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CUber C/I/[arie Curie

Marie Curie, geboren am 7. November 1867 als Maria Sktodowska in Warschau, Polen, war eine babnbrechende Wissen-
schaftlerin auf dem Gebiet der Radioaktivitat und gilt beute als eine der grofSten Gelebrten der Geschichte.

Nach einem bervorragenden Studium an der Pariser Sorbonne, wo sie Abschliisse in Physik und Mathematik erwarb,
. heiratete Maria 1895 den franzosischen Physiker Pierre Curie und wurde so Marie Curie. Zusammen erforschten sie die
Strablung von Uran und entdeckten zwei neue radioaktive Elemente: Polonium (benannt nach ihrer Heimat Polen) und
Radium. Diese Entdeckungen ebneten den Weg fiir bedeutende Fortschritte in den Bereichen Physik und Medizin.

Marie Curie erbielt zwei Nobelpreise: 1903 fiir Physik (gemeinsam mit Pierre Curie und Henri Becquerel), fiir ibre For-
schungen zur Radioaktivitdt, und 1911 fiir Chemie, fiir ihre Arbeiten iiber Polonium und Radium. Sie wurde als erste Frau
mit einem Nobelpreis ausgezeichnet, war die einzige Frau, die zwei Nobelpreise erbielt, und die einzige Person, die in zwel
verschiedenen wissenschaftlichen Fachgebieten geebrt wurde.

Als tiberzeugte und engagierte Frau spielte sie wabrend des Ersten Weltkriegs eine Schliisselrolle, indem sie mobile Rontgenapparate entwickelte, die bei
der Bebandlung von Verwundeten an der Front belfen sollten.

Marie Curie starb am 4. Fuli 1934 im Alter von 66 Fabren an aplastischer Andmie, die wahbrscheinlich durch ibre lange Strablenbelastung verursacht
wurde, und hinterliefS ein unschatzbares Erbe fiir die moderne Wissenschaft. Durch ibren aufSergewobnlichen Lebensweg war sie 1995 die erste Frau,
die aufgrund ibrer eigenen Leistungen in das Pariser Panthéon* umgebettet wurde.

*Das Panthéon in Paris ist ein Mausoleum, in dem bedeutende franzosische Personlichkeiten geebrt werden.

Ihr seid junge Forschende und untersttitzt Marie Curie bei ihrer Forschung. An ihrer Seite
werdet ihr Radium entdecken, Experimente durchfiihren, eure Labore verbessern, Thesen ver-
fassen und Nobelpreise erhalten!
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o Legt den Spielplan in die Tischmitte und den Zeitleisten-Marker auf das erste Feld der Zeitleiste (1867).

o Stellt den Wiirfelturm links neben den Spielplan. Achtet darauf, dass die untere Offnung nicht zum Spielplan zeigt.

Sortiert die Wiirfel nach Farbe und legt sie als Vorrat rechts neben den Spielplan. So ist der Vorrat getrennt von den Wiirfeln, die im
Spielverlauf aus dem Wiirfelturm fallen.

Mischt die Aktivitatskarten zu einem verdeckten Stapel und legt ihn oben links neben den Spielplan. Deckt die obersten 4 Karten auf
und legt sie auf die passenden Felder des Spielplans rechts neben dem Stapel.

o Sortiert die 24 Experiment-Plittchen nach Art und legt die beiden Stapel mit der i ‘;—Seite nach oben auf die passenden Felder des
Spielplans. B

o Sortiert die 16 Thesen-Plattchen nach Stufe (I, IT, ITL, IV) und legt die vier Stapel verdeckt auf die passenden Felder des Spielplans.

o Nehmt das Werkstatt-Tableau, das zu eurer Personenanzahl passt (28 88 45 ) und legt es mit der ]I—Seite nach oben in die Mitte
des Spielplans. Legt den Werkstatt-Marker auf das Startfeld unten links auf dem Tableau (mit dem (_-Symbol).

o Legt das Marie-Curie-Plattchen neben den Spielplan.
o Legt die Siegpunkte-Marker als Vorrat bereit.
@ Nehmt euch alle jeweils 1 Labor-Tableau und 1 zufalliges Ziel-Plattchen, das ihr offen auf das passende Feld eures Tableaus legt.

Wer zuletzt ein wissenschaftliches Experiment durchgefiihrt hat, erhélt den Start-Marker und fangt an. Hat niemand von euch ein
wissenschaftliches Experiment durchgefiihrt, bestimmt zufallig, wer den Start-Marker erhalt und anfangt.

Legt das Anhangsheft fiir alle gut sichtbar mit der Riickseite nach oben bereit, damit ihr immer einen Uberblick {iber die Zeitleisten-
Effekte habt.
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Beginnend bei der Person mit dem Start-Marker und dann weiter im Uhrzeigersinn fithrt ihr nacheinander so lange Ziige aus, bis der Zeit-
leisten-Marker (@) das letzte Feld der Zeitleiste (1934) erreicht. Dann spielt ihr die aktuelle Runde noch zu Ende (bis die letzte Person im
Uhrzeigersinn am Zug war) und das Spiel endet. Wer am Ende die meisten Siegpunkte (SP) hat, gewinnt.

Die Zeitleiste

Die Zeitleiste des Spielplans stellt die Meilensteine in Marie Curies Leben dar, beginnend mit ihrer Geburt 1867 und endend mit
ihrem Tod 1934. Jedes Feld enthilt bis zu 2 Informationen: € das Datum des Meilensteins und € den Effekt des Felds.

Durch bestimmte Spieleffekte bewegt ihr den Zeitleisten-Marker auf der Zeitleiste weiter. Lost jemand einen Effekt oder Bonus
mit dem é-Symbol aus, bewegt ihr den Zeitleisten-Marker um 1 Feld auf der Zeitleiste nach vorne. Ihr diirft dann alle sofort den
Spieleffekt des neuen Felds nutzen, beginnend bei der Person, die am Zug ist, und dann weiter im Uhrzeigersinn.

Die Zeitleisten-Effekte werden auf der Riickseite des Anbangbefts beschrieben.

Dein Labor-Tableau
' 3 o — ¢ Dein Tableau stellt dein Labor dar! Darauf gibt es Bereiche fiir:

€ deine Siegpunkte-Marker

o deine Thesen-Plattchen

o deine Aktivitatskarten (unterhalb des Tableaus)
@ deine Experiment-Plittchen

© dein Ziel-Plittchen

o die Ressourcen-Wiirfel (Pechblende, Uran und Radium) in
deinem Erlenmeyerkolben

""0 @ Auferdem gibt es eine Ubersicht iiber die Ressourcen-
Umwandlungen, die du in deinem Zug durchfiihren kannst.

WUSSTET IHR SCHON, dass ein Erlenmeyerkolben ein in Laboren viel genutztes kegelformiges Glasgefals ist? Er wurde nach seinem Entwickler,
dem deutschen Chemiker Emil Erlenmeyer, benannt. Seine besondere Form erlaubt das Verschliefsen mit einem Korken, um die Losung darin zu
mischen. Auch das Entweichen von Dampfen lasst sich so einschranken. Die Form schiitzt aufSerdem vor Spritzern bei chemischen Reaktionen.
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In deinem Zug fiihrst du die Schritte 1-4 in dieser Reihenfolge
durch. Danach ist die nachste Person im Uhrzeigersinn am Zug.

0, 0,0, 0
&

- ‘.-_.f._. =
o A | = e

v
1, %rkstatt

Nimm die Wiirfel aus dem Vorrat, die dort auf dem Werkstatt-
Tableau abgebildet sind, wo der Werkstatt-Marker (C) liegt. Wirf
sie oben in den Wiirfelturm und tberprtife, welche Wiirfel unten
rausfallen.

Klarstellungen:

e Der Wiirfelturm ist so ausgelegt, dass manche Wiirfel stecken
bleiben und moglicherweise erst in spateren Ziigen rausfallen
(oder nie). Mit etwas Gliick fallen feststeckende Wiirfel aus vor-
herigen Ziigen in deinem Zug aus dem Turm.

e Sind keine oder nicht mehr genug Wiirfel im Vorrat, wirf nur
die verfiigbaren Wiirfel in den Turm.

e Bleibt ein Wiirfel im Boden des Turms stecken, gilt er nicht als
rausgefallen. Er muss auf dem Tisch liegen, um verfiigbar zu sein.

2]

.. o
Beispiel: A T e

Josephine nimmt zu Beginn ibres Zuges die Wiirfel,

die der Werkstatt-Marker angibt ( 0): 1x Pech-
blende (| ‘ ), 2x Uran (i) und 1x Radium ( g Sie
wirft sie oben in den Wiirfelturm ( e). AnschliefSend
uberpriift sie, welche Wiirfel rausgefallen sind (e):
2x Pechblende ( ‘ ) und 2x Radium ( N ‘ A

WUSSTET IHR SCHON, dass Marie Curie fir 1 Gramm
Radium 400 Tonnen Pechblende aufbereiten musste? Pierre
und Marie Curie hatten oft mit Lieferengpdssen von Rob-
stoffen zu kampfen. Ibre Pechblende bezogen sie grofStenteils
aus den Silberminen in Bobmen. Der Mechanismus des
Wiirfelturms soll diese wiederkebrenden Engpasse darstellen.
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In diesem Schritt fihrst du 1 von 2 Aktionen aus:
Ressourcen sammeln o Eine These verfassen

Ressourcen sammeln

Lege beliebige Ressourcen-Wiirfel, die vor dem Turm liegen, in
den Erlenmeyerkolben in deinem Labor. (Das sind die Wiirfel, die
im ersten Schritt rausgefallen sind, sowie eventuell tibrige Wiirfel
aus vorherigen Ziigen). Achtung! Zu Beginn der Partie kannst
du hochstens 3 Wiirfel nehmen. Durch erfolgreiche Experimente
kannst du diese Grenze auf bis zu 6 Wiirfel erhohen.

Die Wiirfel, die du nicht nimmst, bleiben fiir alle in nachfolgenden
Zigen verfligbar.

Beispiel:

Josephine darf bis zu 3 der raus-
gefallenen Wiirfel nebmen (0):

Sie entscheidet sich fiir 1x Pech-
blende ( ‘ ) und 2x Radium (W),
die sie in ihren Erlenmeyerkolben
legt (0). Die ndchste Person konnte
sich in ihrem Zug die iibrig gebliebene
Pechblende nebmen (e).

Eine These verfassen

Ziehe eine These von einem der Stapel (I, II, IIT oder IV), statt
Wiirfel zu nehmen. Achtung! Du musst die Thesen in auf
steigender Reihenfolge ziehen: zuerst eine Stufe-I-These, dann
eine Stufe-II-These, dann eine Stufe-III-These und zum Schluss
eine Stufe-IV-These. Du kannst im Spielverlauf nur 1 These jeder
Stufe verfassen. Decke das Thesen-Plittchen auf und zeige den
anderen den Bonus darauf, wende ihn sofort an, und lege das Platt-
chen anschliefend verdeckt auf das passende Feld deines Labors.

Die Thesen-Bonusse werden auf S. 12 beschrieben.

Beispiel:

Josephine entscheidet sich dafiir,
eine These zu verfassen. Da

sie schon eine Stufe-I-These hat

( 0), zieht sie eine Stufe-1I-These
und erbalt deren Bonus (1 O):

Ix Uran (). Dann legt sie die
These verdeckt in thr Labor (e).
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In diesem Schritt darfst du die folgenden Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren. Sie sind optional.

e Eine Aktivitatskarte erwerben (Nur 1x pro Zug.)

e Ressourcen umwandeln (So oft du willst. Du kannst die
Umwandlungen auf deinem Labor durchfithren und auf dem
Marie-Curie-Plattchen, falls du es hast.)

¢ 1 oder mehrere Experimente durchfithren
e Dein Ziel abschlieflen (Nur, falls du die Bedingung erfiillst.)

Eine Aktivitatskarte erwerben

Genau 1x in deinem Zug darfst du 1 der 4 Aktivitatskarten auf
dem Spielplan erwerben. Daflir musst du die oben links auf der
Karte angegebenen Kosten bezahlen (lege die Kosten zuriick in
den Vorrat). Lege danach die Karte in die passende Spalte unter

deinem Labor (I 4 EE M &).

Du erhaltst fiir die Karte sofort einen Bonus, der davon abhingt,
wie viele Karten dieser Kategorie du besitzt (inklusive der
Karte, die du gerade erworben hast), und der unten auf der Karte
angegeben ist. Du kannst nie mehr Karten einer Kategorie haben,
als die Karte angibt.

Decke danach sofort eine neue Aktivitatskarte auf.

Aufbau der Aktivitatskarten

Aktivitatskarten sind in 5 Kategorien unterteilt:

Werbung ( E), Gerate ( R), Forschung (E’), Werkstatt (.)
und Universitat (£3).

Die Kartenbonusse werden auf S. 10 beschrieben.

= ~_Kategorie
Bonus in Abhingigkeit

der Anzahl an Karten, _
die du von dieser
Kategorie besitzt .. !

Hochstanzahl an
Karten, die du von
E i dieser Kategorie

o besitzen kannst
12 4 i‘ ‘ ’//
e — A » e r

Beispiel:
Josephine will eine Universitdtskarte ( @ )
erwerben und legt dafur 1x Uran (g ) zurtick

in den Vorrat (0). Sie legt die
Karte unter die passende Spalte - o
i
ihres Labors (i 0). Da das ibre .‘:' A
zweite Karte dieser Kategorie ist, | =
hiilt sie sofort den B b
erhdlt sie sofort den Bonus aus poe | !- e

der zweiten Spalte der Karte: Sie vl "i's'v'v
nimmt sich 1x Radium (. ) aus '

dem Vorrat ( e) und legt es in

ihren Erlenmeyerkolben. Sie kann im Spiel-
verlauf nie mebr als 5 Universitatskarten haben ( O).

Ressourcen umwandeln

Du darfst die Ressourcen-Umwandlungen, die auf deinem
Labor abgebildet sind, beliebig oft durchfithren. Dafiir
tauscht du Wiirfel aus deinem Erlenmeyerkolben gegen
Wiirfel und SP-Marker aus dem Vorrat. Das sind die moglichen

Umwandlungen:
n oo ' E

ﬂm.@i

by

o 2x Pechblende (‘) gegen 1x Uran ()
o 2x Uran (W) gegen 1x Radium (g )

o 2x Radium () + 1x Uran (i) gegen 1 SP @

Achtung! Du kannst diese Umwandlungen nicht umgekehrt
durchfiihren.

Beispiel:

Josephine wandelt 2x Pechblende (‘) in Ix Uran ( ., D) um (0).
Dadurch bat sie jetzt 2x Uran () in ihrem Erlenmeyerkolben ( O),
was sie in 1x Radium (W) umwandelt (0).




WICHTIG: Hast du das Marie-Curie-Plattchen, darfst du eine
besondere Umwandlung durchfiihren: 2 x Radium gegen 1 SP.

Das Marie-Curie-Plattchen

Durch Spieleffekte und Bonusse mit dem l—Symbol
darfst du dir das Marie-Curie-Plattchen nehmen. Du
, nimmst das Plattchen entweder aus der Mitte (zu
‘==—==Beginn der Partie) oder von einer anderen Person (im
Spielverlauf). Solange du das Marie-Curie-Plattchen vor dir liegen
hast, darfst du in deinem Zug so oft du willst 2x Radium (i ) in
1 SP umwandeln. Wer am Spielende das Marie-Curie-Plattchen
hat, erhalt (wie auf dem Plattchen dargestellt) dafiir 1 SP.

Beispiel:

Josephine bat das Marie-Curie-Plattchen und wandelt
daber 2x Radium ( . )) in 1 SP um. Die beiden
Wiirfel legt sie zuriick in den Vorrat. B "‘"‘@

1 oder mehrere Experimente durchfiihren

Es gibt zwei Arten von Experiment-Plattchen:

Becherglas-Plittchen Rundkolben-Plittchen
— J .
ik, T van
r~ Ay > &
Experiment-  Ergebnis- Experiment- Ergebnis-
Seite Seite Seite Seite

Durch Spieleffekte mit dem & -Symbol darfst du dir
Experiment-Plattchen nehmen (hochstens 3 pro Art). Nimm
_ dir das oberste Plittchen vom
Stapel deiner Wahl und lege es
mit der Experiment-Seite nach
oben auf das oberste freie Feld
in deinem Labor, das seiner Art
entspricht. Du kannst das Feld
4| im Spielverlauf nicht mehr
¥ indern.

Du darfst in deinem Zug Experimente durchfiihren, indem du
die abgebildeten Ressourcen wie dargestellt umwandelst. Dabei
— darfst du Experimente in beliebiger
Reihenfolge durchfithren und die
Ressourcen, die du durch ein Experi-
ment erhaltst, fiir ein anderes aus-
geben. Hast du ein Experiment durch-
gefiihrt, drehe das Plittchen auf die
Ergebnis-Seite, um das erfolgreiche
Experiment festzuhalten.

\N
WUSSTET IHR SCHON, dass in Laboren am baufigsten Becher-
gliser verwendet werden? Der Ausgussschnabel dieser Glas-
bebalter hilft bei der Vorbereitung und Mischung von Losungen.

Rundkolben haben wie Erlenmeyerkolben einen engen Hals,
doch aufgrund ibrer runden Form konnen sie nicht so einfach auf
einen Tisch gestellt werden. Dafiir kann man sie besonders gut
einsetzen, wenn man ein Gemisch gleichmafig erhitzen mochte.

\ V2

Jedes durchgefiihrte Experiment verbessert dein
Labor.

® Fiihrst du ein Becherglas-Experiment durch (), kannst
du im weiteren Spielverlauf 1 Wiirfel mehr nehmen, wenn
du im Schritt ,Forschung® Ressourcen sammelst. Das ist
als Erinnerung auch auf der Ergebnis-Seite des Plattchens
abgebildet. Je mehr Becherglas-Experimente du durchfiihrst,
desto mehr Ressourcen kannst du sammeln, aber maximal 6.

Beispiel:

Josephine wandelt wie
auf ihrem Experiment-
Plattchen dargestellt

3x Pechblende (‘) aus
ihrem Erlenmeyerkolben
in I1x Uran (ig) um,
was sie aus dem Vorrat
in ihren Erlenmeyer-

kolben legt (o ).
Sie drebt das Experiment-Pldttchen auf die Ergebnis-Seite (1 o ).
Ab ihrem ndchsten Zug darf sie sich immer 1 Wiirfel mebr nebmen,

wenn sie im Schritt ,, Forschung* Ressourcen sammelt:
3+ 1 =4 Wiirfel




WICHTIG: Zu Beginn der Partie kannst du am Ende deines Zuges
hochstens 3 Wiirfel in deinem Erlenmeyerkolben behalten.

@ Fithrst du ein Rundkolben-Experiment durch (j&y),
kannst du im weiteren Spielverlauf am Ende deines Zuges
1 Wirfel mehr in deinem Erlenmeyerkolben behalten. Das
ist als Erinnerung auch auf der Ergebnis-Seite des Plattchens
abgebildet. Je mehr Rundkolben-Experimente du durchfiihrst,
desto mehr Wiirfel kannst du am Ende deines Zuges behalten,
aber maximal 6.

Klarstellung: Du darfst wahrend deines Zuges oder wahrend der
Zige der anderen mehr Wiirfel haben. Du tiberpriifst immer nur
am Ende deines Zuges, ob du zu viele Wiirfel hast.

Beispiel:
Josephine wandelt wie auf ihrem Experiment-Plattchen
dargestellt 2 x Uran (W) in
2x Radium () um (@)
Sie drebt das Experiment-
Pldttchen auf die Ergebnis-
Seite (1 o ). Ab jetzt darf

sie am Ende ibres Zuges o
1 Wiirfel mebr in ihrem -
Erlenmeyerkolben bebalten: B Xy
3+ 1 =4 Wiirfel

Du erhaltst jedes Mal wie dargestellt 1 SP,
wenn du 2 Experimente, die direkt nebeneinander
liegen, durchgefiihrt hast (1 Becherglas- und
1 Rundkolben-Experiment).

Hinweis: Becherglas-Experimente sind komplizierter als Rund-
kolben-Experimente.

Beispiel:

Josephine hat 1 Becherglas-
Experiment ( .3 ) und
ZRundkolben:é)q)eriment( &)
durchgefiibrt, die direkt neben-
einander liegen, und erbalt
dafiir 1 SP.

Dein Ziel abschliefRen

Du darfst jederzeit in deinem Zug das Ziel auf deinem Ziel-
Plattchen abschlieffen, das du beim Spielaufbau erhalten hast.
Dafiir musst du die abgebildeten Bedingungen erfiillen. Falls du
das tust, erhaltst du die abgebildeten SP und drehst das Plattchen
um (aufler beim Nobelpreis-Zielplattchen, sieche S. 11).

Beispiel:

Josephine hat mind. '1.
1 Aktivitatskarte jeder wew
Kategorie und erfiillt = B

ll_-l u-
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damit ihr Ziel. Sie P ,.
erhdlt 2 SP und drebt * s B
das Ziel-Plattchen um.

o828 T
¥

Filihre am Ende deines Zuges die folgenden Schritte durch:

o Uberpriife, wie viele Wiirfel du im Erlenmeyerkolben hast.
Hast du mehr Wiirfel, als du behalten darfst, lege tiberschiissige
Wairfel deiner Wahl zurtick in den Vorrat.

e Bewege den Werkstatt-Marker auf das nichste Feld des
Werkstatt-Tableaus.

Das Werkstatt-Tableau ﬁ

Beim Spielaufbau legt ihr den - ¥
Werkstatt-Marker auf das C—Feld ﬁ “

unten links in der Werkstatt. iyl i
Am Ende deines Zuges bewegst *
du den Werkstatt-Marker auf das

nachste Feld in Pfeilrichtung.

Erreicht der Marker das g— oder @ -Feld, drehst du das
Werkstatt-Tableau sofort um und legst den Marker auf das
C—Feld unten links.

L&
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Beispiel:

Josephine muss am Ende ibres Zuges den Werkstatt-Marker auf das
ndcbhste Feld, das ﬁ -Feld, bewegen. Sie drebt darum das Tableau
auf die Seite 11 und legt den Werkstatt-Marker auf das C—Feld
unten links. Danach ist die ndchste Person am Zug.

I
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Erreicht der Zeitleisten-Marker das letzte Feld der Zeitleiste (1934),
wird das Spielende ausgelost. Spielt die aktuelle Runde zu Ende
(alle sind noch ein Mal am Zug, bis die Startperson am Zug ware),
sodass alle gleich oft am Zug waren.

Zahlt dann eure SP-Marker zusammen. Wer das Marie-Curie-
Plattchen hat, erhalt dafiir jetzt 1 SP. Wer die meisten Siegpunkte
hat, gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt, wer die meisten SP und das meiste
Radium (.r") hat.

Herrscht immer noch Gleichstand, gewinnt die daran beteiligte
Person, die das meiste Uran () hat.

Sollte jetzt immer noch Gleichstand herrschen, tberprift ihr
zusatzlich, wer die meiste Pechblende (‘) hat. Haben mehrere
Personen die meisten SP sowie Radium-, Uran- und Pechblende-
Wiirfel, gewinnen sie alle.

Beispiel:

Josephine zdhlt am Spielende ihre SP-Marker: Sie hat 8 SP. Da
sie das Marie-Curie-Plattchen hat, erbdlt sie 1 zusdtzlichen SP.
Insgesamt bat sie also 9 SP. Damit bat sie mebr Siegpunkte als alle
anderen und gewinnt diese Partie.
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Thr misst diese Erklarungen nicht sofort lesen. Schaut sie euch an,
wenn ihr bei einem Karten- oder Plattcheneffekt unsicher seid.

ZUR ERINNERUNG

¢ Du tiberpriifst immer nur am Ende deines Zuges, ob du zu viele
Wiirfel in deinem Erlenmeyerkolben hast. Wahrend deines
Zuges oder der Ziige der anderen darfst du mehr Wiirfel haben.

e Du erhéltst Kartenbonusse sofort. Sie hangen davon ab, wie
viele Karten dieser Kategorie du besitzt (inklusive der Karte, die
du gerade erworben hast).

e Du musst Thesen immer in aufsteigender Reihenfolge ziehen:
zuerst eine Stufe-I-These, dann eine Stufe-II-These, dann eine
Stufe-III-These und zum Schluss eine Stufe-IV-These. Du kannst
im Spielverlauf nur 1 These jeder Stufe ziehen.

e Lege Wiirfel, die du fiir Umwandlungen oder Experimente aus-
gibst, immer zurtick in den Vorrat.

e Du kannst die Umwandlungen auf deinem Labor und dem
Marie-Curie-Plattchen nicht umgekehrt durchfiihren.

Aktivititskarten

Werbung (7x im Spiel)

W o 8
- Kosten: 1x Radium
% e 1x: Bewege den Zeitleisten-Marker um 1 Feld
$a nach vorne.
—-_-:r = e 2x: FErhalte 1 SP und bewege dann den

Zeitleisten-Marker um 1 Feld nach vorne.
e 3x: Erhalte das Marie-Curie-Plattchen und 1 SP.

Gerate (9x im Spiel)

LR

N Kosten: 2x Pechblende

%1 e 1x: Lege 1x Uran aus dem Vorrat in deinen
T Erlenmeyerkolben.

(i &

e 2x: Lege 1x Radium aus dem Vorrat in deinen
~ Erlenmeyerkolben.

e 3x: Lege 1x Uran aus dem Vorrat in deinen Erlen-
meyerkolben und bewege dann den Zeitleisten-
Marker um 1 Feld nach vorne.

e 4x: Erhalte das Marie-Curie-Plittchen und
lege 1x Radium aus dem Vorrat in deinen
Erlenmeyerkolben.

. i
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Forschung (9x im Spiel)
Kosten: 1x Pechblende

e 1x: Ziehe 1 These.
e 2x: Nichts passiert.
e 3x: Ziehe 1 These.
e 4x: Erhalte 1 SP.

Werkstatt (11x im Spiel)

Kosten: 1x Pechblende + 1x Uran

e Ix: Nimm 1 Becherglas- oder Rundkolben-
Experiment-Plattchen.

e 2x: Nimm 1 Becherglas- oder Rundkolben-
Experiment-Plattchen.

e 3x: Lege 1x Pechblende aus dem Vorrat in dei-
nen Erlenmeyerkolben.

e 4x: Erhalte 1 SP.
e 5x: Erhalte das Marie-Curie-Plattchen und 1 SP.

Universitét (11x im Spiel)
Kosten: 1x Uran

e 1x: Lege 1x Pechblende aus dem Vorrat in dei-
nen Erlenmeyerkolben und bewege dann den
Zeitleisten-Marker um 1 Feld nach vorne.

e 2x: Lege 1x Radium aus dem Vorrat in deinen
Erlenmeyerkolben.

e 3x: Erhalte das Marie-Curie-Plattchen.
e 4x: Ziehe 1 These.
e 5x: Erhalte 2 SP.

%e[-@[éittc/zen

Du hast 4 Thesen verfasst:
Erhalte 1 SP.

Du hast mindestens 1 Aktivitatskarte jeder Kate-
gorie (Werbung, Gerate, Forschung, Werkstatt und
Universitat):
Erhalte 2 SP.

Du hast die Hochstanzahl an Aktivititskarten einer
Kategorie (3x Werbung, 4x Gerate, 4x Forschung,
5x Werkstatt oder 5x Universitat):

Erhalte 1 SP.
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Du hast insgesamt 5 Experiment-Plittchen
(unabhangig davon, auf welcher Seite und von
welcher Art sie sind):

Erhalte 1 SP.

Du gibst die notigen Ressourcen eines Nobel-
Preis-Felds auf der Zeitleiste (1903 und 1911) aus:
Erhalte 1 zusitzlichen SP.

Drehe dieses Plattchen nach dem 2. Nobelpreis
um.

gxperiment-q)[&ttc/zen
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.k Becherglas-Plattchen

Gib 3x Uran aus, um 1x Radium aus dem Vorrat zu
erhalten.

Gib 1x Radium aus, um 1x Uran aus dem Vorrat zu
erhalten.

Gib 1x Pechblende + 3x Radium aus, um 1 SP zu
erhalten und eine These zu ziehen.

Gib 1x Pechblende + 3x Uran aus, um 1 SP zu erhalten.

Gib 1x Uran + 1x Radium aus, um eine beliebige
der vier verfiigbaren Aktivititskarten kostenlos zu
erwerben.

Gib 2x Radium + 1x Pechblende aus, um 1 SP zu
erhalten.

Gib 2x Uran aus, um 2x Pechblende aus dem Vorrat
zu erhalten.

'
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Gib 4x Uran aus, um eine beliebige der vier verflig-
baren Aktivitatskarten kostenlos zu erwerben und das
Marie-Curie-Plattchen zu erhalten.

Gib 3x Pechblende aus, um den Zeitleisten-Marker
um 1 Feld nach vorne zu bewegen.

Gib 1x Radium aus, um 1x Pechblende aus dem Vor-
rat und das Marie-Curie-Plattchen zu erhalten.

Gib 3x Pechblende aus, um 1x Uran aus dem Vorrat
zu erhalten.

Gib 1xRadium aus,um die vier verfiigbaren Aktivitats-
karten zurtick unter den Stapel zu legen und vier neue
Karten zu ziehen.

8«
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@' Rundkolben-Plattchen

Gib 1x Uran aus, um 3x Pechblende aus dem Vorrat
zu erhalten.

Gib 1x Pechblende aus, um das Marie-Curie-Plattchen
zu erhalten.

Gib 1x Pechblende + 1x Uran aus, um eine These zu
ziehen.

Gib 3x Pechblende + 1x Uran aus, um 2x Radium aus
dem Vorrat zu erhalten.




Gib 3x Pechblende aus, um eine
@@@ Dbelicbige der vier verfligbaren %esen-@[dttchen 4 Stufe-ILThesen
- Aktivitatskarten kostenlos zu
d erwerben. (1x im Spiel)

. . Lege 2x Pechblende aus dem Vor-
by Gib 2x Uran aus, um 2x Radium 4 Stufe-I-Thesen . - rat in deinen Erlenmeyerkolben.
‘E’l aus dem Vorrat zu erhalten.

< (2x im Spiel)
ﬂ Nimm 1 Becherglas- oder Rund- Uy 000
%}l Gib 1x Uran + 3x Radium aus, 2 kolben-Experiment-Plattchen. N Lege 1x Uran aus dem Vorrat in
L5 2 ¥ um 2 SP zu erhalten. g deinen Erlenmeyerkolben.
L. al
(2x im Spiel)
e Gib 2x Pechblende aus, um . Lege 1x Pechblende aus dem Vor- rinEnt
v 2x Uran aus dem Vorrat zu rat in deinen Erlenmeyerkolben. & Nimm 1 Becherglas- oder Rund-
el crhalten. s kolben-Experiment-Plittchen.
Gib 1x Uran aus, um eine -
B! beliebige der vier verfiigbaren
; Aktivitatskarten kostenlos zu n I
= erwerben. 4 Stufe-I1I-Thesen 4 Stufe-IV-Thesen

Gib 1x Pechblende + 1x Uran (1x im Spiel) (1x im Spiel)

-!-,*-' + 1x Radium aus, um 1 SP zu
erhalten. . Lege 1x Pechblende + 1x Uran | & é Lege 1x Radium und 1x Uran
‘. aus dem Vorrat in deinen Erlen- n aus dem Vorrat in deinen Erlen-
~ |l meyerkolben. meyerkolben und bewege dann
~ den Zeitleisten-Marker um
(1x im Spiel) 1 Feld nach vorne.

Lege 1x Pechblende + 1x Uran

3 d (1x im Spiel)
aus dem Vorrat in deinen Erlen- 1 B

Gib 2x Radium aus, um 1 SP L]

; zu erhalten und dann den =

*T@ Zeitleisten-Marker um 1 Feld
nach vorne zu bewegen.

Lege 1x Radium aus dem Vor-
rat in deinen Erlenmeyerkolben
und erhalte dann das Marie-
Curie-Plattchen.

meyerkolben und bewege dann
den  Zeitleisten-Marker um

W
*i* Gib 3x Pechblende + 1x Uran
. aus, um 1 SP zu erhalten
W .-6
Rh)

1 Feld nach vorne

. g
Lege 1x Radium aus dem Vorrat (Liespich
» in deinen Erlenmeyerkolben. @ Erhalte 1 SP.
(1x im Spiel)
(1x im Spiel)

Lege 1x Radium aus dem Vorrat
in deinen Erlenmeyerkolben und
bewege dann den Zeitleisten-
Marker um 1 Feld nach vorne.

Erhalte 1 SP und bewege dann
den Zeitleisten-Marker um
1 Feld nach vorne.

w (1x im Spiel)
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