodné pridélte kazdému hrici dva. Kazdy si
z nich zvoli jeden a dostane startovni zdroje na
ném uvedené (namisto obvyklych 1 mince, 1 bedny
a 1 naradi). Poté muZete vSechny startovni Zetony
vratit do krabice.

Je-li na Zetonu uveden poznatek, miiZzete ho polozit
do svého notesu na libovolné pole. VSechny dopisy
i skici si vylosujte ndhodné.
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V s6lové hre bude vasim virtudlnim soupefem (dale téz VS) jeden z prirodovédcil. Za néj v kazdém tahu otocite jednu kartu akei, kterd bude udavat

jeho akce namisto pouzivani Cocek. Bude také vyuzivat zelené cocky, které budou vylepsovat jeho akce. Hra konéi jako vzZdy po ukonéeni 5. kola.

Pfiprava hry

Hru pfipravte jako obvykle pro partii dvou hraca.
1. Jednu osobni desku poloZte na stul stranou pro sélovou hru
vzhuru — bude to deska VS.

2.  Prilozte k ni zleva panel postavy (kterykoli).

3. Pfipravte prvky herniho materidlu libovolné neutralni barvy
pobliz.

4. Zamichejte vSech 20 karet akei (pro sélovou hru) a vytvorte jejich
balicek licem dolt vedle panelu postavy VS.

5. Zeton zasoby pro sélovou hru poloZte doprostfed kruhu
nazvoslovi VS.

6. Vylosujte 6 zelenych ¢oéek pro sélovou hru. Zamichejte je
a polozte licem dolt do sloupecku na Zeton zdsoby uprostied
kruhu ndzvoslovi VS.

Hlavni principy sélové hry

Karty akci: V kazdém tahu VS otocte jednu kartu akei a vyloZte ji na
jeho bryle, lupu nebo mikroskop podle $ipky. Sipka sméfujici doleva
znamena, Ze ji mate vylozit na prvni volné pole zleva, $ipka doprava
znamena, Ze ji mate vyloZit na prvni volné pole zprava. Podle toho,
o jaky instrument se jednd, vyhodnotite za VS 1, 2 nebo vSechny
3 fadky karty.
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10.

11.

12.

PoloZte jeden oznaovaci kimen VS na prvni pole jeho kruhu
nazvoslovi.

Pfidélte VS jednu ndhodné vylosovanou kartu startovni knihy
licem vzhuru a do jeho studovny poloZte odpovidajici desticku
vzorku.

Roztridte desticky kvétin VS do tfi sloupeckt jako obvykle
a poloZte je na vyznacené misto na jeho desce.

PoloZte 3 mince z banku na prvni 3 sloty zleva u pravého dolniho
okraje desky VS jako jeho poc¢ateéni zdroje.
Vylosujte jednu kartu startovni vypravy, vyloZte ji zprava vedle

desky VS a na startovni policko (pfistav) postavte jeho lod.

Postavte jeden oznacovaci kimen VS na posledni policko (iaplné
vpravo) desticky pofadi tahu. VS ziskivd pfislusny benefit.
Poté postavte svij kimen na libovolné jiné policko a vezmeéte si
pfislu$nou odménu (benefit). V sélové hie budete vzdy zacinat

Sipka uddvd, na které prvni volné
pole mate kartu vyloZit — bud

2x N, / J zleva, nebo zprava.
v Podletoho, na které poleji
/ J vyloZite, vyhodnotte 1 (bryle),
= = 2 (lupa) nebo vsechny
] 3 (mikroskop) Fadky karty.
Gillivare 5 B0 '




K.

Benefity: Namisto nékterych benefitli ziskivd VS 1 bod. Jde o benefit
pfiléhajiciho rohu desti¢ky vzorka, odménu jezirka, provedeni efektu skici,
benefit lokace, odménu uvedenou v obilce dopisu, kterd vyzaduje placeni
néjakych zdrojt.

Vzorky: Studovna VS ma jen jedno pole pro desticku vzorku. Ziski-li VS
dalsi, polozte ji na predchozi do sloupecku. Pocet desticek ve sloupecku neni
nijak omezen.

Poznatky: VSechny poznatky vSech druhu jsou pro VS stejné, nijak je
nerozlisuje. Jeho notes ma pro né 6 policek. Jakmile m4 ziskat dalsi, ziska
namisto toho 2 body. Vydava-li knihu, odhodi pfedepsany pocet poznatkd.

Dopisy: Kdykoli ziskd VS kartu dopisu, polozte ji licem dolt na vyhrazené
pole na jeho desce. Kdykoli ma poslat dopis, vezméte horni kartu z jeho
sloupecku a zahrajte ji.

Zdroje: VS ma na desce 2 policka pro nafadi a 2 pro bedny. Ma-li ziskat dalsi,

dostane namisto toho 1 minci.

Skici: VS ma prostor pro 3 Zetony skic. Ziska-li néjakou, polozZte ji licem dola
na prvni volné polic¢ko zleva a VS hned ziska prislusny benefit vyznaceny
na daném policku. Na poslednim policku poskytujicim 2 body miuze
leZet neomezeny pocet Zetonu skic. Kdyz VS vydavd knihu, poloZte na ni
odpovidajici pocet Zetont skic licem dol, aniz byste provadéli jejich efekt,
a to zprava doleva. Takto uvolnénd policka mohou byt znovu obsazena
a znovu VS za né ziska pfislusny benefit.

Mince: VS md na desce 6 slotit pro mince. Jakmile je zaplnite, dalsi mince
pokladejte na desku nad né. Pri placeni berte mince vzdy nejprve ze zdsoby
nad sloty.

Extra akce: Kdykoli md VS zaplatit bednu nebo naradi a nema ho, koupi si
pfislusny zdroj za 3 mince.

Piednasky: Kdykoli ma VS posunout sviij ukazatel na stupnici univerzity,
udavd konkrétni stupnici posledni zahrand karta akci. Pokud uZ je ukazatel
na stupnici uvedené vlevo na poslednim poli, posurite ukazatel na stupnici
uvedené vpravo. Nelze-li provést posun na zidné z obou stupnic, VS neudéla
nic.

Dobirani karet a desticek exotickych vzorku: Ma-li VS ziskat kartu knihy,
vypravy ¢i desticku exotického vzorku, postupujte podle diagramu pfi
dolnim okraji posledni zahrané karty akci. Tmavé hnédy prouzek udava,
ktery prvek z nabidky VS ziska.

Kruh nazvoslovi: Kdykoli dorazi kimen VS na jeho kruhu nizvoslovi na
horni vychozi pole, vezméte jednu jeho zelenou ¢ocku ze zisoby a poloZte
ji na volné pole s nejnizsim poradovym cislem. Poté obmérite nabidku
vylepSenych ¢ocek na hernim planu. Zelené ¢ocky ztistanou na polich desky
VS lezet do konce hry. Kdykoli je na pole nad ¢ockou vyloZena karta akci,
ziska VS benefit pfislusné cocky. LeZi-li pod kartou uz obé zelené ¢ocky, ziskd
VS oba benefity, tj. za kazdou z nich.

Pokud dosdhne kimen na kruhu nazvoslovi VS vychoziho pole v dusledku
akce karty vyloZené na pole bryli a ¢ocku umistite pod tuto kartu, hned
provedte jeji efekt.

Pokud je jiZ obsazeno zelenymi ¢ockami vSech 6 poli, ziskd VS po dokonceni
obéhu po kruhu nazvoslovi 4 body namisto dal$i ¢ocky (coZ je uvedeno na
Zetonu zasoby pod zelenymi ockami).

‘ I: 'V tomto pFipadé ma prednost
posun na zelené stupmici.
Pokud zde jiz neni posun

2~ / mozny, posunite ukazatel VS na
oranZové stupnici.

J: Ma-li VS ziskat kartu nebo
desticku z nabidky, bude to ta

illivare R E na pozici vpravo.
) a0 amm

Kamen VS na jeho kruhu nazvoslovi se posunul o 3 pole
a prekrocil horni vjchozi pole. Otocte jeho vrchni zelenou éocku
licem vzhiiru a poloZte jina pole s povadovym Cislem 2. Obménite
nabidku vylepSenjch cocek na hernim planu. Jakmile pristé
vyloZite kartu akci na pole lupy, provede VS posun na stupnicich

univerzit o 2 pole.
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Prubéh tahu VS

Za VS odehrajte tah v nésledujici posloupnosti kroka, pfipomene je vim sled
symbola pfi hornim okraji osobni desky VS (leZici stranou pro sélo vzhiiru).

1. Otocte vrchni kartu akci z balicku a dle $ipky ji vyloZte na prvni volné pole na
desce VS zleva ¢i zprava. VS ziskdva benefit podle symbolu na poli, kam kartu
vylozite. V pfipadé, ze VS pouZije mikroskop, pfesusite jeho ukazatel tahu
na desticku potadi tahu, a to na volné pole nejvice vlevo nebo nejvice vpravo,
opét podle Sipky na karté akei.

2. VS vyuzije efekt zelené ¢ocky pod prave vylozenou kartou akei, pokud tam
néjaka zelena cocka je.

3. Provedte akce na karté akeci vyhodnocenim radku, jejich pocet zavisi na
pouzitém instrumentu — bryle 1. fadek, lupa 1. a 2. Fidek, mikroskop vechny
3 fadky. Za kazdy fadek karty akci, jehoz efekt by VS mél pravo provést, ale

nejde to, ziskd VS 3 mince.

4. Pokud VS nemd Zddnou kartu vypravy, koupi si jednu z nabidky. Nema-li
dost zdroji na zaplaceni, tento krok pfeskocte.

5.  Pokud VS nema zadnou kartu knihy, koupi si jednu z nabidky. Nema-li dost
zdroji na zaplaceni, tento krok preskocte.

6. Pokud VS nemd Zidnou skicu a m4 alespori 4 mince (véetné minci ze slott),
vylosujte mu jednu skicu z banku, za ni zaplati 4 mince. Polozte ji licem dolt
na prvni policko pro skici zleva.

7. Extraakce:VS zaplati 6 minci a provede extra akci vyzkum. Ma-li ve studovné
desticku vzorku, dplné jej vyzkoumd a desticku polozte nad jeho desku.
Pokud desti¢ku vzorku nemd, provéite, zda md dost zdroju na pofizeni
desticky vzorku z lokace udané jeho posledni zahranou kartou akei. Pokud
nemuze provést nic z uvedeného, tuto extra akci nekoupi. Pozor — na thradu

extra akce VS nikdy nepouZije mince ze slota.

8. Pokud je to mozné, vydd VS knihu. Musi zaplatit/odhodit poZzadované
poznatky a skici a ziskd odménu uvedenou na karté knihy. Pokud muze,
zaplati a napiSe i dodatek. Nezapomeiite vydané skici pokladat na kartu
knihy vzdy licem dola a bez aktivace jejich efektu.

9. Pokud VS splnil podminky néjakého tspéchu, zaznamenejte ho — poloZte
jeho kimen na pfislusné policko a VS hned ziska pfFislusny pocet bodu.

VS provadi akce vSech 5 druht. Pro akce dopisovani, péstovani a plavba je ve hfe
po 4 kartach, karty pro akce objevovini a vyzkum jsou spole¢né (kombinované)
ajejich celkem 8.

Péstovani
Prvni symbol v fadku udava, zda bude VS vysazovat (1 nebo 2 desticky kvétin),

nebo zda bude za 2 nafadi vysazovat uz kultivovanou kvétinu.

Druh desticky kvétin (dle poctu kvéta) udava sloupecek s teckami, shora dola, co
tecka, to kvét. VS vysadi kvétinu do zdhonu uvedeného tvaru a na jeho neobsazené
pole s nejniz§im dostupnym ¢islem. Za to ziska odpovidajici benefit. Pokud by za
benefit musel VS néco platit, ziskd namisto tohoto benefitu 1 bod.

Hnédé prouzky nad ¢i pod ¢tvercovymi zahony slouZi k identifikaci, o ktery
konkrétni ¢tvercovy zdhon se jedna.
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Na této karté akci je uvedena Sipka vlevo. Vylozite ji tedy na
prvni volné pole na desce VS zleva, tedy bryle. Na ném je symbol
»posun na kruhu nazvoslovi o 3 pole, posurite tedy kamen VS na

jeho kruhu nazvoslovi o 3 pole. Pod polem bryli je zelena Cocka,
VS ziska i benefit uvedeny na ni, tj. posun o 2 nazvoslovi.

Uppsala

|
I

|y
Tirnaby
R )

VS si kupuje mnovou kartu
vypravy z nabidky. Zvyraznéné

pole p¥i dolnim okraji karty akci
udava, Ze to bude prvni karta
zleva v nabidce.

O

0 O

Tato karta je vyloZena na pole lupy, takZe za VS vyhodnotite
1. a 2. vadek, shora doli.

Nejdrive ma VS vysadit 2 desticky kvetin. Prvni symbol udava
desticku s 1 kvétem (postupuje se ve sloupecku tecek shora, dokud
VS dané desticky ma). ProtoZe policka 1 a 3 jsou obsazend, vysadi
kvétinu do uvedeného zahonu tvaru T na policka 2 a 4.

Dle druhého fadku vysadi kultivovanou stranou vzhiiru desticku
s 3 kvéty (ve sloupecku tecek jsou navrchu 3 tecky a VS je jesté
ma), ta se diky kultivaci poloZi rovnou stranou s 4 kvéty vzhiru.
Namisto odmeény jezirka ziska VS 2 body. Skicu v 2. sekci zahrady
ziska VS normalné — polozte ji na prvni volné policko pro skicu
zleva, VS ziska p¥islusny benefit na policku uvedeny.



Objevy/Vyzkum

V tadcich karet téchto akci se obvykle vyskytuji symboly oddélené lomitkem.
Vpravo je vzdy uveden symbol skicové lokace. Nejprve se pokuste provést akei dle
symbolu vlevo, neni-li to mozné, pfemistéte objevitele VS do skicové lokace. VS
nikdy neplati naklady za pfemisténi objevitele.

Objevy: Na karté je uvedena konkrétni lokace. Pokud si VS muze dovolit koupit
zdejsi desti¢ku vzorku, pfemistéte tam jeho objevitele a VS vzorek koupi. Také
jako obvykle ziska benefit uvedeny vlevo vedle ndzvu lokace na hernim planu - pfi
prvni navstéveé této lokace vzdy voli benefit uvedeny nejvyse.

Pokud vSak nemd zdroje na porizeni zdejsi desticky vzorku, pfemistéte jeho
objevitele namisto navstévy této lokace do skicové lokace dle symbolu vpravo vedle
lomitka.

Vyzkum: VS provede vyzkum vrchni desticky vzorku ve své studovné. UloZte do
jeho notesu vSechny poznatky na ni uvedené. VS ziska i vSechny dalsi benefity
uvedené na desti¢ce vzorku. Poté desticku vzorku polozte licem vzhiru nad desku
VS.

Pokud VS nemdv studovné zidnou desticku vzorku, pfemistéte namisto vyzkumu
jeho objevitele do skicové lokace dle symbolu vpravo vedle lomitka.

Skici: Skicové lokace jsou vzdy presné identifikovany svym benefitem. Pfemistéte
objevitele VS do udané skicové lokace. VS ziska benefit dané lokace a zdejsi skicu.
Skicu poloZte na prvni volné policko pro skicu na desce VS, za coz ziskd VS pravé
prekryty benefit.

V dobé Carla von Linného se evropsti védci opirali o sité studenti, lékatii,
obchodniki a Slechtici, kie¥i si mezi mésty a univerzitami zasilali postou j
suSené rostliny, semena, hmyz i ulity. Vzorky byly peclivé vylisovany, zabaleny
do papiru a prepravovany koviskymi povozy nebo obchodnimi lodémi, coz

umozrnovalo p¥irodovédciim po celé Evropé studovat a porovnavat druhy, aniz
| by museli sami cestovat.

Dopisovani

Kdykoli ziska VS jakymkoli zptisobem kartu dopisu, polozte ji licem dolt navrch
sloupecku karet dopist na vyhrazeném poli jeho desky.

I Jsou-li v fadku karty akei uvedeny symboly oddélené
lomitkem, nejprve provéfte, zda VS muZe poslat
2x / dopis. Pokud ne, dobere si VS vrchni kartu dopisu

z bali¢ku. Pokyn 2x znamend, Ze tuto proceduru méte
provést celkem dvakrit.

VS posle dopis tak, Ze vezmete jeho vrchni kartu dopisu z jeho desky a zahrajete ji
za néj. VS ziskd odménu uvedenou v obalce. Pokud by za to mél néco platit, ziskd
namisto odmeény 1 bod. Z poslanych dopisu vytvari VS sloupecky dle barvy jako
obvykle a také jako obvykle ziskiva odmény za cely sloupecek.

Tento symbol udavd, kterou kartu z nabidky si ma VS
vzit. Také jako obvykle ziskdva odménu uvedenou nad
pfislu§nym polem

Ma-li VS provést posun ukazatele na stupnici univerzity, uddvd prioritu stupnic
symbol v pravém dolnim rohu posledni zahrané karty akei.

| b
Tirnaby

|

Uppsala ‘@ ‘ﬂ
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Tato karta akcijevyloZenana pole lupy VS. Budou se vyhodnocovat

prvni dva ¥adky. Dle prvniho adku provede nejprve VS akci

vyzkum, protoZe vzorek ma. Do jeho notesu pridejte 2 kameny

poznatki. Tim je vzorek plné vyzkoumany, vylozte jeho desticku

licem vzhiiru nad desku VS.

Dle druhého tadku nejprve pro-
vérte, zda mize VS ziskat des-
ticku vzorku z lokace Tirnaby.
Zdejsi vzorek je v§ak moc drahy,

~ VS nema bednu ani dost minci.

Namisto toho tedy dle symbolu
vedle lomitka vpravo premistéte
objevitele VS do skicové lokace
s 1 minci. VS ziska zdejsi skicu,
polozteji licem dolvi na prvmivol-
né policko pro skici na jeho desce.
Za to ziska VS benefit 2 posuny
na stupnicich univerzit.

oL

Gt PP

Gillivare

Tato karta akci je vyloZena na pole bryli VS. Bude se provadet

jen 1. ¥adek. VS Zadny dopis nema, doberte tedy za néj nejprve
vrchni kartu z balicku a poloZte ji na pat¥icné pole na jeho desce.
Pri druhém provedeni (symbol 2x) vSak uz VS kartu dopisu ma.
Otocte v predchozim kroku dobranou kartu licem vzhiru a vyloZte
ji nad desku VS. Odména v obalce stoji 2 mince, takZe VS namisto

toho ziska I bod.
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Plavba

V ramci této akce voli VS vzdy nejkratsi cestu k dokonceni vypravy. Ma-li na
vybranou, je lhostejné, kterou cestu zvoli. Namisto odmén uvedenych na polich
karty vypravy (véetné cilového pole celé vypravy) ziskd VS odménu uvedenou na
karté akci.

Ma-li ziskat desticku exotického vzorku, postupujte opét podle diagramu
u spodniho okraje karty akci. V okamziku ziskdni desticky exotického vzorku

ziska VS jeden kimen poznatku a desticku vyloZte nad jeho desku licem vzharu.
Faze prijmu

V této fazi odhodte vSechny 3 karty akci z desky VS. VS neziskavd Zadny pfijem za
pary karet dokoncenych vyprav a vydanych knih.

Konec hry

Provedte vSechny kroky jako obvykle. VS ziskavd body za vSechny své desticky
exotickych vzorkd, aniz by musel splnit jejich podminky.

VS také za zbylé mince pofidi zdroje a vyhodnoti je, jako obvykle Zivy hraé.

Zména obtiZnosti sélové hry

Sélova hra ma 4 stupné obtiznosti, které se nastavuji pomoci poctu zelenych
Cocek, které ma VS k dispozici.

1. roven - Student: VS ma vSech 6 zelenych ¢ocek na zacatku hry na svém panelu
postavy.

2. uroven — Doktor: 1 zelenou ¢ocku VS poloZte na pole 1 na jeho desce.

3. droveri — Docent: Po 1 zelené Cocce VS polozte na pole 122 na jeho desce.

4. troven — Profesor: Po 1 zelené Cocce VS polozte na pole 1, 2 a 3 na jeho desce.
Cocky pokladejte na desku licem dolit (ndhodné), teprve poté je otocte.

Na vys8ich arovnich se mize snadno stat, Ze VS dojdou béhem hry cocky na jeho
panelu. Za dokonceni obéhu na kruhu nazvoslovi vsak VS i nadile ziska vzdy
4 body.

Hrajete-li hru pro pokro¢ilé, musi vzdy VS zacit alespon na trovni Doktor.
Vlastnosti své postavy vSak VS nevyuziva.

Phoca vitulina
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Tato karta akci je vyloZena na pole mikroskopu VS. Budou se
provadet viechny 3 ¥adky. Posuiite lod' VS po jeho karté vypravy
3x. Tim VS svou vypravu dokonci. Ziska 3 body, pravou desticku
exotického vzorku z nabidky a nahodné vylosovany Zeton skici.
PoloZite ho licem doli na prvni volné policko zleva a VS ziska
prislusny benefit.

5

Rozmistéte cocky dle zvolené tirovné obtiznosti, teprve poté je otocte
licem vzhiiru.




Histoire naturelle, générale et particuliére avec la description du Cabinet du
Roi (1749-1804) — Georges-Louis Leclerc de Buffon

Vyznam: Ambiciézni 36svazkovd encyklopedie je
nejvlivnéjsi publikaci 18. stoleti na téma historie
pfirody.

Piibéh puvodu: Buffon se po celd desetileti snazil
kompletné popsat ptirodu. Vydani této publikace
vyvolalo kontroverze a jeho teorie o vyvoji druht
byly kritizovany cirkvi. Jednalo se o ndkladné a lu-
xusni dilo, jehoZ vlastnictvi se v evropskych salo-
nech stalo symbolem spolecenského postaveni.

Voyage autour du monde (1777) — Louis Antoine de Bougainville

Vyznam: Tento slavny cestopis zachycuje prvni
francouzskou plavbu kolem svéta.

Pfibéh puvodu: Jeanne Baretova se tajné pfipojila
k expedici v pfevleku za muZe a stala se prvni
zenou, kterd obeplula svét. Nasbirala stovky
botanickych vzorku a stala se legendou védeckého
pruzkumu v terénu.

Species Plantarum (1753) — Carl von Linné

Vyznam: Pfelomové dilo, které zavedlo binomic-
kou nomenklaturu vyuzivanou dodnes.

Piibéh puvodu: Linné v podstaté ,resetoval
kompletni botaniku jednim pomérné tenkym
svazkem. Po jeho vydani se botanické nazvy po
celém svété konecné sjednotily.

A Curious Herbal (1737-1739) — Elizabeth Blackwellova

Vyznam: Prakticky pravodce bylinami s presny-
mi ilustracemi a jeden z nejvyznamnéjsich bota-
nickych projektt 18. stoleti.

Pfibéh pavodu: Blackwellova tuto knihuvytvofila,
aby ziskala finan¢ni prostfedky na vykoupeni
svého manzela z vézeni. Rostliny kreslila pfimo
v Chelsea Physic Garden a knihu vydala vlastnim

nakladem. Jednd se o jeden z nejdojemnéjsich
osobnich pribéhu v historii botaniky.

Voyage aux Indes Orientales et d la Chine (1782) — Pierre Sonnerat

Vyznam: Botanicky cestopis zaméFeny na orien-
talni kofeni.

Piibéh puvodu: Dobrodruh Sonneret pasoval
zakdzand kofeni z nizozemskych kolonii. Z nich
pak vytvarel bylinkové zahrady — smés botaniky,

$piondZe a ekonomické revoluce.

Metamorphosis Insectorum Surinamensium (1705) — Maria Sibylla Merianova

Vyznam: Prukopnické dilo o metamorféze
hmyzu s dechberoucimi ilustracemi.

Pfibéh puvodu: Jako Zena v 17. stoleti cestovala
Merianovd sama do Surinamu, aby studovala
tropicky hmyz - coZ bylo v jeji dobé néco
neslychaného. Jeji detailni kresby zménily

entomologii a staly se uméleckymi legendami.

Systema Entomologiae (1775) — Johan Christian Fabricius

Vyznam: Prvni systematické usporddani hmyzu,
zaklad entomologické klasifikace.

Piibéh puvodu: Fabricius rozsifil Linného
taxonomicky systém o tisice druhtt. Tuto prici
rozvinul béhem svych cest po evropskych
dvorech, kde studoval kralovské sbirky hmyzu.

Systema Naturae (1735) — Carl von Linné

publikaci viibec.
Pfibéh pavodu: Z pavodné jen nékolika stranek
se vyvinulo monumentalni klasifika¢ni dilo za-

hrnujici veskerou Zivou i nezivou ptirodu. Pravé
zde se poprvé objevuje termin Homo sapiens.

Tableau physique des Andes (1807) — Alexander von Humboldt

Vyznam: Kultovni zndzornéni pfirody v raznych
nadmoftskych vyskich — jeden z prvnich védec-
kych diagramu typu , infografika“.

Pfibéh puvodu: Toto dilo, které vzniklo béhem
Humboldtovy nebezpeéné expedice do And,
pfineslo moderni ekologické pojeti vztahu mezi

klimatem, vegetaci a nadmoftskou vyskou.

Voyage aux régions équinoxiales (1807-1834) — Humboldt a Bonpland

Vyznam: Ziklad moderni biogeografie, v némz
je Jizni Amerika popsana jako jediny provizany
ekosystém.

Piibéh puvodu: Kniha zachycuje pétiletou
expedici plnou dramatickych udalosti — vystup

na horu Chimborazo, sope¢né erupce a prachody
dosud neprozkoumanymi oblastmi.
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Rangifer tarandus

Sob polarni patfil k nejdulezitéjsim
zvifatum severni Evropy a byl klicovy
pro obzivu naroda Simi. Linné ho po-
zoroval béhem své slavné expedice do
Laponska v roce 1732 a pouZil ho jako
ptiklad toho, jak se savci pfizpusobuji
drsnym arktickym podminkim.

Lemmus lemmus

Lumici fascinovali rané pfirodovédce
svymi zdhadnymi populaénimi explo-
zemi a hromadnymi migracemi. V Lin-
ného dobé mnoho lidi véfilo, Ze padaji
z nebe. Védecky vyzkum pomohl nahra-
dit tyto myty pfirozenymi vysvétlenimi.

Tantalus aethiopicus

Mumifikovani posvatni ibisové ze staro-
vékého Egypta se stali pfedmétem jed-
né z prvnich védeckych debat o evoluci.
Néktefi prirodovédci v nich po tisicileti
nevidéli Zidnou zménu, zatimco jini
tvrdili, Ze se druhy méni pfili§ pomalu
na to, aby to bylo mozné pozorovat.

Anguilla anguilla

Uhot #iéni byl jednou z nejvétsich bio-
logickych zihad té doby. Jeho zpisob
rozmnozovani nebyl zndm. Néktefi
ucenci stile vérili Aristotelové hypoté-
ze, ze Ghoti vznikaji spontanné z bahna
nebo vody.

Apis mellifera

Veela medonosnd méla mimorfadny
vyznam pro zemédélstvi a produkei
medu. Jeji slozitd socidlni organizace
fascinovala védce a inspirovala rané stu-
die chovani hmyzu a opylovani.

Limulus polyphemus

Ostrorep americky vypadal zcela jinak
nez vétsina zndmych tvora. V Linnéové
dobé bylo zafazeno mezi koryse, coZ
ukazuje, jak se pfirodovédci snazili za-
fadit neobvyklé organismy do ranych
taxonomickych systém.

Lemur catta

Lemufi z Madagaskaru byli exoticky-
mi primadty, ktefi se v Evropé prakticky
nevyskytovali. Linné na svou dobu od-
vazné zaradil lemury, opice i lidoopy -
véetné clovéka — do spole¢ného Fadu
primatd.

Rhinoceros unicornis

Nosorozec indicky patfil k nejpozoru-
hodnéj$im zvifatim znimym ze vzda-
lenych zemi. Zpravy a exempléfe pfive-
zené z Asie rozsifily evropské znalosti
o globalni biologické rozmanitosti.

Papilio machaon

Tento velky a barevny motyl patfil
k nejzniméjsim evropskym hmyzim
druhum. Stal se dulezitym prikladem
pro studium metamorfdzy a klasifikace
hmyzu.

Lucanus cervus

Roha¢ obecny ohromoval rané pfiro-
dovédce obrovskymi celistmi samci
pfipominajicimi parohy. Ilustroval dra-
matické rozdily mezi pohlavimi a po-
zoruhodnou rozmanitost tvartt hmyzu.

Musa paradisiaca

Exotické bandnovniky fascinovaly ev-
ropské botaniky. Carlvon Linné studo-
valjeden z prvnich exemplaru dspésné
vypéstovanych v evropském skleniku
a dokonce jej povazoval za biblické
,rajské ovoce*.

Linnaea borealis

Tato kiehka severska lesni kvétina byla
Linného oblibenym druhem a byla po-
jmenovana po ném. Stala se symbolic-
kou rostlinou predstavujici jeho dilo
a jeho spojeni se severnimi krajinami,
které studoval.



Carl Peter Thunberg (1743-1828) — Pritkopnik védeckého prizkumu

Obory: Botanika, medicina

Vyznam: Thunberg byl Linného nejvlivnéjsim
ucednikem. Podnikl dramatickou cestu do
Japonska, které bylo tehdy svétu uzaviené.
Thunberg se naudil japonsky, pusobil jako 1ékar,
tajné sbiral rostliny a poté sepsal systematickou
praci s nizvem Flora Japonica.

Zivotni piibéh: Riskoval pasovani rostlin pod prisnym zrakem

$6gunitu, aby rozsifil védecké poznatky.

Pehr Lofling (1729-1756) — Kratkd, ale podivuhodna expedice
Obory: Botanika

Vyznam: Na pozvdni Spanéli se pFipojil
k expedici do Amazonie a k fece Orinoko a stal se
tak prvnim Svédem, ktery ptisobil jako oficidlni
$panélsky pfirodovédec.

Zivotni pFibéh: Zemtel béhem tropické expedice
ve véku pouhych 27 let. Linné vydal Léflingovo
dilo Iter Hispanicum v roce 1758. Toto dilo je

dodnes dojemné a védecky cenné.

Michel Adanson (1727-1806) — Vlivny prispévatel k védecké klasifikaci
Obory: Botanika, zoologie
Vyznam: Adanson se ve svém dile Familles

des plantes (1763) stal prukopnikem botanické
klasifikace.

Zivotni p¥ibéh: Stravil Sest let v Senegalu, kde
sbiral rostliny a studoval jejich vlastnosti, diky

nimz prezivaji v extrémnich podminkich. Jeho
poznamky pozdgji ovlivnily Darwina.

Georg Forster (1754—1794) —Vyznamny autor etnografickych cestopisi

Obory: Prirodni historie, etnografie

Vyznam: Ve véku pouhych 18 let doprovazel
Jamese Cooka na jeho druhé plavbé.

Zivotni piibéh: Jeho kniha je povaZovina za
nejlepsi literarni dilo o Cookovych expedicich.
Forsterovo dilo, pfesné, Zivé a empatické, pozdéji

inspirovalo Humboldta.

Philibert Commerson (1727-1773)— Zapaleny shératel rostlin

Obory: Botanika

Vyznam: Jako hlavni pfirodovédec na Bougain-
villeové expedici nasbiral tisice exotickych rostlin.

Zivotni p¥ibéh: Jeho asistentkou byla Jeanne
Baretova, prevleCend za muZe. Spolené sbirali
rostliny na Tahiti a Madagaskaru. Commerson
pojmenoval bougainvilleu na jeho pocest.

John Latham (1740-1837) — Jeden z prvnich vyznamnjch zoologi
Obory: Ornitologie

Vyznam: Tento Angli¢an, znimy jako ,pradédecek
australské ornitologie“, popsal mnoho ikonickych
ptakt jesté predtim, nez jim byla oficidlné
pfidélena latinska jména.

Zivotni p¥ibéh: Bohuzel popsal mnoho druh@
prili§ brzy — a bez latinskych ndzva -, takze

voev,

prioritu ziskali pozdé&jsi autofi.

Pehr Kalm (1716-1779) — Klicové spojeni mezi evropskou a americkou
botanikou
Obory: Botanika, ekonomie

Vyznam: Cestoval do Severni Ameriky a pfinesl
Linnému rozsihlé védecké poznatky o kanadské
a americké flore.

Zivotni piibéh: Jeho deniky inspirovaly Benjamina
Franklina. Do Evropy také pfivezl jable¢na seme-

na, kterd pomohla pfi vjvoji modernich kultivard.

Félix de Azara y Perera (1742-1821) — Pozorovatel jihoamerické pFirody
Obory: Zoologie

Vyznam: Béhem své dvacetileté vojenské kariéry
podrobné zdokumentoval oblast Rio de la Plata.

Zivotni p¥ibéh: Jeho pozorovani byla tak piesna,
Ze je Darwin pozdéji ocenil jako mimofidné
spolehliva.

Anders Sparrman (1748—-1820) — Jeden z prvnich pozorovatelii domorodjch
kultur a etnobotaniky
Obory: Medicina, pfirodni historie

Vyznam: Zik Linného a Géastnik Cookovy druhé

,

vypravy.

Zivotni piibéh: Po navratu sepsal cestopis o Kap-
ském mysu, Tichomofi a Polynésii — pro koloni-
alni éru neobvykle empaticky vici domorodym
kulturam.

Pehr Forsskal (1732—1763)— Prispévatel k rané védecké nomenklature
Obory: Botanika, zoologie

Vyznam: Zik Linného, ktery se pfipojil k danské
krélovské expedici do Ardbie.

Zivotni p¥ibéh: Zemiel v Jemenu; jeho dilo
Flora Aegyptiaco-Arabica bylo vydino posmrtné
a dodnes predstavuje kliovy zdroj informaci
o ptirodé Blizkého vychodu.

Poznamka prekladatele: Nekteré védecké nazvy rostlin ¢i zvitat (napt.
Luscinia scecica, Limulus polyphemus) jsme se rozhodli ponechat v dobovém
tvaru, prestoze dle dnesni nomenklatury jiz znéji jinak.
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