


Four new Scholars, coming from the four corners of the world,
have joined the University of Rocca Civetta!

Ichcauipilli, thejagunar man from the mysterious lands of South
America, will use bis cat friends to spy on and manipulate his
opponents.

Habibi, the shaman, with her magical masks, will summon the
spirits’ powers to unveil all of the secrets of the Clans hidden in
the Dungeons.

Raul, the conquistador, will use his might and fervor to serve
bis queen and go back home with titles worthy of a hero.
Meher, the ascetic, will use the power of meditation and her
impervious calm to gather information from the monsters she
bumps into.

5-6 PLAYERS SETUP RULES

L R 2 4
Step 4 of the game setup (Core Rulebook, page 8) works as follows:
First Player: 1 Trick Card; Second Player: 2 Trick Cards; Third
Player: 3 Trick Cards; Fourth Player: 4 Trick Cards; Other Players:
anumber of Trick Cards equal to their Hand Value.

At step 13 of the game setup, the University Bag is filled as usual, but if
there are not enough Students in the Reserve to fill it, all of the available
ones are simply placed in the bag.

The same applies every time it is necessary to fill the University Bag during
the game.

ADDITIONAL NOTE BOARDS

L 2 4

- ERASMUS
Two new Note Boards allow you to play games with 5 or 6 players.

The fifth player must select the Note Board with the green Player
Color (A). The sixth player must select the Note Board with the gray
Player Color (B).

ADDITIONAL RANDOMIZER CARDS

* o o
There are eight new Randomizer Cards
added to the Randomizer Deck, which is
included in the core game, allowing you to
play games with 5 or 6 players. For 5-player
games, you must add the four cards with the
symbol “V” (A). For 6-player games, you
must add cards with the “VI” (B) symbol as

well.




MEHER. !

A street artist, Meber grew z;p and lives in the city
of Calcutta. Altbaug'g she lives in abject poverty,
@ nothing disturbs her serenity, and her moral
B compass remains crystal clear, despite the fact
that theft is a daily occurrence. Meber knows
how to dance, play, sing, and entertain an
audience, which remains entranced by her
perfbrmﬂmcx, (also because ber invisible
arms allow her to do many of
these  things  simultaneously).
She wants to use her talents
to participate in the call
| to become a professor of
— Dungeonology — and  find

enlightenment.

Meher has the ability to focus,
even in stressful situations.
Thanks to Inner Calm, she has
an edge in studying and does not
fear the Bosses’ presence.
Nirvana allows her to get
Divination on every Study Action.
When Meher becomes Exalted,
she can use her Enlightenment
Skill to Collect Information from
nearby Zones, while facing the
i Alert Value of the Zone where she is
physically located.

Son  of the
captain of the
vessel Quesada, Raul left
with bis ﬁztber to bring honor
and prestige to his family. Grown
self-confident and spoiled thanks to the
luxuries of the nobility, unfortunately
he turned out to be also dumsy and not
very sharp. Considering himself a real
conquistador, he found hz’m&eéf several
times in the front line wearing z_;,f ather’s

armor, thus causing several disasters.
Thanks to the knowledge and money of his 3
father, be managed to get himself selected for

the Erasmus program at Rocca Civetta.

Raul is strong and self-
confident. Wealth and
social influence give him the
Conqueror Skill with which
he can double the Bonus Value
of a single Social or Notoriety
Trick Card. He can invoke
his Skill For the Queen! to
sharpen his senses and improve
his Study Actions. When he gets
excited, he can use Burn! to get
rid of useless Information Cubes
and aim for the best ones.

£



A very young shaman of her tribe,
Habibi is also a skilled artisan who
infuses her masks with blessings that
help the wearer in various ways. Soon,
however, she found herself struggling
with an ancient mask that is said to have
been possessed by a powerful spirit of a rogue divinity.
Having determined the immense power and thirst
for knowledge of the mask, Habibi tries everything
to get rid of it, but mysteriously or magically the
mask keeps returning to the shaman. Looking for
a way to get rid of it, she comes in contact with
an enterprising professor who suggests she turn to
the University of Rocca Civetta, as surely they
would know how to belp ber..

Habibi starts the game with the
Mpystical Masks Card, to be kept
next to her Note Board,

Habibi uses her Mystical Masks
Skill to gain powers in exchange
for Information Cubes, always
being able to adapt to the current
situation.  Shamanic  Prayer
allows her to use these powers
more flexibly.

Divine Protection makes her
virtually immune to the plots of
other Scholars.

Forced by the family legacy, Ichcauipilli became J=.]
promised to the Jaguar Warriors of the Aztec 5,
army at a young age. Growing up, be developed
interests other than the boring and heavy
military training, and began to study at
night, while all the others slept after

the heavy training of the day. Fatigue
and obsessive stucy soon led him to
a step away from madness. For this
reason, the letter from the university
that a young conquistador carelessly
left in an abandoned outpost attracted
his interest. He then entered the Rocca
Civetta campus, soon becoming the idol
of the academy cats, which do not
leave him for an instant. Have
they mistaken him for their
older brother?

Ichcauipilli starts the game
with the Cat Master Card and
the four Cat Tokens, to be kept
next to his Note Board, A,
Ichcauipilli uses his cats through N2
his Cat Master and Furious Cats

Skills to facilitate his studies and hinder those of others. Chicco helps him

in Study Actions, while Leeloo allows him to perform remote Study Actions.
Zenzero increases the Alert Value of Zones for other Scholars. Finally, Ninja
allows him to perform remote and powerful Espionage Actions.



~ ERASMUS

Quattro nuovi Studenti, provenienti dai quattro angoli del
mondo, sono arrivati all’'Universita di Rocca Civetta!
Ichcauipilli, P'Uomo Giaguaro dalle misteriose terre del Centro
America, usera i suoi amici felini per spiare e manipolare i suoi
avversari.

Habibi, la Sciamana, con le sue maschere magiche, richiamera
i poteri degli spiriti per svelare tutti i segreti dei Clan nascosti

nei Dungeon.

Raul, il Conquistadores, useri la sua forza e il suo fervore per
servire la sua Regina e tornare a casa con titoli degni di un eroe.
Infine, Meher IAsceta, usera il potere della meditazione e la sua
imperiosa calma per raccogliere informazioni dai mostri con cui
si scontrera!

SETUP PER 5-6 GIOCATORI

* o0

11 Passo 4 del Setup del gioco (Regolamento, pagina 8) cambia come
segue:

Primo Giocatore: 1 Carta Trucchetto; Secondo Giocatore: 2
Carte Trucchetto; Terzo Giocatore: 3 Carte Trucchetto; Quarto
Giocatore: 4 Carte Trucchetto; Altri Giocatori: un numero di Carte
Trucchetto uguale al loro Valore di Mano.

Al passo 13 del Setup del gioco, il Sacchetto dell'Universita viene riempita
come al solito, ma se non ci sono abbastanza Matriocole nella Riserva per
riempirla, mettete nel Sacchetto tutte quelle disponibili.

Fate lo stesso ogni volta che ¢ necessario riempire il Sacchetto
dell’Universita durante il gioco.

BACHECHE AGGIUNTIVE

L 2 2 4

Le due nuove Bacheche ti consentono di giocare con 5 o 6 giocatori.
Il quinto giocatore deve selezionare la bacheca con il colore verde (A).
Il sesto giocatore deve selezionare la Bacheca con il colore grigio (B).

NUOVE CARTE RANDOMIZZATRICI

> o0

Le otto nuove carte Randomizzatrici vanno
aggiunte al Mazzo Casuale del gioco base,
permettendoti cosi di giocare con 5 o 6
giocatori. Per le partite a S giocatori, devi
aggiungere le quattro carte con il simbolo
“V” (A). Per le partite a 6 giocatori, aggiungi
le carte con il simbolo “VI” (B).




MIE[}HEIR!

Artista di strada, Meber ¢ cresciuta e vive nella
citta di Caleutta. Sebbene viva in estrema poverta,
B nulla disturba la sua servenita, e la sua condotta
B, morale rimane cristallina, nonostante il fatto
che il furto sia un fatto guotidiano. Meber
sa ballare, suonare, cantare ¢ intrattenere
il suo pubblico, che rimane estasiato dalle
sue esibizioni, (anche perché le sue
? braccia invisibili le permettono
di fare molte di queste cose
contemporaneamente). Vuole
usarve i suoi talenti per per
| diventare un  professore di
— Dungeonologia ¢ trovare
Uilluminazione.

Meher ha la
mantenere la concentrazione,
anche in situazioni stressanti.
Grazie a Calma Interiore, ha un
vantaggio nello studio e non teme
la presenza dei Boss.

Nirvana le permette di ottenere
la Divinazione in ogni Azione di
[} Studio. Quando Mcher diventa
Fomentata, pud usare la sua abilita
Illuminazione per raccogliere
informazioni dalle Zone vicine,
mettendosi alla prova contro il
Valore di Allerta della Zona in cui si trova
fisicamente.

capacita  di

Figlio del
capitano  della
vascello Quesada,

Raul parti con il padre per
portare onore e prestigio alla sua
famiglia. Cresciuto sicuro di sé e viziato
dai ngz' della nobilta, sfortunatamente
si ¢ rivelato anche goﬁ{)[ e poco saggio.
Considerandosi un vero conquistatore, st
trovo pitt volte in prima linea indossando
larmatura di suo padre, causando diversi
disastri. Grazie alla conoscenza ¢ al denaro

| -
di suo padre, é riuscito a farsi selezionare per “ ’l"

il programma Erasmus a Rocca Civetta.
Raul ¢ forte e sicuro di sé. La ricchezza
e linfluenza sociale gli

conferiscono Iabilita

Conquistatore  con  cui

pud raddoppiare il Valore

Bonus di una singola Carta di
Trucchetto Sociale o Fama.
Inoltre pud invocare la sua
abilita Per la Regina! per
affinare i suoi sensi e migliorare
le sue Azioni di Studio.
Quando si Fomenta, pud usare
Brucia! per sbarazzarsi di Cubi
Informazione inutili e puntare ai
migliori.



Oltre ad essere una giovane sciamana
della sua tribi, Habibi é anche un abile
artigiano che infonde le sue Maschere
con  benedizioni che aiutano i lo
indossa in vari modi. Presto, tuttavia,
st vitrovo a lottave con unantica maschera
che si dice fosse posseduta dal potente spirito di una
‘\ beffarda divinita. Dopo aver compreso [immenso
potere ¢ la sete di conoscenza della maschera, Habibi
cerco di sbarazzarsene, ma misteriosamente, o
magicamente, lamaschera continua a tornaredalla
sciamana. Alla ricerca di un modo per liberarsene,
viene in contatto con un intraprendente professore che
le suggerisce di rivolgersi all Universita di Rocca
Civetta, li sicuramente sapranno come
atutarla...

Habibi inizia la partita con la
Carta Maschere Mistiche, che deve
W cssere tenuta vicino alla sua bacheca.
). Habibi usa la sua abilita Maschere
Mistiche per ottenere utili poteri
in cambio di Cubi Informazione,
sempre in grado di adattarsi alla
situazione  attuale.  Preghiera
Sciamanica le permette di usare
questi poteri in modo pit1 flessibile.
Protezione Divina invece, la rende
virtualmente immune alle trame degli
altri Studenti.

divenne promesso  ai Guerrieri szzgmm
dell’esercito agteco in giovane eta. Crescendo,
bha sviluppato interessi diversi dal noioso e
pesante addestramento - militare, ¢ ha
iniziato a studiare di notte, mentre tutti
gi altri dormivano dopo il pesante
allenamento del giorno. La stanchezza

¢ lo studio ossessivo lo portarono presto ad
un passo dalla follia. Per questo motivo,
la lettera dell Universita che un giovane
conquistadores  lascio  incantamente
in un avamposto abbandonato attiro
il suo interesse. Arviva cosi nel a Rocca
Civetta, diventando ben presto l'idolo dei
gatti che bazzicano il campus, che
non lo lasciano mai, nemmeno
per un istante... che lo abbiano
scambiato per il loro fratello
maggiore?

Ichcanipilli inizia la partita
con la Carta Signore dei Gatti

e i quattro Segnalini Gatto, che
deve essere tenuta vicino alla sua \&
Bacheca.

Ichcauipilli usa i suoi gatti attraverso la

sua abilita Signore

dei Gatti e Gatti Furiosi per facilitare i suoi studi e ostacolare quelli degli altri.
Chicco lo aiuta nelle Azioni di Studio, mentre Leeloo gli consente di eseguire
Azioni di Studio a distanza. Zenzero aumenta il valore di allarme delle Zone per
altri Studenti. Infine, Ninja gli consente di eseguire azioni di Spionaggio migliorate.



Quatre nonveaux Doctorants venant des quatre coins du
monde ont rejoint I’'Université Rocca Civetta !

Ichcauipilli, le guerrier Jaguar venant des terres mystérieuses
d’Amérique du Sud, utilise ses alliés félins pour manipuler ses
adversaires.

Habibi, la Chamane, invoque les pouvoirs des esprits grice a
ses masques magiques pour révéler tous les secrets du Clan se
terrant dans le Donjon.

Raul, le Conquistador, utilise sa force et sa foi an service de sa
reine et espére rentrer un jour chez lui convert de titres et de
gloire.

Meber, lAscéte, sappuie sur la méditation et son calme
légendaire pour vécolter des informations sur les créatures
qu'elle rencontre.

MISE EN PLACE POUR 5-6 JOUEURS

L K R

Pour L’Etape 4 de la mise en place (Livret du jeu de base, p. 8) :
Premier joueur : 1 carte de Ruse ; deuxiéme joueur : 2 cartes de
Ruse ; troisi¢me joueur : 3 cartes de Ruse ; quatri¢me joueur : 4
cartes de Ruse ; autres joueurs : autant que leur valeur de Main.

Pour I'Etape 13 de la mise en place, remplir le sac d’Université comme
d’habitude, mais s’il n’y a pas assez d’Etudiants dans la Réserve pour le
remplir, placez-y simplement tous les Etudiants.

Ceci est valable 4 chaque fois que le sac d’Université doit étre rempli
durant la partie.

~ ERASMUS ‘

NOUVEAUX PLATEAUX DE NOTES

L 2 2 4

Deux nouveaux plateaux de Notes vous permettent de jouer des
parties 3 S ou 6 joueurs. Le cinquiéme joueur doit choisir le plateau
avec le coin de couleur vert (A). Le sixi¢éme joueur doit choisir le
plateau avec le coin de couleur gris (B).

NOUVELLES CARTES D’ALEATOIRE

L R R 2

Huit nouvelles cartes d’Aléatoire ont été
rajoutées au paquet de cartes d’Aléatoire
inclue dans le jeu de base, ce qui vous permet
de faire des parties 4 5 ou 6 joueurs. Pour 5
joueurs, ajouter les cartes avec le symbole
V (A) au paquet. Pour 6 joueurs, ajouter
également toutes les cartes avec le symbole VI

(B).




MEHER !

Une artiste de rue, Meber est née et a grandi dans
la ville de Calcutta. Malgré une existence menée
dans la misére, rien ne peut troubler sa sérénité
et son sens moral est exemplaire, méme en ayant
vécu toute sa vie entourée des petits larcins que
chacun doit commettre pour survivre. Meber
sait danser, jouer de la musique, chanter
et surtout captiver son audience, qui
. demenre comme envoutée par son
talent (et par ses bras invisibles
qui lui permettent de tout
| faire en méme temps). Elle
désire utiliser ses compétences
Y afin de devenir professenr de

donjonologie et trouver la voie
de Uillumination.

Meher a une incroyable capacité
de concentration, méme dans
les situations tendues. Grice a sa
Paix intérieure, elle peut Etudier
sans se soucier des Boss.
Nirvana lui permet de faire une
Divination lors de chaque action
\ "Etude. Lorsque Meher devient
Furieuse, elle utilise sa compétence
Illumination pour récolter des
cubes d’Information des Zones
proches, tout en gardant ’Alerte de
la Zone o elle se trouve.

Fils de Uillustre
Cafz’taz’ne du
galion Quesada, Raul
partitavecson pérepour trouver
gloire et fortune pour sa_famille.
Rendu arrogant par les priviléges de
la noblesse, il est malbeureusement aussi
un peu maladroit et pas trés intelligent. Se
considérant lui-méme comme un véritable
conquistador, il s’est retronvé plmz’eurzlﬁn'x
en premiére ligne en portant [ armure de son
pere, et cela ne finit jamais trés bien. Grice
a sa_famille, Raul a réussi a se faire choisir y
pour le programme d’échange Erasmus &
’Université Rocca Civetta.

Raulestfortphysiquementetstir
de lui. Sa fortune et ses contacts
lui donnent la compétence
Conquérant, grice a laquelle il
peut doubler la valeur de bonus
d’une carte Social ou Notoriété.
En utilisant sa compétence Pour
lareine!il peutseconcentrerpour
améliorer son Etude. Furieux, il
peut utiliser sa compétence Met
le feu ! pour se débarrasser des
cubesd’Information dontiln’apas
besoin etse concentrersurles cubes
les plus utiles.

RAUL

L ConaUIs AT
;



Toute jeune chamane de sa tribu,
Habibi est aussi douée pour la fabrication
de masques infusés de magie qui lui
donnent de nombreux avantages. Mais
trés vite, elle s est trouvée confrontée & un
antique et puissant masque que l'on dit
L/ habité par Uesprit d’une divinité renégate.

‘\ Sétant rendu compte de l'immense soif de ponvoir

1 \ ¢t de connaissance du masque, Habibi fait
‘ tout son possible pour sen débarrasser, mais
myxtérz’fmement le masque ﬁm’t toujours par
revenir. Dans sa quéte pour se séparer de cet objet
\ maléfique, elle rencontra un professeur qui lui
31 suggéra de s’inscrirve & ['Université Rocca Civetta, car
cest le meilleur endroit on chercher
les réponses a ses questions.

Habibi commence la partie avec la
carte. Masques mystiques, quelle
garde prés de son platean de Notes.

Hababi se sert de Masques
mystique pour échanger des
cubes d’Information contre
des pouvoirs, lui permettant de
s'adapter 2 toutes les situations.
La Pri¢re chamanique lui
permet d’utiliser ses pouvoirs plus
souplement. La Protection divine
la rend presque invulnérable aux
mauvais tours des autres Doctorants.

Comme la plupart de ses ancétres, Ichcanipilli fut &
. . . b ’ \ L

promis aux Guerriers jaguar de larmée aztéque
dés son plus jeune dge. Mais en grandissant, il se
rendit compte que la routine militaire n'était
paspourlus, etil commenga i étudieren secret
pendant que ses camarades s effondraient
de fatigue aprés le rude entrainement
quotidien. Sa soif de connaissance, et
la fatigue s accumulant, le poussérent a
seloignerdelacarriéredesarmes, jusqui
ce qu’tl tromve une lettre abandonnée
dans un avant-poste par un conquistador
distrait. 1l s'empressa de rejoindre Rocca
Civetta on il devint rapidement Uiddle
de tous les chats, qui depuis ne le quittent
jamais. Peut-étre croient-ils qu’il
soit Lun des leurs ?

Ichcauipilli  commence la
partie avec la carte Maitre
chat et les quatre jetons de Chat,
qu’il garde pres de son platean
de Notes.

Ichcauipilli se sert de ses alliés
félins grice 3 Maitre chat et Chats
enragés, qui amdliorent ses Etudes

et génent celles de

ses adversaires. Chicco Iaide pour Etudier, alors que Leeloo le laisse Etudier
3 distance. Zenzero augmente la valeur d’Alerte des Zones pour les autres
Doctorants, et finalement Ninja lui permet de faire de puissantes actions
d’Espionnage sur des Doctorants éloignés.
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Vier nene Gelehrte aus aller Welt haben sich der Universitiit von Rocca
Civetta angeschlossen!
Ichcauipilli, der Jagnar-Mann aus den sagenbaften Lindern
Siidamerikas, wird seine gestreiften Freunde aussenden, um
seine Gegner auszuspionieren und zu manipulieren. Habibi, die
Schamanin, wird mit ibren magischen Masken die Miichte der Geister
beschworen, um die Geheimnisse der in den Dungeons verborgenen
Clans zu entbiillen. Raul, der Eroberer, wird seine Macht und
Leidenschaft einsetzen, um seiner Konigin zu dienen und als gefeierter
Held in seine Heimat zuriickzukebren. Meber, die Asketin, wird die
Kraft der Meditation und ibre undurchdringliche Rube nutzen, um
alles iiber die umberstreunenden Monster zu erfahren.

VORBEREITUNG FUR 5-6 SPIELER

* o0

Anderungen zu Schritt 4 des Spielaufbaus (s. S. 8, Grundspiel):
Erster Spieler: 1 Trickkarte; Zweiter Spieler: 2 Trickkarten; Dritter
Spieler: 3 Trickkarten; Vierter Spieler: 4 Trickkarten; Weitere
Spieler: Anzahl Trickkarten entsprechend ihres Kartenlimits.

In Schritt 13 des Spielaufbaus wird der Universititsbeutel wie gewohnt
geftillt. Falls sich nicht gentigend Studenten im Vorrat befinden, um ihn
zu fillen, legt einfach alle verfiigbaren in den Beutel. Das gleiche gilt auch,
wenn der Universititsbeutel wihrend des Spiels gefiillt werden muss.

ZUSATZLICHE NOTIZBRETTER
L K K 4
Die zwei neuen Notizbretter ermdglichen euch Spiele mit 5 oder 6
Spielern. Der fuinfte Spieler bekommt das Notizbrett mit der griinen
Spielerfarbe (A). Der sechste Spieler bekommt das Notizbrett mit der
grauen Spielerfarbe (B).

ZUSATZLICHE ZUFALLSKARTEN

L K R 4
Es gibt acht neue Zufallskarten, um den
Zufallskartenstapel ~ des  Grundspiels  zu
erginzen, sodass ihr nun mit S oder 6 Spielern
spielen konnt.
Fugt bei 5-Spieler-Spielen die vier Karten mit
der romischen “V” hinzu.
Fugt bei 6-Spieler-Spielen zusitzlich die Karten
mit der rémischen “VI” hinzu.




MEHER. ‘

Meber ist als StrafSenkiinstlerin aufgewachsen
und lebt in Kalkutta. Obwobl sie in bitterer
Armut lebt, stort nichts ibre Seelenrube, und
ihr moralischer Kompass bleibt immer anf
Kurs, obwobl Diebstahl alltiglich ist. Meber
weifs, wie man tanzt, spielt, singt und
ein Publikum unterhilt, das von ibren
Darbzetungen verzaunbert ist (auch
weil ihre unsichtbaren Arme es
ihr erméglichen, viele dieser
Dinge gi’z‘chzez’tzg zu tun). Sie
mochte ihre Talente cinsetzen,
o um dem Ruf zur Professorin
— fiir Dungeonologie zu folgen
und Erleuchtung zu finden.

Meher hat die Begabung, sich
auch in stressigen Situationen
konzentrieren zu kdonnen.

Dank Innerer Ruhe hat sie
Vorteile beim Erforschen und
muss die Anwesenheit von Bossen
nicht fiirchten.

Nirwana erlaubt ihr, bei jeder
Erforschen-Aktion Weissagen zu
konnen.

Ist Meher angespornt, kann
sie die Fihigkeit Erleuchtung
einsetzen, um Informationen iiber
benachbarte Zonen zu sammeln,
wihrend der Alarmwert ihrer
aktuellen Zone gilt.

Raul, Sobn
des  Kapitiins
der  Quesada, verlief§

das Schiff mit seinem Vater,
um seiner Familie Ebre und
Ansehen  zu  bringen. Durch den
Luxus des Adels selbstbewusst und etwas
verwohnt aufgewachsen, erwies er sich
leider auch als ungeschickt und nicht
gerade scharfsinnig. Er hilt sich fiir einen
echten  Konquistadoren, wodurch er in
der Riistung seines Vaters schon fiir einige
Schla maﬁezg an vorderster Front gesorgt hat.
Den Platz im Erasmus-Programm verdankt
er den Kontakten seines alten Herrn.
Raul ist selbstbewusst und

stark.

Reichtum undsozialer Einfluss

verleihen ihm die Fihigkeit

Eroberer, mit der er den

Bonuswert von Gesellschafts-
und Verwaltungs-Trickkarten
verdoppeln kann.

Er kann seine Fihigkeit Fiir die
Konigin! einsetzen, um mit
geschirften Sinnen besser zu
erforschen.

In  angesporntem  Zustand
lisst ihn Brenne! nutzlose
Informationssteine  loswerden,

so dass er die besten auswihlen
kann.



Habibi ist die jiingste Schamanin
ihres  Stammes und eime  erfabrene
Handwerkerin, die ihre Masken segnen
kann, wm dem Triger auf verschiedene
Weise zu belfen. Seit einiger Zeit hat
sie jedoch mit einer uralten Maske zn
kampfen, die von dem mdchtigen Geist einer
Schurkengottheit besessen sein soll. Nachdem sie die
immense Kraft und den Wissensdurst der Maske
kennengelernt  bat, versucht Habibi  alles, sie
loszuwerden, aber anf mysterivse Weise kebrt
ste immer wieder zu ihr zuriick. Auf der Suche
nach einer Losung begegnet sie einem umitriebigen
Professor, der ihr vorschligt, sich an die Universitiit
von Rocca Civetta zu wenden. Dort
kinnte ibr geholfen werden ...

Habibi beginnt das Spiel mit
der Karte Mystische Masken, die
neben ihr Notizbrett gelegt wird.
Habibi nutzt ihre Fahigkeit Mystische
Masken, um im Austausch gegen
Informationssteine  besondere
Kriftezuerlangenundsichan neue
Situationen anpassen zu konnen.
Schamanisches Gebet
ermdglicht ihr, thre Krifte flexibel
einzusetzen.
Gottlicher Schutz machtsie praktisch
immun gegen die Machenschaften
anderer Gelehrter.

Ganz  der  Familientradition ~ folgend, wurde
Ichcauipilli in jungen Jabren den Jaguar-Kriegern
der Aztekenarmee versprochen. Als Erwachsener
entwickelte er jedoch andere Interessen als
die  mithsame Kampfausbildung  und
begann, nachts zu studieren, wabrend
die anderen nach dem  harten
Trainingstag schliefen. Ubermit’dung
und zwanghaftes Lernen liefen ihn
Jast wabnsinnig werden. Der Brief der
Universitit, den ein Eroberer achtlos in
einem alten AufSenposten zuriickgelassen
hatte, weckte sein Interesse. Als er Rocca
Civetta betrat, wurde er nach kiirzester
Zeit zum Anfiihrer der Campus-Katzen,
die nicht mebr von seiner Seite
weichen. Ob sie ihn fiir ibren
grofSen Bruder balten?

Ichcauipilli beginnt das Spiel
mit der Karte Herr der Katzen
und den vier Katzenmarkern
neben seinem Notizbrett,
Ichcauipilli setzt seine Katzen
durch die Fihigkeiten Herr der
Katzen und Wilde Katzen ein, um
das Erforschen fiir sich zu erleichtern  und fiir die anderen

zu erschweren. Chicco hilft ihm beim Erforschen vor Ort, Leeloo beim
Erforschen anderer Zonen. Zenzero erhoht den Alarmwert von Zonen fiir
andere Gelehrte. Ninja kann fiir ihn in entfernten Zonen ergaunern.
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Dos nuevos Tableros de Notas permiten jugar con 5 o 6 jugadores. El
quinto jugador debe elegir el Tablero de Notas del jugador de color
verde (A). El sexto jugador debe elegir el Tablero de Notas del jugador
de color gris (B).

2 ERASMUS ‘ TABLEROS DE NOTAS EXTRA

iDesde los cuatro rincones del planeta, cuatro nuevos
Investigadores se han unido a la Universidad de Rocca Civetta!
Ichcauipilli, el hombre jaguar de las misteriosas tierrvas
de Sudamérica, usard a sus amigos felinos para espiar y
manipular a sus adversarios.

Habibi, la Chamin, con sus mdscaras mdgicas, invocard el
poder de los espiritus para desvelar todos los secretos de los
Clanes ocultos en las Mazmorras.

Raiil, el conquistador, usavi su grandeza y su fervor para
servir a su Reina y regresar a casa con los titulos dignos de un
bhéroe.

Meher, la asceta, usari el poder de la meditacion y su calma
imperturbable para reunir informacion de las criaturas con
las que se encuentre.

REGLAS PARA 5-6 JUGADORES
R CARTAS ALEATORIAS EXTRA

El paso 4 de los preparativos del juego bdsico cambia de esta forma: 7 IR
Primer jugador: 1 Carta de Artimania, Segundo jugador: 2 Cartas de ]
Artimana, Tercer jugador: 3 Cartas de Artimafia, Cuarto jugador: 113y ocho nuevas Cartas Aleatonas. para
4 Cartas de Artimana. El resto de jugadores obtendrd un ndmero de el, Mazo Aleatorl(.), incluido P el juego
Cartas de Artimaia igual a su Valor de Mano. bisico, para poder jugar con S o 6 jugadores.

En el paso 13, la Bolsa de la Universidad se llena de forma normal, pero Para una partida“a 2 jugadores, debes gﬁadir
si no hay suficientes Estudiantes en la Reserva, se usardn los que estén !as cuatro cartas “V (A) Parauna partidaa 6
disponibles. Se aplica de igual forma cada vez que sea necesario llenar la jugadores, afiade ademds las cartas (B).

Bolsa de la Universidad durante la partida.




MEHER. !

Procedente de Calcuta, Meber crecid en la cindad
y abora vive como una artista callejera. Aunque
vive en la pobreza absoluta, nada perturba su
serenidad, y el nivel de su moralidad permanece
impoluto, aunque el robo es algo tentador. Meber
sabe como bailar, tocar, cantar y entretener a
la audiencia, que acaba fascinada con sus
actuaciones (quizds por sus brazos invisibles,
que le permiten hacer muchas de
estas cosas de forma simultdnea).
Quiere usar sus talentos para
participar en la convocatoria

a convertirse en profesora de

Rocca Civetta y encontrar asi
la iluminacion.

Meher es capaz de concentrarse,
inclusoen situacionesestresantes.
Gracias a su Calma Interna,
es capaz de llegar al limite en su
investigacién sin temor alguno a
la presencia de los Jefes. Nirvana
le permite utilizar la Adivinacién
en cada Accién de Estudio.
Cuando Meher se Exalta, puede
‘ usar su habilidad Iluminacién para
obtener informacién de las Zonas
B ccrcanas, mientras hace frente al
A Valor de Alerta de la Zona donde se
encuentra fisicamente.

Hijo del capitdn
de la fragata
Quesada, Rail marchd
con su padre en busca de honor
y prestigio para su familia. Crecid
muy confiado en si mismo by mimado
gracias a los lujos de la nobleza, aunque
resultd ser algo to:zpe y poco avispado.
Considerdndose todo un conguistador,
acabd mds de una vez en primera linea de
batalla vistiendo la armadura de su padre,
causando auténticos desastres. Gracias a
los contactos y al dinero de su padre, ha
conseguido ser seleccionado por el programa '\‘
Erasmus de Rocca Civetta. ;

Raul presenta fuerza y
confianza. La riqueza y su
influencia social le otorgan
la  habilidad Conquistador
con la que puede doblar el
valor de mejora de una Carta
de Artimafia Social o de
Notoriedad. Puede usar jPor la
Reina! Para afilar sus sentidos
y mejorar sus Acciones de
Estudio. Cuando se Exalta, con
jArded! se encarga de los Cubos
de Informacién sin utilidad y
apuntar a obtener otros mejores.



Ademds de ser la Chamdn mds joven
de su tribu, Habibi es una artesana
con talento que imbuye sus mdscaras
con bendiciones que ayudan a sus
portadores. No tardd mucho en toparse
con una mdscara antigua poseida por el
poderoso espiritu de una divinidad corrupta.
Determinada por e inmenso poder y la sed de
conocimiento de la mdscara, Habibi lo intentd todo
para deshacerse de ella, pero misteriosamente, la
mdscara acaba regresando a ella. Tratando de
averignar como librarse de ella, contactd con un
aventurado profesor que le recomendd acudir a la
Universidad de Rocca Civetta, ya que alli sabrian
cdmo ayndarla...

Habibi comienza el juego con la carta
Miscaras Misticas, colocada junto a su
Tablero de Notas.

Habibi utiliza su habilidad Mdscaras

de Cubos de Informacién, siempre
pudiendo adaptarse a su situacién
actual. La Plegaria Chamdnica le

permite usar estos poderes de

forma mds flexible. Proteccién
Divina le hace virtualmente inmune
alos planes de los otros Investigadores.

Forzado por el legado familiar, Ichcanipilli fue :

entregado a los Guerreros Jaguar del ejército o
azteca muy joven. Al crecer se interesd por algo
mas que el entrenamiento militar, y empezd
a estudiar durante la noche, mientras sus
comparieros dormian. El cansancio y
la obsesion por el estudio le llevaron

a la locura. Por esta razon, la carta

de la universidad que dejo atrds un
descuidado  conquistador atrajo su
interés. Acabd en el campus de Rocca
Civetta, convirtiéndose enseguida en el
idolo de los gatos de la academia, que
no o dejan ni un instante. ;Lo habrin
confundido con su hermano mayor?

Ichcauipilli comienza el juego
con la carta Seiior de los Gatos
9 cuatro fichas de Gato, colocados
Jjunto a su Tablero de Notas.
Ichcauipilli usa a sus gatos con las
habilidades Sefior de los Gatos
y Gatos Furiosos para facilitar sus
estudios y complicar los de los demds.
Chicco le sirve de ayuda en sus Acciones
de Estudio, mientras que Leeloo le permite realizar Acciones de Estudio a
distancia. Zenzero incrementa el Valor de Alerta de las Zonas para el resto
de Investigadores. Finalmente, Ninja permite realizar poderosas Acciones de
Espionaje a distancia.



. DODATKOWE
EM@S ‘» PLANSZE NOTATNIKA

o 2K
Do Uniwersytetu Rocca Civetta przybywa czterech mowych  Drzigki dwém nowym planszom notatnika w rozgrywce moze wziaé
uczonych z réznych stron swiata! udzial 5 lub 6 graczy. Piaty gracz musi wzia¢ plansze z zielonym
Ichcauipilli, cztowiek jaguar z tajemniczych krain Ameryki  naroznikiem (A), a szésty z szarym (B).
Potudniowej, bgdzie uzywat swoich kocich towarzyszy do —
szpiegowania i manipulowania przeciwnikams.
Habibi to szamanka, ktora dzigki swoim magicznym maskom
bedzie przyzywata moce duchow, pozwalajgce jej szybciej
odkrywacd sekrety klanow zamieszkujgcych lochy.
Raul, konkwistador, be¢dzie korzystat ze swojej sity i
gorliwosci, aby jak najlepiej stuzyc swojej krolowej i by wrocié
&\ dodomu z tytutami godnymi prawdziwego bohatera.
N> Meber, ascetka, ktora dzighi potgdze medytacyi i niezwycigionej
sile spokoju bedzie sprawniej gromadzita informacje o oko-
licznych mieszkarncach.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
DLA 5-6 GRACZY x
b o DODATKOWE KARTY LOSOWOSCI

Punkt 4 przygotowania rozgrywki (podstawowe zasady gry, strona 8)

zmienia si¢ w nastepujacy sposéb: pR R
W zaleznosci od kolejnosci rozgrywki, kazdy gracz dobiera odpo- Do talii losowosci z podstawowej wersji gry
wiednig liczbe kart sztuczek: pierwszy — 1, drugi — 2, trzeci — 3, czwarty dodawane jest osiem nowych kart losowosci,
— 4, kolejni gracze — tyle kart, ile wynosi ich limit kart sztuczek. pozwalajacych na rozgrywke piecio- i szescio-
W punkcie 13. przygotowania rozgrywki, uniwersytet wypeiniany osobowg. w rozgrywce dla pieciu  graczy
jest normalnie, ale jezeli w rezerwie zabraknie studentéw do jego  musicie dodaé 4 karty z symbolem ,V” (A),
wypelnienia, to w woreczku nalezy umiesci¢ po prostu wszystkie — z kolei dla szesciu graczy dodatkowo 4 karty
dostepne figurki studentéw. z symbolem ,VI” (B).

Tak samo nalezy postepowaé za kazdym razem, kiedy podczas

rozgrywki trzeba bedzie uzupetni¢ uniwersytet.




MEHER l

Uliczna artystka Meber dorastata w Kalkucte.

Chociaz Zyje w skrajnym ubdstwie, nic nie gmienia
4 J¢f tagodnego usposobienia, a jej zasacdy moralne
sq nieskazitelne. Meber umie tarczyc, grac, spie-
wad i zabawiad widownig, ktora zdaje sig by¢
oczarowana jej wystgpami (takze dlatego, ze
Jef niewidzialne rece pozwalajg wykonywad
te wszystkie czynnosc rownoczesnie).
Ostatnio dotgczyta do rywali-
zacii o stanowisko profesora
Stworologii. Chee skorzystal
ze swoich talentow i osiggngd
oswiecente.

w najbardziej stresujacych sytu-
acjach. Drzicki Wewngtrznemu
Spokojowi uzyskuje przewage
podczas badari i nie Ieka si¢ bossa.
Nirwana pozwala jej na wrézenie
podczas kazdej akcji badani. Z kolei
I kiedy Meher staje si¢ natchniona,
] moze uzy¢ swojej zdolnosci Owie-
cenia, aby zebra¢ kostki informacji
z sasiadujacych stref, mierzac sic
z poziomem czujnosci strefy, w ktd-

rej aktualnie przebywa.

Raul jest synem
kapitana okretu
»Quesada’, z ktdrym wy-
ruszgyt w swiat, by zyskac honor
i prestiz dla rodziny. Ufny we wiasne
sily i zepsuty praez szlacheckie luksusy,
Raul nie grzeszy bystrosciq i zaradnoscig.
Uwaza sig takze za prawdziwego konkwi-
stadora i zdarzato mu sig walczyd w zbroi
swojfego ofca w pierwszym szeregu, czym do-
prowadzit do niejednej katastrofy. Do pro-
gramu Evasmus uniwersytetu Rocca Civetta
dostat sig dzigki znajomosciom i pienigdzom
swojego ofca.

Raul jest silny i pewny siebie.
Bogactwo i wplywy zapew-
niajg mu zdolnos¢ Zdobywca,
dzigki ktérej moze podwoié
poziom premii jednej karty roz-
glosu albo karty towarzyskiej.
Zdolno$¢ Za Krélowa! wyostrza
jego zmysty i utatwia akcje ba-
dani. Kiedy natomiast stanie si¢
natchniony, moze uzy¢ zdolnosci
Plon! w celu pozbycia si¢ nie-
przydatnych kostek informagji
i siegniecia po te bardziej warto-
$ciowe.



Habibi jest bardzo mtodg plemienng
szamankq i uzdolniong rzemiesiniczkg,
ktdra wytwarzane przez sichic maski
obdarza pomocnymi blogostawieistwa-
mi. Od pewnego czasu zmaga sig jed-
nak ze starogytng maskq, ktdra rzekomo
opanowana jest przez potezne, zbuntowane bi-
‘\ stwo. Odkrywszy bezgraniczng moc i niezaspokojong
Zgdzg wiedzy maski, Habibi probuje wszystkiego,
aby sig jej pozbyc. Jednak w jakis m]emnzczy albo
magiczny sposéb maska ciggle do niej wraca.
Poszukiwania zaprowadzity jg do rzutkiego pro-
fesora, ktory zasugerowat, aby sprobowata na Uni-
wersytecie Rocca Civetta, bo tam na pewno znajdzie sig
ktos, kto bedzie jej umiat pom...

Habibi rozpoczyna gre z karty
mistycznych masek, ktorg trzyma
obok swojej planszy notatnika.
Habibi uzywa zdolnosci Mistycz-
nych Masek, aby zdobywa¢ moce
w zamian za kostki informacji,
} co pozwala jej adaptowad si¢ do

aktualnej sytuacji. Z kolei dzicki
Szamanskiemu Zakleciu moze
bardziej wszechstronnie wyko-
rzystywac te moce. Boska Ochrona
uodparnia ja na knowania innych
uczonych.

Ze wagledn na swoje rodzinne dziedzictwo, Ichcaui-
pilli trafit w mbodym wicku do wolowm/eow Jja-
guara walczgeych w azteckiej armit. Dorastajge,
odkryl, Ze interesuje go cos innego niz nudne
i ciggkie wofskowe szkolenie. W zwigzku
z tym zﬂcz@f nocami studiowad, podczas
]g /ego rowiesnicy odsypiali trudy
olenia na wojownikiw. Zmgczenie
7 obsesyjna zgdza wiedzy doprowadzity
g0 na skraj szalerstwa. Swojg szansg
dostrzegl, kiedy miody, beztroski kon-
kwistador zostawit w obozowisku list
z uniwersytetu. Whrotce potem Ichcaui-
pilli praybyt do Uniwersytetu Rocca
Civetta i stat sig ulubiericem tamrejszych
kotdw, ktdre nie opuszczajg go ani na
krok. Czyzby traktowaty go jako

:wojfgo Ith.fogO brata?

Ichcauipilli rozpoczyna gre

2 kartg whadcy kotow i cate-
rema zetonami kotow, ktore
trzyma obok swojej planszy
notatnika.

Ichcauipilli kieruje swoimi zwie-

rzecymi towarzyszami dzieki zdol-
no$ciom Wiadca Kotéw i Wscie-
kle Koty, pomagajac sobie w ten
sposob w badaniach i przeszkadzajac innym. Chicco ci)ornagal mu w akcjach
badan, a Leeloo pozwala wykonywac zdalne akcje badan. Zenzero zwicksza
Eoziom czujnosci stref dla innych uczonych, wreszcie Ninja pozwala mu wy-

onywa¢ zdalne akcje szpiegostwa.
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