(NASSTRE LeonarD()

Nejlepsi renesancni vyndlezci se shromazdili ve Florencii a souperi o slavu a bohatstvi. Starosta mésta jim slibil, Ze vSechny dokoncené
vyndlezy odmeni florentskymi guldeny. Kdo ma na konci hry nejvice guldenii, bude velkym Mistrem Leonardem korunovan na vitéze!
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2.CIL HRY

Kdo z vas bude korunovan na genialniho vynalezce renesance?

Rozhodnéte, na kterych vynalezech chcete pracovat, obstarejte si ptislusné suroviny z obchodil ve mésté, dejte své uéné€ pracovat
do laboratofi a ... pokuste se byt hotovi dfive neZ ostatni!

v

Leonardem korunovan na vitéze!

3. PRIPRAVA HRY PRO ZACATECNIKY

Poznamka: Ptiprava hry pro pokro¢ilé hrac¢e hry "Maestro Leonardo" bude vysvétlena v Dodatku téchto pravidel.

Hra se hraje na 9 hracich kol: 7 normalnich kol a 2 vyzkumna kola, pouze pro praci na vynalezech.

Majitel hry se rozhodne, kdo za¢ne, nebo necha rozhodnout nahodu.

Zaginajici hra¢ dostane herni material, ktery je zobrazen pod a), jeho levy soused dostane material pod b) atd. Ugastni-li se hry méné nez pét
hracu, dejte herni material v nepotfebné barvé (mistr, u¢ni, laboratote a ukazatele odpracované doby) zase zpét do krabice.



Pti hte ve tirech dostane kazdy hra¢ o 1 uéné méng, ve dvou o 2 uéné méné.
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3 = Laborator se 3/5 misty: strana se 3 misty 8 = Ukazatel odpracované doby
4 = Laboratof se 3/5 misty: strana s 5 misty 9 = Guldeny a)-b)-¢): 01 11;d): 011155;¢):01115
5 = Roboti 10 = Suroviny
6 = Laborator se 4/6 misty: strana se 4 misty 11 = Leonardo

7 = Laborato¥ se 4/6 misty: strana se 6 misty

Zbyly herni materiél je polozen podle zobrazeni na
pfislusna mista na hernim planu:

1 =Kamen pro pocitani kol

2 =B. Dilna

3 = Laboratof se 4/6 misty: strana se 4 misty

4 = Roboti (3 na hrace)

5 = Starosta

6 = A.Radnice

7 =1 gulden

8 = C.Akademie

9 = U¢ni (nerozdéleni ucni pii pripravé hry)
10 = Banka
11 = Guldeny (¢tyfi druhy)

12 = pét obchodi (13 = Zelezo; 14 = sklo;

15 = dievo; 16 = cihla; 17 = provaz)
18 = Penézni kamen
19 = Prehledova tabulka

20 = Objednané vynalezy
Vynalezy €. 1,12, 8,3 a 9 (ve tfech hradich pouze 1, 12, 8 a 3; ve dvou hracich 1, 12 a 8) jsou polozeny licem nahoru na
pole pro zadané vynalezy.

21= Balicek vynalezu

Zbylé vynalezy jsou rozdéleny do péti balickt: jeden balicek se sklada z vynalezti 21 — 25 (zlaté pozadi), jeden balicek
se sklada z vynalezl 16 — 20 (rovnéz se zlatym pozadim) (a), jeden bali¢ek z vynalezl se stiibrnym pozadim (b), jeden
bali¢ek z vynalezii s médénym pozadim (c) a jeden bali¢ek z vynalezii s bronzovym pozadim (d). Téchto pét balicki je
oddélené skryté zamichéano.

Balicek vynalezd bude vytvofen nasledovngé:

a ) Upln& dospodu piijde balicek vynalezi 21 - 25.

b) 1 bronzovy, 2 m&déné a 3 stfibrné vynalezy jsou zakryté odebrany z piislusnych balic¢kli a zamichany do balicku se
zlatymi vynalezy 16 - 20. Tento bali¢ek se polozi na balicek s vynalezy 21 - 25.

¢) Zbyvajici stiibrné, médéné a bronzové vynalezy jsou zamichany dohromady a licem dolii poloZeny nahoru na balic¢ek
vynalezi.




4. VYNALEZY e}

Béhem hry se kazdy hra¢ snazi dokoncit vyrobu jednoho ¢i nékolika zadanych vynaleza. Ij S

Pro dokonc¢eni kazdého vynalezu hra¢ potiebuje: Z ol

o ur¢ité mnozstvi odpracovanych tydni (4,7, 11 nebo 15) > 11 [l

o urcité suroviny (1 = u bronzového pozadi, 2 = u médéného pozadi, b
3 = u stiibrného pozadi nebo 4 = u zlatého pozadi) > 2 dieva + 1 sklo m '

Kdyz je vynalez hotov, tak ptinasi guldeny: Pl

e vice guldend, kdyZ bude vynalez v tomto kole hotov poprvé = 13

e v jiném piipad€é méné guldentt 210

Je pét druht vynalezli (viz symbol vpravo nahote) jr"1 “‘. Ql’-?",'fi'\‘.ji(

Kdyz hra¢ vynalez vlastni, tak dostava ,,slevu na odpracovanou dobu u vynalezi stejného druhu, které v nasledujicich hracich kolech
dokondi (viz bod 9). Hrag, ktery na konci hry vlastni vynalezy riznych druhd, je odménén guldeny.

5. FAZE KAZDEHO HRACIHO KOLA

Kazdé hraci kolo 1 az 7 se sklada ze Ctyf fazi. Faze jsou hrany ve zde uvedeném potadi. Pozdéji budou popsany podrobnéji:

e . Kazdy hrac¢ ohlési pravdive, zda zaéind s praci na novém vynalezu a zda ve svych laboratofich nerusi prace
A) Zahajeni prace .
na vynélezu.
B) Umistovani Pocinaje hracem s figurkou Leonarda, umist'uji hraci do fady (dokud vsichni nepasuji) uéné nebo mistra do
mistra a uénu méstskych ¢asti nebo do svych laboratofi, kde pracuji na vynalezu.
¢ V uréeném potadi budou vyhodnoceny vSechny méstské casti. Kazda ¢ast nabizi hraci, ktery zde ma své lidi, jiné
C) Vyhodnoceni moznosti akci. Hra¢, ktery ma v dané oblasti umisténo nejvice lidi, smi provadét akce jako prvni.
e Nakonec se pracuje v laboratofich na vynalezech.
D) Vynalezy Hraci ohlasi vynalezy, které maji hotové a obdrzi za n€ penize. Kdyz hra¢ pracuje na vynalezu, ktery pravé zhotovil

dokondeny! spoluhrag, tak musi piedlozit materidl a ozndmit, zda laboratof bude na vyndalezu dale pracovat.

6. FAZE A) ZAHAJENTI PRACE

Kazdy hra¢ si tajné vyhlédne, jaké vynalezy by rad vyhotovil.

Pocinaje hra¢em s Leonardem miize po sméru hodinovych ruci¢ek kazdy hra¢ postupné:

e zacit pracovat na jednom nebo dvou novych vynalezech (1 v kazdé laboratoii) nebo

® pasovat

Hrag, ktery chce zacit pracovat na novém vynalezu: 2 P

e polozi presné pro vynalez potfebné karty surovin pod laboratof.

o umisti ukazatel odpracované pracovni doby na pole s kladivem (,,0°) na pocitadle pracovni doby na své & [E R
laboratoti. Kazdé pole na pocitadle odpovida jednomu tydnu odpracované doby. -

Pravidla pro laboratore

o Kazda laboratof miZe pracovat prave jen na jednom vynalezu. Jedna a ta sama laboratof tak nemize byt pouzita k souc¢asné
praci na dvou ¢i vice vynalezech.

e Neni mozZno pouzivat ob¢€ laboratofe k praci na stejném vynalezu. Avsak ob¢ laboratofe mohou pracovat soucasné, kazda na
jiném vynalezu.

o Suroviny se pokladaji jako skryty bali¢ek pod laboratof tak, aby ostatni hraci nemohli vidét, o kolik karet se jedna. Avsak
pokud hra¢ chce, miize jinym ukazat, jaké suroviny pod laboratot poklada.

e Béhem toho, co se pracuje na néjakém vynalezu, nesmi byt karty surovin pod touto laboratofi zménény. Nesmi se
ani karty pridavat, ani se nesmi karty odebirat.

e Hrac¢ se smi na surovinv nod svvmi laboratofemi kdvkoli nodivat.

Pozor: Hraci nemusi nikdy ukazovat, jaké a kolik karet maji v rukou (guldeny ani suroviny).

Hrac¢ nesmi dokoncit stejny vynalez vice neZ jednou.

Hra¢ miiZe také zadit pracovat na vynalezu, ktery jesté nebyl zadan, jestlize uz naptiklad diky radnici vi, jaké vynalezy budou jako dalsi
zadavany. AvSak vynalez smi byt hotov teprve tehdy, kdyZ byl zadan (tzn. az poté, kdyz byl polozen licem nahoru na hraci plan).

Zvlastni pripad: Prdce na vyndlezu je prerusena. TR
V této fazi se mize hrac také rozhodnout, ze praci na vynélezu, kterou v predeslych hernich kolech zacal, pferusi. S
Kdyz hra¢ praci na vynalezu prerusi, tak musi: J >R

¢ odebrat ukazatel odpracované doby z laboratotfe (pfipadna vynalozena pracovni doba je ztracena) a |ﬁ il

e suroviny polozené pod laboratof si opét bere do ruky. ‘ hl' CREE™
Kdyz hrag v této fazi pferusi praci na vynalezu, tak mtize ihned v této laboratofi zacit s praci na jiném vynalezu.
Proc by méla byt prace na vyndlezu prerusena? Napriklad kviili zacatku prdce na jiném vyndlezu, ktery vynese vice guldenii nebo kdyz hrac
pod laborator polozil nedopatrenim nesprdvné suroviny.



7. FAZE B) UMISTOVANT MISTRA A UENU

V této fazi za¢ina hrac s Leonardem a pak se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.
Kdyz je hrac¢ na fad¢, musi si vybrat z nasledujicich moznosti:
* umisténi jednoho nebo vice svych uénd
nebo  * umisténi mistra
nebo  *pas
Kdyz hra¢ pasuje, tak se jiz vice této faze netCastni. Nesmi jiz umistovat dalsi lidi.

Pravidla pro umist'ovani

e Mistr a uéni mohou byt umisténi do libovolné ¢asti mésta (A - H: Radnice, Dilna, Akademie nebo do nekteré z péti 9 &
prodejen) nebo do svych laboratofi, aby pracovali na vynalezech. V laboratofi, kterd nepracuje na zadném e ﬁ(—/
vynalezu, nesmi byt umisténi Zadni lidé. el

¥ v o

e Pokud chce hra¢ umistit ve stejném tahu najednou vice uéni, tak musi byt vSichni umisténi do stejné méstské ¢asti
nebo laboratofe. V jednom tahu nesmi byt vice u¢i umisténo na rizné lokace.

e Do kazdé méstské ¢asti nebo do kazdé laboratore smi hra¢ v kazdém kole umistit uéné pouze jedenkrat. Stoji-1i jiz - g
ucni daného hrace v néjaké méstské ¢asti nebo v laboratori, tak se tam jiz Zadni dal$i u¢ni tohoto hrace nesmi |>Ah 2}6 a?
pridavat.  SWA= 8.

o Kdo v méstské ¢asti umist'uje své lidi jako prvni, ten je stavi vedle Sipky. Druhy dava své lidi hned napravo od nich,
atd. Umist'uje-li hra¢ uéné do ¢asti, kde jiz stoji jeho mistr nebo naopak, tak postavi nové umistované figurky vedle
téch figurek, které zde jiz diive umistil.

¢ V méstské ¢asti mtize byt umisténo neomezené mnozstvi lidi. Naproti tomu se smi do laboratofi na jedno policko
postavit pouze jeden uéefi nebo mistr nebo robot.

e Ucen ¢i mistr miize byt umistén na jakékoli libovolné policko v laboratofi. Robot smi byt polozen pouze
na prislusné oznac¢ené polic¢ko: jedno policko v laboratofi s péti misty a dvé policka v laboratofi se Sesti misty.

8. FAZE C) VYHODNOCENTI
Nejdiive se vyhodnoti osm méstskych ¢asti v daném potadi (A - H: A = Radnice, B = Dilna, atd.), potom se pracuje v laboratofich. Figurkou
starosty se oznacuje meéstska ¢ast, ktera se zrovna vyhodnocuje.

V kazdé méstské casti se zjisti poradi hracd a v takovém poradi zastoupeni hraci ptichazeji na fadu. Hrac, ktery ma

4% v dané méstské ¢asti umisténo nejvice uéii, si mize jako prvni vybrat, co udéla (viz presné vysvétleni v dal§im

# pribéhu pravidel). Potom se rozhodne hra¢ s druhym nejveétsim mnozstvim ucit, potom se tietim atd. Pfi uréovani
pofadi se mistr pocita jako 2 uéni. Pfi shod¢ u¢niti pfijde na fadu dfive ten hra¢, jehoz lidé stoji bliZe k Sipce.

Nasleduje detailni popis moznych akci hrace v riznych méstskych castech:

A. Radnice

Na radnici mize kazdy hra¢ vykonat jen jednu akci. VSechny akce na radnici jsou, pokud neni uvedeno jinak, bezplatné. Jestlize vSichni
hrajici hraci umistili své lidi na radnici, musi si hra¢ s nejmensim poctem uciiii opét své lidi odebrat. Nesmi provést Zadnou akci.
Upravena pravidla pro dva hrace: Jestlize maji oba hraci umisténé své lidi na radnici, ziskaji akci oba.

=z Hrac s vétsinou lidi na radnici uréuje, kdo dostane Leonarda (mtze si jej vzit také saim). Potom pfesune svého ¢loveéka na radnici
na jedno ze Ctyt poli, ktera jsou k dispozici.

I 1) Hra¢ mtize pemistit jednoho svého libovolného uéné do jiné méstské ¢asti. Muze to byt také ucen, ktery stoji na radnici. Nesmi
A | to vSak byt mistr! Pokud se nachazi v této nové méstské &asti 1idé jeho barvy, postavi tohoto uéné k nim. V opa¢ném piipadé jej
umist'uje napravo od v8ech tam jiz stojicich lidi.

e 2) Hrac si smi vzit v§echny guldeny, které se na radnici nachézeji.

| 3) Hrac se mize tajn€ podivat na vrchni 4 vynalezy v balicku vynalezti a potom je polozit licem dolti, v jim zvoleném pofadi, opét
nahoru na balicek.

4) Hrac si muze vzit 1 libovolnou kartu suroviny z mésta, ale musi za ni zaplatit do banky 1 gulden.

Pak si vybira hra¢ s druhym nejvétsim poctem lidi na radnici jedno ze zbylych poli anebo si vezme své lidi zpét do své zasoby. Poté piijde
na fadu tieti hrac, atd.

Jakmile se vSichni hra¢i na radnici rozhodli, tak bude nejdiive provedena akce 1), potom akce 2), pak akce 3) a nakonec akce 4). Nyni si
vezme kazdy hra¢ své lidi, ktefi jsou na polich radnice, zase zpét do své zasoby.



DalsSi méstské casti: B.Dilna, C.Akademie a 5 prodejen (D.Kovarna, E.Sklenarstvi, F.Stolarstvi,
6.Cihelna, H.Provaznictvi)

Po radnici budou vyhodnoceny ostatni méstské ¢asti v daném potadi: dilna, akademie, kovarna atd.

V kaZzdé z téchto ¢asti mohou byt vykonany maximalné ¢tyri akce a kazda je vzdy drazsi nez pfedchozi (0 guldend, 2 guldeny, 3 guldeny,
4 guldeny). Hodnota pod penéznim kamenem uvadi cenu za akci. Na zac¢atku je penézni kamen na ,,0%.

. - 1l
Nejprve je, jako na radnici, zjisténo potadi hraca.

e Ted’ ma prvni hra¢ volbu: Bud’ provede akci a zaplati ,,0“ (to znamenda zdarma!) nebo pasuje. Kdyz provede akci, posune se penézni
kamen o jedno poli¢ko doprava, na ,,2“. KdyZ pasuje, tak si odebere sv¢é lidi z dané méstské ¢asti na hracim planu a penézni kamen se
neposune, ale ztistane na svém pivodnim miste.

o Pak pfichazi na fadu druhy hra¢. Také on ma vybér: Bud’ provede akci nebo pasuje. Pii provedeni akce plati ¢astku oznacenou penéznim
kamenem a posune kamen o jedno pole déle. Pokud pasuje, tak odebere své lidi z dané méstské Casti na hracim planu, aniz by byl penézni
kamen posunut.

o Na fadu ptichazi dalsi hra¢ a vybira si, atd.

o Kdyz posledni hra¢ v poradi provedl akci nebo pasoval, pokracuje dale hra¢, ktery ma nyni jesté nejvice lidi v této ¢asti atd. (poradi se
zméni, jakmile hraci pasuji). Jednotlivi hraci tak mohou — s rostoucimi naklady — provést i vice nez jednu akci ve stejné méstské ¢asti.
Vyhodnoceni jedné ¢asti konéi tehdy, kdyz jeden hra¢ zaplati za svou akei 4 guldeny nebo kdyz vSichni hraéi pasuji. VSichni hradi si vezmou

své lidi z dané mé&stské Casti zpét do své zasoby a penézni kdmen je dan opét na "0". Poté bude vyhodnocena dalsi méstska ¢ast.

Priklad: Ondrej (modry) a Barbara (Zlutd) maji umisténo v dilné stejné mnozstvi lidi. Tudiz ma
prvai volbu ten hrdc, jehoz lidé stoji nejblize k Sipce. Ondrej se tedy rozhodne vzit si jednoho
robota a polozi jej do své laboratore s 5 misty. Za to nemusi zaplatit nic. Barbara si nemiize vzit
zadné roboty (za 2 guldeny), nebot se v jeji laboratori 3/5 praveé pracuje. Rozhodne se vzit si za
2 guldeny svou laborator 4 a polozi si ji pred sebe tak, ze je vidét strana se 4 misty. Ondrej si
miuize za 3 guldeny vzit svou laborator 4. AvSak pasuje a bere si své lidi zpét. Barbara by mohla
za 3 guldeny svou pravé porizenou laborator 4 vylepsit a otocit na stranu se 6 misty, ale ona

&4
rovnéz pasuje, protoze nemd dostatek penez, a bere si své lidi zpét. V dilné jiz nejsou Zadni lidé: b
bude vyhodnocena v poradi dalsi méstska cast. la W
Tady jsou mozné akce v riznych méstskych ¢astech:
(3 22 * B.Dilna: Hrac mize vylepSovat své laboratofe. AvSak miize vylepSovat pouze laboratofe, které nepracuji na vynalezech.
9« — Mize provadét nasledujici vylepseni:
|« srs e otogit laboratof se 3 pracovnimi misty na stranu s 5 pracovnimi misty.
' - I | o vzit si z dilny vlastni laboratof se 4 misty. Kazdy hra¢ smi mit pted sebou pouze své dvé laboratoie.

e otocit laboratof se 4 pracovnimi misty na stranu se 6 misty.
e vzit si jednoho robota a ihned jej polozit na prislusné volné policko ve vlastni laboratofi. Pozor: kazdy hra¢ muize mit
maximalné 3 roboty. Upozornéni: robot se nemtize ziskat a polozit do laboratote pozdéji.

C.Akademie: Hrac si z akademie bere 1 uéné své barvy, pokud zde jests n&jaky je. Kazdy hra¢ miZe mit maximélng 9
ﬁ ucnt. Ucen nyni patii k lidem hrace: od nasledujiciho kola miize hra¢ umist'ovat také tohoto uéné.

D.Kovdrna, E.Sklenarstvi, F.Stolarstvi, 6.Cihelna, H.Provaznictvi: Hrc si bere 1 kartu
suroviny z balicku v pfislusné prodejné. Kdyz je bali¢ek prazdny, tak hra¢ nedostane zadnou kartu suroviny.

Laboratore

Kazdy hra¢ posune ukazatel odpracované doby na své laboratofi, ktera pracuje na vynalezu, takto:

- g_ ‘YE* e za kazdého u¢né v laboratofi: o 1 policko

(SIS e za mistra v laboratofi: o 2 policka

Lid e za kazdého robota v laboratofi: o 2 policka

ﬁ Potom si vezme kazdy hra¢ své lidi zpét do své zasoby. Roboti zlistavaji az do konce hry v laboratofi, do které byli postaveni.



9. FAZE D) VYNALEZY DOKONCENY!

Pokud laboratof pracovala na daném vynalezu potiebny pocet tydni, tak je vynalez kone¢né hotov!

Kdyz ma hra¢ vynalez hotovy:
e Ohlasi jaky méstem zadany vyndlez ma zhotoven. . ‘—I E
o Ukaze, ze ukazatel odpracované doby v laboratofi ukazuje pfinejmensim bt
potiebny pocet pracovnich tydnd 1
o Ukéze suroviny ulozené pod danou laboratofi. Pak je zase odlozi zpét do ptislusnych
prodejen na hracim planu a odstrani poc¢itadlo odpracované doby.
e Inkasuje prémii z banky. Kdyz byl vynalez zhotoven poprvé, dostane vice guldenii (Cerné Cislo vlevo). To plati také
tehdy, kdyz vynalez dokon¢i n€kolik hract ve stejném kole. Kdyz byl vynalez zhotoven jiz v ptedeslych kolech, dostane
hra¢ méné guldenii (Sedé ¢islo vpravo).

Specializace: ziskané zkuSenosti za pfedchozi vynalezy.

Za kazdy vynalez, ktery hra¢ zhotovi a ma polozen pied sebou, dostava slevu ve vysi 2 pracovni tydny pro kazdy vynalez stejného typu,
na némz pracuje. Hra¢ jiz potom smi ohlasit vynalez jako hotovy, kdyz soucet slevy a policka, na kterém je
pocitadlo odpracované doby, je nejméné tak velky, jako je potfebny pocet pracovnich tydnil pro dany vynalez.
Upozornéni: ve stejném kole dokon¢ené vynalezy neumozZiiuji uplatnit tuto slevu na jiné vynalezy stejného

typu.

Piiklad: zluty ma pred sebou vynalez .8, ktery zhotovil v predeslém kole. Protoze Zluty pracuje na vyndlezu
c. 1 3 ktery patri ke ste]nemu typu jako vyndlez ¢.8, tak zluty miiZe ohlasit zhotoveni vyndlezu ¢.13 jiz v 5 pracovnim tydnu (namisto v 7). Diky
slevé za vyndlez ¢.8 miize pricist dva pracovni tydny a dosahne tak potiebnych 7 tydnii pro dokonceni vyndlezu ¢.13.

Kdyz hrac jesté pracuje na vynalezu, ktery jiz spoluhrac¢ v probihajicim kole zhotovil, tak to musi ohlasit a ukazat suroviny,
které ma ulozeny pod svou laboratofi. Suroviny se polozi licem nahoru vedle laboratofe: tento hra¢ mize vynalez dokoncit i
v pozdéjsich kolech, i kdyZ uz pozadavek na vynalez neni vyhlasen. Kdyz hra¢ vynalez dokonci, dostane obnos za jiz

v ptedeslych kolech dokonceny vynalez.

X=— Jako mnemotechnickou pomiicku pro to, na jakém vynalezu se v dané laboratofi pracuje, miize hra¢ polozit jednu Sipku na
laboratof tak, ze ukazuje na spoluhrace, jenz vlastni vynalez, ktery chce dokoncit.

Kdyz byl zadany vynalez zhotoven v probihajicim kole jen jednim hracem, dostane tento hra¢ navic k cerné uvedené penézité castce také
kartu vynalezu a tu si poloZzi pred sebe licem nahoru.

Priklad: Zluty md jako jediny zhotoven vyndlez ¢.13. Bere si 8 guldenii z banky a poklada vyndlez ¢.13 pred sebe
licem nahoru. Spolecné s jiz ditve dokoncenym vyndlezem ¢.8 miize nyni pro dalsi vyndlezy stejného typu pouzit
slevu ve vysi 4 pracovnich tydnul.

Jestlize ve stejném kole zhotovi tentyZ zadany vyndlez vice hract, dostane kazdy z nich ¢erné uvedenou ¢astku penéz. Potom si tito hraci
vydrazi tento vynalez mezi sebou.

Hraci tajné€ nabidnou guldeny a zakryji karty rukou. Karta s ,,0° guldeny smi byt pouzita jako klam. Nakonec budou ptihozy soucasné
odkryty. Ten, kdo nabidne nejvice guldend, zaplati penize do banky a polozi vynalez pted sebe. Ostatni hraci si své nabidnuté penize
vezmou zase zZpét.

Pfi rovnosti vyhrava hra¢ s figurkou Leonarda nebo hraé, ktery od hrace s Leonardem sedi po sméru hodinovych ruéicek nejblize. Hrac si
vezme kartu ,,0° guldent v kazdém ptipadé€ vzdy zase zpé&t do ruky. Jestlize vSichni nabidli 0 guldeni, nedostane kartu s vynalezem zadny
hraé. Ta se odlozi zpét do krabice.

Jakmile hra¢ obdrzi kartu s vynalezem, tak ped nim zlstava lezet az do konce hry licem nahoru.

10 . KONEC KOLA A ZACATEK KOLA DALSIHO . 8

Po ukonceni faze ,,D) Vynalezy dokondeny!*: - )
e Hraci kola 1 az 7: hra¢ s figurkou Leonarda: |
- vezme 1 gulden z banky a polozi jej na radnici.
- doplni, pokud je potieba, poZzadované vynalezy. Na zac¢atku kazdého kola musi na polich pro pozadované
vynalezy lezet vzdy takové mnozstvi vynalezl, jako na zacatku hry:
pri 4 nebo 5 hradich: 5 vynalezi; p¥i3 hracich: 4 vynalezy; pri 2 hracich: 3 vynalezy

¢ Hraci kola 8 a 9: Tato kola jsou Cisté ,,vyzkumna kola“. Slouzi pouze k tomu, aby se za€alo s pracemi na vynéalezech nebo se vynalezy

dokon¢ily: hra¢i mohou ve fazi ,,B) Umistovani mistra a ucni “ umistit svého mistra a své u¢né pouze do svych laboratoti. Mistfi ani u¢ni
nesmi byt umistovani do meésta!

Na konci herniho kola posune hra¢ s Leonardem kamen pocitani kol dale. Nové kolo zac¢ina!



11. KONEC HRY A VITEzsTvi

Po ukonceni 9.kola hry dostane kazdy hra¢ guldeny, za pted nim lezici rozdilné druhy vynalezi:

e 5 riiznych druhi: 20 guldend oA ﬁ f R,f"—“!f”“ﬂ
e 4 rizné druhy: 13 guldent
o 3 rizné druhy: 8 guldenti
¢ | nebo 2 druhy: 0 guldend

Hra¢ s nejvétsim mnozstvim guldenti bude velkym Mistrem Leonardem korunovan na vitéze!
Pfi rovnosti vyhraje hrac, ktery vlastni vice vynalezd. Jestlize neni ani potom rozhodnuto, tak vyhraje hra¢ s vétsim poctem vynalezl se
zlatym pozadim, pak se stiibrnym atd.

CODEX LEONARDI - I

Varianta ,Mocna radnice" L

Vybral-li si hra¢ na radnici akei 1) L} , miize libovolného u¢né z &4sti B - H (ne z radnice) premistit do jiné ¢asti B - H
(prakticky do celého mésta, s vyjimkou samotné radnice). Pokud pfemisti uéné spoluhrace, tak jej nesmi umistit do takové méstské
¢asti, kde jiz tento spoluhra¢ ma nejvice lidi.

DODATEK

Kolo 0: Priprava hry a startovni vybava pro pokrocilé hrace hry ,,Maestro Leonardo*

Kamen pro pocitani kol je poloZen na pole 0 na pocitadle kol. Za¢inajici hra¢ obdrzi figurku Leonarda.

Na zacatku hry je polozen hraci plan stejné jako pfi,,Piipraveé hry pro zacatecniky*. Vyjimka: Na zacatku nejsou vylozeny zadané vynalezy
1, 12 atd. Nejprve se ptipravi bali¢ek vynalezi. Pfi hi'e ve dvou je nejdiive 1 vynalez s bronzovym pozadim, 1 s médénym pozadim a 1 se
stiibrnym pozadim odstranén ze hry a polozen na stranu licem nahoru.

Potom je podle poctu hracti urceny pocet zadanych vynalezii ndhodné vytazen z bali¢ku vynalezil a vylozen.

Kazdy hra¢ si vybere barvu a dostane:

Laboratof se 3 misty (strana se 3 misty), 2 ukazatele odpracované doby, 1 mistra, 3 u¢né, 3 guldeny a
pri ¢tyfech nebo péti hradich: 3 dopliky

pri tiech hracich: 2 doplinky

pri dvou hraédich: ldopInek

Hraci maji k dispozici na vybér nasledujici dopliky:

a) 5 guldent

b) 4 suroviny dle vyb&ru (maximalné 2 stejné suroviny)

¢) 1 ucen z akademie

d) d1) laboratof se 3 misty otocit na stranu s 5 misty + 1 surovinu dle vybéru
d2) vzit si laboratof se 4 misty + 1 surovinu dle vybéru
d3) laboratof se 4 misty otocit na stranu se 6 misty (pouze pokud hra¢ tuto laboratot jiz vlastni) + 1 surovinu dle vybéru
d4) vzit si jednoho robota z dilny a polozit jej na ptislusné poli¢ko v laboratoti

Hrac¢ s Leonardem si zvoli dopIn€k, potom si zvoli hra¢ nalevo od néj a tak dale po smeru hodinovych rucicek, az vSichni hrac¢i obdrzi
predepsané mnozstvi doplikd.
Pozor: pii ¢tyfech nebo péti hracich nesmi zadny hra¢ zvolit tfikrat stejné pismeno a) - d).

Poté kon¢i priprava hry: hrac¢ s figurkou Leonarda posune kamen pro pocitani kol z 0 na 1. Hra za¢ina!
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CODEX LEONARDI - II

b}

Varianta ,Trzisté
Trzisté je polozeno vedle herniho planu. Pfi pfipraveé hry je na trzist€ poloZena jedna karta od kazdé suroviny. Trzisté predstavuje
osmou ¢ast mesta herniho planu (¢ast I: Trziste). Pii vyhodnoceni ptichazi na fadu po méstské casti H.Provaznictvi.

Mistr a uéni mohou byt umist'ovani na trzisté stejné jako do kazdé jiné méstské casti.

Podle poradi na trzisti smi kazdy hra¢ jedenkrat odlozit ze své ruky licem nahoru na trzi$té 1 nebo 2 karty surovin a piesné tolik karet si
za to vzit bezplatné z trzisté do ruky.




OTAZKY A ODPOVEDI (FAQ)

F1: Budou na konci 8.kola odkryty nové vynalezy, jako nahrada za vynalezy zhotovené v tomto kole?
A: Ne, na konci 8.kola nebudou odkryty zadné nové vynalezy. Miize proto dojit k tomu, ze na zac¢atku posledniho kola bude vylozeno méné
vynalez, neZ v pfedchozich kolech. Na konci 7.kola tedy budou zadavané vynalezy doplnény naposledy. (¢ast 10)

F2: Mohu v 8. av 9. kole zadit s praci na novych vynalezech nebo smim pouze dokon¢it ty vynalezy, u nichz jsem jiZ v pfedeslych kolech

préci zapocal?
A: Muzes§ zadit pracovat na novych vynalezech. (¢ast 10)
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F3: Kdyz si na radnici vyberu akci ,.pfemisténi jednoho uéné“, smim touto akci vzit uéné z radnice a premistit jej do jiné ¢asti mésta? Smim
premistit jednoho uéné z jiné ¢asti mésta na radnici?

A: S touto akei nesmis nikdy uéné premistit na radnici. Zda smi§ pfemistit jednoho uéné z radnice zavisi na tom, zda hrajes podle normalnich
pravidel nebo podle pravidla ,,Codex Leonardi I*:

- Ve he podle normalnich pravidel smis jednoho svého uéné z radnice premistit do libovolné jiné méstské Casti.

- Ve hie s pravidlem ,,Codex Leonardi — I mize§ pfemistit jednoho u¢né pouze z ¢asti B - H do jiné ¢asti B - H. Pfemistény uceti spoluhrace,
se nesmi umistit do takové méstské ¢asti, kde jiz tento spoluhra¢ ma nejvice lidi. (¢ast 8; Codex Leonardi - I)

F4: Smim pod laboratof, kterd pravé pracuje na vynalezu, polozit dodateénou kartu suroviny?
A: Ne. (Cast 6)

ktery jsem chtél na zac¢atku praci zhotovit - i kdyz pak pod laboratoii budou pfebyte¢né karty surovin?

Priklad: Pokladam 1 direvo a 1 lano pod svou laborator a zacinam pracovat na vyndlezu ¢. ‘7. Smim dokoncit vyndlez & 2" (potiebuje
pouze 1 dievo) a prebytecné lano odhodit, kdyz ukazatel odpracované doby stoji nejméne na "4"?

A: Ne. Smis dokoncit vynalez pouze tehdy, kdyz mas pod laboratofi karty surovin presné takové, jaké jsou uvedeny na vynalezu - ani vice,
ani mén¢! (Cast 6; Cast 9)

F6: Smim v dilné otocit laboratoi na druhou stranu nebo si vzit jednoho robota a polozit ho do laboratore, kdyz jsem v této laboratofi sice
zacal pracovat na vyndlezu, ale je§t¢ tam nemam umistény zadné uéné a ukazatel odpracované doby také jesté stoji na ,,0*?

A: Ne. V laboratofi se jiz pracuje na vynalezu, protoze tam jiz lezi potiebné mnozstvi surovin. Nemtize byt tedy vylepsena. (¢ast 8 B
,,Dilna‘)

F7: Smim pfemistit robota z jedné laboratofe do druhé?
A: Ne. Robot je pti koupi ihned pevné zabudovan do laboratofe a nemiize jiz byt po zbytek hry premistén jinam. (¢ast 8 B ,,Dilna®)

F8: Smim koupit robota a dat jej do laboratofe pozdé&ji?
A: Ne. (Cast 8 B ,,Dilna“)

F9: Pfi hie 4 nebo 5 hracu dostanu pii Piipravé hry pro pokro¢ilé hra¢e "Mistra Leonarda" 3 dopliiky. Smim si jako prvni doplnék vzit svou
druhou laboratof, jako druhy doplnék ji otoCit na 6 mist a jako tieti doplnék si vzit jednoho robota a umistit jej dovniti?

A: Ne. Ackoli jde zdanlivée o tfi rizné dopliiky, nalezi vSechny ke stejné skuping, kterd je v pravidlech oznacend jako d). Nesmis si vybrat 3
dopliky, vSechny patfici pod stejné pismeno. (dodatek)

F10: Smim si brat slevu ve vysi 2 pracovnich tydnt diky specializaci pokazdé, kdyz v laboratofi pracuji nebo ji smim pouzit pouze jednou
pii dokonéeni vynalezu?
A: Pouze jednou pii dokonceni vynalezu. (¢ast 9)

F11: Jakou tlohu m4 starosta?

A: Starostou je oznacena ¢ast mésta, ktera je pravé vyhodnocovana. Vyhodnocovani ¢asti mésta se provadi v abecednim pofadi (pismena
v levém hornim rohu méstskych ¢asti). Pii prvnim vyhodnocovani v kole je starosta postaven do méstské ¢asti A (radnice). Kdyz bude
radnice vyhodnocena, tak se starosta postavi na B atd. Po n€kolika hrach uZz nejspise nebudes starostu potiebovat. (¢ast 8)

F12: Ziskdm 2 odpracované tydny za mého robota pouze kdyZ v laboratofi pracuje alespoil jeden uceii?
A: Ne, robot pracuje v kazdém kole 2 tydny - ovSem za piedpokladu, ze se v laboratofi na vynalezu pracuje. (¢ast 8)

F13: KdyzZ ve své laboratofi pracuji na vynalezu, nesmim ji v dilné vylepsit. Nesmim ji tudiz otocit na druhou stranu a nesmim do ni vlozit
robota. Smim si tedy vzit druhou laboratoi?
A: Ano. Druhé laboratof je nova laboratof a neovliviiuje praci v prvni laboratofi. (¢ast 8 B ,,Dilna®)

F14: Co se stane, kdyZ ve stejném kole dokonci vice hract vice nez jeden vynalez?

A: Zac¢ina se u hrace s Leonardem, ostatni hraci nasleduji po sméru hodinovych ru¢i¢ek. Hraci dostanou penize za prvni vynalez, ktery se
pak proda v drazbg. Jestlize se hra¢ s Leonardem zucastni dvou drazeb, tak se miize rozhodnout, ktery z obou vynélezl se drazi nejdtive.
Poté se drazi druhy vynalez. Potom nasleduje levy soused hrace s Leonardem, ktery si vybere, jaky z obou jeho vynalezi se bude drazit jako
prvni.




