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WPROWADZENIE

CEL GRY

Akcja Wynalazcéow znad Potudniowego Tygrysu rozgrywa sie
w okresie szczytu kalifatu Abbasydow, okoto 850 r. n.e. W ciaggu
ostatnich dziesigcioleci Bagdad stal si¢ domem dla niezliczone;j
liczby matematykow, astronomoéw, chemikoéw i lekarzy. Jako za-
inspirowani innowatorzy, gracze opracowuja sprytne urzadzenia,
aby zaimponowac¢ innym. Czy twoje pomyslowe wynalazki beda
ozdobg Domu Madrosci, czy tez ich przeznaczeniem jest kurz

Celem rozgrywki w Wynalazcow znad Potudniowego Tygrysu
jest posiadanie najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ)
na koniec rozgrywki. Punkty Zwyciestwa zdobywa sie¢ gltéwnie
za Wymysélanie, Budowanie, Testowanie i Publikowanie
Wynalazkéw. Gracze moga réwniez zdobywac PZ szkolac swoich
Rzemieslnikow, rozwijajac swoje Warsztaty, prowadzac Badania

i powolny rozktad?

KOMPONENTY
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13 Robotnikow
(po 3 w kolorze kazdego
gracza + 1 czarny)

*e @

102 Wpltywy
(po 25 w kolorze kazdego
gracza + 2 czarne)

\ :
\*t

16 Namiotow
(po 4 w kolorze kazdego
gracza)

4 Statki
(po 1 w kolorze kazdego
gracza)
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i wywierajac Wplyw na 3 Gildie Naukowe.

v

4 znaczniki Tantiem
8 kafelkow Pasowania

(po 1 w kolorze kazdego gracza)

e

120 Kosci
(45 biatych i po 25 w kazdym
innym kolorze)

OO0 ©

27 kafelkéw Pomystu
(po 6 w kolorze
kazdego gracza
+ 3 Neutralne)

20 kafelkéw Wiezy (po 4 z kazdego)

24 Rzemies$lnikéw

(po 4 z kazdego) b 7 '
@Y
- 27 kafelkow 42 kafelki 6 kafelkow
S 5oy Badania Warsztatu Poczatkowego

' T P : Warsztatu

50 Srebrnikéw 1 znacznik i X ‘
Pierwszego

Gracza 8 kafelkow Wielblagda 3 Zetony
(po 4 z kazdego) Figuranta
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44 karty Wynalazku 6 kart 4 karty Pomocy 1 karta Pomocy
Przygotowania Gracza

1 plansza Gléwna




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI. PLANSZA GtOWNA

Wykonajcie ponizsze kroki, aby przygotowaé obszar planszy @) Potasujcie wszystkie kafelki Pasowania i umiesécie po

Gléwnej: 1 odkrytym na kazdym prostokatnym polu w prawym
gérnym rogu planszy Gléwnej. Nieuzyte kafelki Pasowania
€ Umieéccie plansze Gléwna na $rodku obszaru gry. odlézcie do pudetka.

@ Potasujcie wszystkie plansze Wynalazku i umieéécie je
w zakrytym stosie dobierania w poblizu planszy Gtéwne;j.

€) 4 odkryte plansze Wynalazku, dobrane ze stosu dobierania
plansz Wynalazku, umie$écie w kolumnie ponizej lewego
konca planszy Giéwnej. Nastepnie odkryjcie 2 kolejne plansze
Wynalazku i umiesécie w osobnej kolumnie po prawej stronie
pierwszej kolumny.

@) Nakazdej planszy Wynalazku w drugiej kolumnie umieéécie
)P bl & g€
po 1 czarnym Wplywie na polu Budujacego.

© Potasujcie wszystkie karty Wynalazku, tworzac talie
dobierania i umiesccie ja zakryta w poblizu planszy Gléwne;j,
pozostawiajac obok miejsce na stos kart odrzuconych.

(® Odkryjcie wierzchnig karte Wynalazku z talii dobierania
kart Wynalazku i umiesccie ja na najwyzej potozonej planszy
Wynalazku w pierwszej kolumnie. Odkryjcie i umiesécie po
1 karcie Wynalazku na kazdej z plansz Wynalazku w drugiej
kolumnie. Karty Wynalazku nalezy umiesci¢ na prawej
potowie plansz Wynalazku tak, aby grafiki do siebie pasowaly.

@ Potasujcie 3 Neutralne kafelki Pomystu i umieéécie 1 odkryty
(strong z 2 symbolami Wplywu) w lewym dolnym rogu
najwyzej polozonej planszy Wrynalazku w pierwszej
kolumnie. Umiesécie pozostale Neutralne kafelki Pomystu
zakryte w prawym gérnym rogu kazdej planszy Wynalazku
w drugiej kolumnie (zakrywajac rowniez gére znajdujacych
sie tam kart Wynalazku).

(© Umiesécie w poblizu planszy Gtéwnej wszystkie Srebrniki
i Kosci, tworzgc Zasoby Glowne.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYMWKI. PLANSZA GEOWNA

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DLA 2 GRACZY

W drugiej kolumnie umiesécie tylko 1 plansze
Wynalazku. Odldézcie nieuzyty czarny Wplyw
i Neutralny kafelek Pomystu do pudetka.

Potasujcie 6 kart Figuranta i uldzcie je w zakrytej talii
dobierania w poblizu planszy Gléwnej. Dodatkowo
umiesccie 3 zetony Figuranta w poblizu planszy Gtéwne;j.

Wybierzcie nieuzywany przez was kolor gracza.
Umiesécie na Rzece Statek tego koloru na polu
najbardziej wysunietym na lewo. Dodatkowo umiesccie
1 z Namiotéw oraz 12 Wplywow tego koloru w Zasobach
Glownych. Odldzcie do pudetka wszystkie pozostale
komponenty gracza w tym kolorze.

@ Umiescécie Emisariusza (czarnego Robotnika) na wskazanym
polu na prawo od 4. kafelka Pasowania.

() Posortujcie kafelki Badania zgodnie z rewersami. Potasujcie
kazdy zestaw osobno i umiesécie je w zakrytych stosach
dobierania na odpowiadajacych im polach na planszy
Glowne;j.

(B Odlozcie na bok 6 kafelkéw Poczatkowego Warsztatu (szare
rewersy). Potasujcie wszystkie pozostale kafelki Warsztatu
i umiesccie 9 z nich w zakrytym stosie dobierania na prawym
krancu planszy Gléwne;j.

(E) Z pozostatych kafelkéw Warsztatu umiesécie odpowiednia
liczbe zakrytych kafelkéw na kazdym z 14 pél wzdtuz Rzeki.
Zwrodécie uwage na symbole na kazdym polu, aby dowiedzie¢
sie, ile kafelkéw Warsztatu nalezy umiesci¢. Niektore pola
réznig sie w zaleznosci od liczby graczy. Nastepnie odwrdccie
wszystkie 5 stoséw dobierania kafelkéw Warsztatu w lewej
czgsci planszy Gloéwnej. Nieuzyte kafelki Warsztatu odtézcie

do pudetka.

Na tym polu Na tym polu Na tym polu

powinny powinny powinny
znajdowac sie znajdowac si¢ znajdowac si¢

2 kafelki przy 2 kafelki przy 3-4 2 kafelki przy
4 graczachitylko graczachitylko  kazdejliczbie

1 kafelek przy 1 kafelek przy graczy.
US

liczbie graczy liczbie graczy
mniejszej niz 4. mniejszej niz 3.




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI. PLANSZA GRACZA

) Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik Tantiem na polu ,,0”
zielonego toru Tantiem na planszy Gléwnej (nie pokazano ponizej).
Kolejnos$¢ ulozenia na stosie znacznikdéw nie ma znaczenia.

Kazdy gracz wybiera kolor, a nastepnie wykonajcie ponizsze
kroki, aby przygotowa¢ swoj obszar planszy Gracza.

@) Kazdy gracz otrzymuje 1 plansze Gracza i po 1 z kazdego

kafelka Wiezy. Zwrdccie uwage na male liczby w prawym {{) Wylosujcie Pierwszego Gracza. Otrzymuje on znacznik

gérnym rogu kazdego kafelka Wiezy. Na awersach znajduja
sie numery od 1 do 5, a na rewersach od 6 do 10. Kazdy gracz
umieszcza swoje kafelki Wiezy na ilustracji Wiezy na swojej
planszy Gracza. Umieszcza je w taki sposob, aby kafelek
nr 1 znalazt si¢ na najnizszym polu, kafelek nr 2 nad nim,
nastepnie kafelek nr 3 i tak dalej.

Pierwszego Gracza. Na podstawie kolejnosci tur (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), rozpoczynajac
od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza, kazdy gracz
otrzymuje na reke okreslong liczbe kart Wynalazku oraz
Srebrnikéw do jego Zasobow, zgodnie ze wskazaniem na
karcie Pomocy. Nastepnie odwrdccie karte Pomocy, aby

stuzyla jako przypomnienie zasad Punktacji Koncowe;j.
@ Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 4 graczy, kazdy z nich
umieszcza kafelek Namiotu na odpowiedniej sekcji swojej planszy () Kazdy gracz otrzymuje 1 karte Pomocy Gracza. Z potasowanych
Gracza, strong wskazujacg aktualng liczbe graczy ku gorze 6 kart Przygotowania kazdy gracz otrzymuje 1 z tych kart,
(zwrdéccie uwage na male liczby w prawym dolnym rogu kafelka). a pozostale nalezy odlozy¢ do pudelka. Nastepnie kazdy
gracz wykonuje kroki opisane na jego karcie Przygotowania.
€) Kazdy gracz bierze po 1 z kazdego kafelka Wielblada
i umieszcza je na wyznaczonych miejscach w poblizu prawego
gérnego rogu swojej planszy Gracza. Kafelek z symbolem
»plusa” powinien znajdowac si¢ po lewej stronie, a kafelek
z symbolem ,,odwrdcenia” po prawej stronie.

(B Kazdy gracz otrzymuje 4 Wplywy we wskazanych Gildiach. Aby
to zaznaczy¢, kazdy gracz przenosi Wplywy ze swoich Zasobéw na
pasujace kolorystycznie wskazane Minarety na planszy Gléwne;j.

Na podstawie karty Przygotowania, ten gracz zyskalby
1 Wplyw w Niebieskiej Gildii, I Wplyw w Pomarariczowej
Gildii i 2 Wptywy w Ciemnoszarej Gildii.

@ Kaidy gracz umieszcza 2 swoich Robotnikéw (w swoim
kolorze gracza) w poblizu swojej planszy Gracza, a trzeciego
Robotnika w rezerwie w poblizu planszy Gléwne;j.

.
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© Kazdy gracz umieszcza 25 swoich znacznikéw Wplywu
w poblizu swojej planszy Gracza.

© Kaidy gracz umieszcza 4 swoje Namioty na polach w poblizu
goérnej krawedzi swojej planszy Gracza (albo na kafelku
Namiotu, jesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy).

@ Kazdy gracz tasuje 6 swoich kafelkéw Pomystu i umieszcza
je odkryte w losowy sposob na 6 polach w prawym dolnym
rogu swojej planszy Gracza.

(©) Kazdy gracz umieszcza swdj Statek na polu
Rzeki najbardziej z lewej na planszy Gloéwnej.
Kolejno$¢ utozenia nie ma znaczenia podczas

I B I Przygotowania do rozgrywki.



PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI. PLANSZA GRACZA

(E) Kazdy gracz bierze z Zasobow Gléwnych Kos¢ we wskazanym

kolorze i umieszcza ja na odpowiednim kolorze na dole
Pracowni ® na swojej planszy Gracza. Wartos¢ tej Kosci nie
ma znaczenia.

Ten gracz umieszcza w swojej Pracowni Ciemnoszarg Kosc.

Kazdy gracz umieszcza Kos¢ we wskazanym kolorze oraz
5 bialych Koséci w sekcji Gotowych € na swojej planszy
Gracza. Kazdy gracz rzuca teraz tymi swoimi 6 Kos¢mi, gdyz
ich wartosci beda mialy znaczenie.

Kazdy gracz umieszcza Kos¢ we wskazanym kolorze oraz
3 biale Kosci w sekcji Wyczerpanych @ na swojej planszy
Gracza. Warto$ci tych Kosci nie majg znaczenia.

Kazdy gracz bierze wskazany kafelek Poczatkowego
Warsztatu i umieszcza go w dowolnym wybranym rzedzie na
polu najbardziej z lewej na swojej planszy Gracza. Wartos¢
kolorowej Kosci w sekcji Gotowych moze sugerowac,
w ktérym rzedzie gracz zdecyduje si¢ umiesci¢ ten Warsztat.

Ten gracz zdecydowal si¢ umiesci¢ kafelek swojego
Poczatkowego Warsztatu w srodkowym rzedzie.

() Kazdy gracz bierze swéj zestaw 6 Rzemie$lnikéw i umieszcza

ich na wskazanych kafelkach Wiezy. Nalezy pamiegtaé, ze
dwaj Rzemieslnicy na drugim kafelku Wiezy muszg zaczyna¢
jako Nieaktywni (sa umieszczani zakryci).

Ten gracz ma swojego Skrybe na poziomie 4, Stolarza
i Kowala na poziomie 2 (obaj Nieaktywni), a swojego Tkacza,
Swiecarza i Kaflarza na poziomie 1.

(5 Gracze muszg teraz podja¢ decyzje, czy zagraja krétsza

rozgrywke skladajaca si¢ z 3 rund, czy pelna, skladajaca
sie z 4 rund. Jezeli to wasza pierwsza rozgrywka, zalecamy
rozpoczecie od wariantu z 3 rundami. Dla niektérych moze
sie okaza¢ korzystniejsze granie zawsze w wersje z 3 rundami
w rozgrywkach, w ktorych bierze udziat 4 graczy.

Jesli gracie w rozgrywke skladajaca si¢ z 4 rund, wszyscy
gracze odkladaja swoje karty Przygotowania do pudetka.
Mozecie teraz rozpoczac rozgrywke.

Jesli gracie w wersje z 3 rundami, kazdy gracz odwraca na
drugg strone swoja karte Przygotowania i umieszcza swdj
Namiot najbardziej z lewej na gérnym polu tej karty. Na
stronie 30 szczegolowo opisano, jak wplywa to na rozgrywke.
Spowoduje to natychmiastowe wykonanie kilku czynnosci:

« Kazdy gracz dobiera na reke 1 dodatkowa karte Wynalazku
iotrzymuje 1 Srebrnika do swoich Zasobéw, zgodnie z symbolami
znajdujacymi si¢ obok pola, na ktérym umiescit swéj Namiot.

o Jesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy, kazdy gracz
odktada swdj kafelek Wielblagda z symbolem ,,plusa” do pudetka.
Informuje o tym symbol odsloniety przez zabranie Namiotu
najbardziej z lewe;.




OPIS PLANSZY GRACZA. KOSCI

Kazdy gracz zarzadza swoimi Ko$¢mi po lewej stronie swojej
planszy Gracza.

Zainspirowane: Kosci na
polu nieba sg dostepne do uzycia,
a ich wartosci mogg zostac
fizycznie zwigkszone o maks. 5
podczas korzystania z nich.

Zdeterminowane: Kosci na
polu wody s3 dostepne do uzycia,
a ich wartosci moga zostac¢
fizycznie zwigkszone o 1 podczas
korzystania z nich.

( Gotowe: Kosci na
naslonecznionych wydmach sa
dostepne do uzycia.

@ Wyczerpane: Kosci na
zaciemnionych wydmach nie sg
dostepne do uzycia.

Oswiecenie Kosci

Za kazdym razem, gdy gracz zyskuje efekt Oswiecania

Kosci, moze wybra¢ jedno: przesung¢ 1 Kos¢ w gore na g/
sasiednie pole krajobrazu; przesungc¢ 1 Kos¢ o 1 pole w gore

w swojej Pracowni albo przesunac 1 Kosc¢ ze swojej Pracowni na
sasiednie pole krajobrazu. Jesli gracz zyskuje wiecej niz 1 efekt
Oswiecania Kosci w tym samym czasie, moze uzy¢ ich na tych
samych lub réznych Kosciach.

Gdy Kosci po raz pierwszy wejdg na dowolne z 3 gérnych =
pél krajobrazu (z Wyczerpania lub z Pracowni), musza ™=
zostac rzucone.

Gdy gracz przesunie kolorowa Ko$¢ z pozycji -

N
Zdeterminowanej na Zainspirowang, natychmiast ’ I‘i*
zyskuje 1 Wptyw w kolorze tej Kosci.

L}

~ Za kazdym razem, gdy gracz zyskuje Ko$¢ do swojej

&

Pracowni, musi wzig¢ jg z Zasoboéw Gléwnych i umiescic
na dolnym polu Pracowni w kolorze tej Kosci. Wartos¢
umieszczanej tu Koséci nie ma znaczenia. Kosci nigdy nie wchodza
do Pracowni na wyzszym poziomie. Zgodnie ze wskazaniem na
dolnych polach, gracz bedzie musial natychmiast usung¢ 1 Kos¢.
Moze to by¢ dowolna Kos¢, ktora nie znajduje si¢ na Wielbladzie
ani w Warsztacie. Moze to by¢ nawet ta sama Kos¢, ktdra zostata
wlasnie umieszczona. Jednak w wigkszosci przypadkow gracz
bedzie chcial uzy¢ tego do usunigcia Wyczerpanej Bialej Kosci.
Usuniete Kosci s3 zwracane do Zasobéw Gléwnych.

W Pracowni gracz moze uzy¢ efektéow Os$wiecania Kosci, aby
przesung¢ te Kosci o 1 poziom w gére w Pracowni albo na sgsiednie
pola krajobrazu. Przesuwajac Ko$¢ w Pracowni, gracz przesuwa ja
na kolejne pole odpowiadajagce kolorowi tej Kosci. Natychmiast
rozpatruje efekty nadrukowane na tym polu. Podczas przesuwania
Kosci na pole krajobrazu, nalezy nimi rzucic¢ i umiesci¢ na tym polu.

Gdy Kos¢ znajduje si¢ na najwyzszym polu w Pracowni, kolejny
efekt Oswiecania Ko$ci przesunie ja do Zainspirowanych. Nalezy
pamietaé, ze gracz nie otrzymuje wtedy zadnych Wplywow,
poniewaz Ko$¢ nie przesune¢la si¢ ze Zdeterminowanych do
Zainspirowanych.

Jesli gracz zyskuje Kos¢ do swojej Pracowni, ale na
dolnym polu znajduje sie juz Kos¢ w tym kolorze,
zamiast tego musi natychmiast umiesci¢ nowg Kos¢ na

polu Wyczerpanych i usung¢ 1 Kos¢, zgodnie z zasadami
opisanymi powyzej. Zasadniczo stracil szans¢ na wejscie X
Kosci do Pracowni.

Kazdy gracz rozpoczyna z 11 Ko$¢mi. Gracz moze zyska¢ do
2 dodatkowych Kosci, przesuwajac swdj Statek po Rzece. Ale poza
tym, liczba Kosci do dyspozycji gracza pozostanie niezmienna
przez calg rozgrywke.

Ten efekt pozwala graczowi zamieni¢ dowolng —_
1 z jego Biatych Kosci (nawet taka na Wielbfadach \ '
lub w Warsztatach) na wybrang kolorowa Kos¢

z Zasobow Glownych. Nowa Kos¢ zachowuje wartos¢ i pozycje
zastepowanej. To wcigz liczy sie jako ,zyskanie Kosci” dla
wszystkich efektow i celow.



OPIS PLANSZY GRACZA. RZEMIESLNICY

Wiele efektowbedzie wymagalo od gracza ptacenia Rzemieslnikom
za ich Umiejetnosci.

,(2; Ten symbol oznacza, ze Tkacz musi zosta¢ optacony.
F 4 Ten symbol oznacza, ze 1 dowolny Rzemieslnik musi zosta¢
oplacony.

Za kazdym razem, gdy gracz placi Rzemieslnikom za ich Umiejetnosci,
musi zaplaci¢ wskazang liczbe Srebrnikéw widoczng po lewej stronie
kafelka Wiezy danego RzemieSlnika (na ktérym aktualnie sie
znajduje). Nalezy pamietac, ze jest to numer nadrukowany w brazowej
ramce, a nie liczba Srebrnikéw na zielonym pasku Przychodéw.

Oplacenie tego Tkacza
kosztowatoby 3 Srebrniki.

lub Skryby

Ten Stolarz i Kowal nie mogg zosta¢ uzyci,
poniewaz sg Nieaktywni (zakryci).

Opfacenie tego Kaflarza kosztowaloby
2 Srebrniki. Swiecarz nie moze zostaé
uzyty, poniewaz jest Nieaktywny (zakryty).

Po zaplaceniu wymaganej liczby Srebrnikéw gracz musi natychmiast
odwrdcic¢ tego Rzemieslnika awersem do dotu (na Nieaktywnego)
i podnies¢ go o 1 poziom, jesli to mozliwe. Oznacza to, ze
zdobywawiecej doswiadczenia w swoim fachu. Nalezy pamigtac, ze
gdy Rzemieslnik znajduje si¢ na najwyzszym widocznym poziomie
Wiezy, nie moze przejs¢ wyzej. Placenie im na tej pozycji jest zwykle
nieoplacalne, ale gracz moze to zrobi¢, jesli chce.

Po otrzymaniu zaplaty powyzszy Kaflarz zostanie odwrdécony
na stron¢ Nieaktywng, a nastepnie awansuje na poziom 6., na
ktorym znajduje sie Stolarz i Kowal.

Zakazdym razem, gdy gracz zyskuje ten efekt, moze awansowac
1 dowolnego Rzemieslnika o 1 poziom. Nalezy zwrdci¢ uwage,
ze nie kosztuje to Srebrnikéw. Rzemieslnik utrzymuje réwniez
swoj aktualny stan: Aktywny albo Nieaktywny.

é»

1

Nie ma limitu liczby Rzemieslnikéw, ktorzy moga znajdowac sie
jednoczesnie na tym samym kafelku Wiezy.

Za kazdym razem, gdy gracz nie ma Rzemie$Inikow
na swoim najnizszym kafelku Wiezy, musi dokona¢
Postepu swoich kafelkéw Wiezy. Nalezy zwrdci¢
uwage, ze najnizszy kafelek Wiezy ma czarny pasek,
ktorytaczy sie z czarnym paskiem na planszy Gracza.

Podczas Postepu kafelkéw Wiezy, najpierw nalezy rozpatrzy¢ efekty
nadrukowane na czarnym pasku najnizszego kafelka Wiezy. Opis
wszystkich tych efektow znajduje sie na ostatniej stronie tej instrukgji.

Nastepnie, jesli na czarnym pasku znajduje sie bialy symbol ,,x”,
nalezy odlozy¢ ten kafelek Wiezy do pudetka i przesunaé wszystkie
pozostale kafelki Wiezy o 1 pole w dét.

Jesli na czarnym pasku znajduje si¢ bialy symbol ,,odwrécenia”,
nalezy wzig¢ ten kafelek Wiezy i go odwrdci¢. Nastepnie pozostate
kafelki Wiezy nalezy przesungc o 1 pole w dot, a odwrocony wlasnie
kafelek umiesci¢ na najwyzszym polu. Nalezy pamietaé, ze male
numery kafelkow Wiezy powinny by¢ zawsze ulozone w kolejnosci
rosnacej, od dotu do gory. Gdy Rzemieslnicy osiagna 10. poziom
Wiezy, nigdy nie przesung si¢ wyzej.

Przyklad: Ten gracz wlasnie zaplacit swojemu Swiecarzowi 2 Srebrniki
za uzycie jego Umiejetnosci. Po tym, jak Swiecarz stal si¢ Nieaktywny
i zostal przesuniety o 1 poziom wyzej, na najnizszym kafelku Wiezy
nie bylo Zadnych RzemiesInikéw. Po rozpatrzeniu efektu awansowania
znacznika Tantiem o 1 pole, kafelek Wiezy zostal odwrdcony
i umieszczony nad pozostatymi 4, ktére przesunigto w dot.




OPIS PLANSZY GEOWNEJ: RUCH STATKIEM

Gracz w trakcie rozgrywki moze porusza¢ swoim Statkiem na
wiele sposobéw. Symbolizuje to podréz Wynalazcow wzdluz
Tygrysu, aby testowac i promowac swoje pomystowe Wynalazki.
Poruszajgc swoj Statek, gracz musi poruszy¢ go po Rzece dokladnie
0 wskazang wartosc, stosujac si¢ do nastepujacych zasad:

o Musi pomija¢ wszystkie pola, pod ktérymi nie ma zadnych
kafelkow Warsztatu. Obecnos$¢ lub brak kafelka Badania nie
ma na to wplywu.

o Musi zatrzymac¢ si¢ na pierwszym polu kazdego nowego
odcinka Rzeki (znajduja si¢ tam stosy kafelkow Badania).

W ponizszym przykladzie Zétty poruszylby swdj Statek do
wskazanych pél ruchem odpowiednio 1, 2 lub 3. Gdyby Czerwony
miatl poruszy¢ swéj Statek o 2 lub 3 pola, i tak poruszylby go
tylko o 2 pola, poniewaz musi zatrzymac si¢ na pierwszym polu
srodkowego odcinka Rzeki.

e
P

Po zakonczeniu ruchu gracz musi rozpatrzy¢ efekt pola, nad
ktérym znajduje sie jego Statek:

L‘@ Natychmiast przesuwa wszystkie Kosci z 1 z jego
I 2 . . .
— Warsztatow do Wyczerpanych oraz bierze 1 Bialg Kos¢

‘ z Zasobow Glownych i rzuca nig, aby umiescic ja w strefie

Gotowych.

sy Natychmiast odzyskuje 1 dowolnego ze swoich
\ .? ~ wczedniej umieszczonych Robotnikéw i przenosi go do
R swoich Zasobéw (moze to by¢ Emisariusz, jesli gracz

miat nad nim kontrole w tej rundzie) oraz zyskuje
1 wybrang kolorowa Ko$¢ z Zasobéw Gléwnych i rzuca
nig, aby umiescic ja w strefie Zdeterminowanych.

Uwaga: Gracz nie dobiera kafelkow z tych pol.

m

Za pierwszym razem, gdy dowolny z graczy poruszy si¢ na nowy
odcinek Rzeki, nalezy odkry¢ kazdy stos kafelkéow Warsztatu na tym
odcinku (odwrdcic caly stos), podobnie jak kafelki na lewym odcinku
Rzeki byly odwracane podczas Przygotowania do rozgrywki.

Jesli gracz zatrzymuje Statek na polu z kafelkiem
Warsztatu, musi zabra¢ wierzchni kafelek z tego pola
i doda¢ go do swojej planszy Gracza, jesli to mozliwe.

e

Jesli Statek gracza dotrze do ostatniego pola Rzeki, moze
wybra¢ jedng z nastepujacych opcji: zabra¢ wierzchni
kafelek Warsztatu z tego pola i doda¢ go do swojej planszy
4 Gracza; zyskac 2 Srebrniki albo zabra¢ dowolny widoczny
kafelek Warsztatu z pola na lewo od swojego Statku.

Gdy gracz dotrze do ostatniego pola Rzeki, nie moze juz poruszac
swoim Statkiem. Jesli mialby zyskac efekt pozwalajacy mu na
poruszenie Statkiem znajdujacym sie na ostatnim polu Rzeki
o dowolna liczbe podl, zamiast tego rozpatruje jeden raz efekt
ostatniego pola. Tak samo, jak zrobil to, gdy po raz pierwszy
znalazl sie tam jego Statek.

Po zdobyciu kafelka Warsztatu gracz musi natychmiast umiesci¢
go na dostepnym polu na swojej planszy Gracza. Jesli nie ma juz
wolnych pdl, nie moze juz zbiera¢ kafelkéw Warsztatu.

Kafelki Warsztatu mozna umieszcza¢ w dowolnym z trzech rzedow,
jednak zawsze musza by¢ umieszczane na pustym polu najbardziej
z lewej w wybranym rzedzie. Umieszczanie kafelkéw Warsztatu
w nieukonczonej kolumnie najbardziej z lewej na planszy Gracza jest
zawsze darmowe. Jesli gracz chce umiescic kafelek
w kolumnie znajdujacej si¢ dalej na prawo, musi
oplaci¢ koszt 1 Srebrnika za kazda kolumne dalej.

SAEY
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w gérnym rzedzie byloby darmowe.
Umieszczenie go w Srodkowym
rzedzie kosztowatoby 3 Srebrniki,
a w dolnym rzedzie kosztowaloby
1 Srebrnika.

Po oplaceniu kosztu w Srebrnikach gracz natychmiast rozpatruje
wszystkie nadrukowane efekty, ktore zakryl na swojej planszy Gracza.



OPIS PLANSZY GEOWNEJ: TOR TANTIEM

Gracz moze w trakcie rozgrywki awansowa¢ swodj znacznik
na torze Tantiem na wiele sposobow. Najbardziej powszechna
metoda jest Wymyslanie i Publikowanie Wynalazkoéw.

Gdy gracz zyskuje ten efekt, musi awansowac swoj znacznik
na kolejne zielone pole na torze Tantiem.

Gdy gracz awansuje swoj znacznik Tantiem i przekracza
niebieskie pole, moze podnies¢ poziom 1 dowolnego
Rzemieslnika.

\o 3
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Jesli gracz mialby awansowac znacznik poza pole 11. na
torze Tantiem, nie przesuwa go, lecz moze odswiezy¢
e 1 dowolnego Rzemieslnika albo zyska¢ 1 Srebrnika.

OPIS PLANSZY GEOWNEJ: BADANIE

Istnieje wiele sposobow, dzigki ktérym gracz w trakcie rozgrywki
moze zyska¢ mozliwo$¢ prowadzenia Badan (najczesciej poprzez
umieszczanie Robotnikéw). Aby przeprowadzi¢ Badanie, musi
by¢ dostepne pole wzdluz Rzeki. Gracz moze prowadzi¢ Badanie
tylko na pierwszym od lewej pustym polu (bez zadnych kafelkow
Warsztatu) wybranego odcinka Rzeki lub na dowolnym polu
zkafelkiem Badania i dokfadnie 1 Wptywem nie nalezacym do niego.

Po wybraniu dostepnego pola moze si¢ zdarzy¢, ze gracz bedzie
musial oplacic¢ koszt w Srebrnikach. Za kazde pole, o ktére wybrane
pole znajduje sie przed jego Statkiem, musi zaplaci¢ 1 Srebrnika.
Dotyczy to kazdego pola, niezaleznie od tego, czy jest puste, czy nie.

W ponizszym przykiadzie Czerwony, Niebieski i Fioletowy nie
zapfaciliby zadnych Srebrnikow za Badanie na polu pod Czerwonym
Statkiem. Jesli jednak Zotty gracz zdecyduje si¢ na przeprowadzenie
tam Badania, bedzie go to kosztowato 4 Srebrniki.

Jesli na wybranym przez gracza polu znajduje si¢ dokladnie
1 nie nalezacy do niego Wplyw, gracz, ktéry aktualnie prowadzi
Badanie, musi umiesci¢ 1 swo6j Wpltyw na pustym polu Wptywu
(zawsze warte 1 PZ). Natychmiast zyskuje dostep do Badania
znajdujacego si¢ pod jego Wplywem.

Na drugim polu w poprzednim przyktadzie znajduje sie juz kafelek
Badania (na ktorym wczesniej Badania przeprowadzit Czerwony).
Z6tty moglby przeprowadzi¢ tam Badanie, ale kosztowaloby go to
2 Srebrniki, poniewaz jego Statek jest 2 pola wczesniej. Niebieski
i Fioletowy réwniez moga tu prowadzi¢ Badanie, ale oni nie
muszg oplacac kosztow. Czerwony nie moze przeprowadzi¢ tutaj
Badania, poniewaz ma juz Wplyw na tym polu.

Jesli wybrane przez gracza pole jest catkowicie puste, bez kafelkow
i Wplywow, ten gracz musi wykonaé ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1. Musi umiesci¢ 1 swéj Wplyw na lewym polu Wplywu.

2. Nastepnie gracz dobiera 3 wierzchnie kafelki Badania ze stosu
kafelkéw danego odcinka Rzeki. Wybiera 1 i umieszcza go odkryta
strong ku gorze, ponizej pola na ktérym przed chwilg umiescit
swoj Wplyw. Pozostale 2 kafelki Badania odklada na spdd stosu
dobierania danego odcinka Rzeki, w dowolnej kolejnosci.

3. Uzyskuje natychmiastowy dostep do tego Badania.

Badania na lewym odcinku Rzeki zapewniaja trwale
zdolnosci do konca rozgrywki.

Badania na $rodkowym odcinku Rzeki zapewniaja
zdolnosci, ktore beda aktywowane za kazdym razem,
gdy gracz umiesci 1 ze swoich Namiotow (efekty raz na

rundeg).

_ Badania na prawym odcinku Rzeki zapewniaja
| natychmiastowe, jednorazowe efekty.

Petna lista wszystkich efektow znajduje si¢ na str. 31.

w




PRZEBIEG GRY

OGRANICZENIA W ZAKRESIE KOMPONENTOMW

Rozgrywka w Wynalazcéw znad Potudniowego Tygrysu toczy si¢
na przestrzeni 3 albo 4 rund, w zaleznosci od wyboru dokonanego
podczas Przygotowania do rozgrywki. Kazda runda dzieli si¢ na
3 fazy:

=
Gracze jednoczesnie zyskuja Tantiemy i Przychéd (pomijane
w pierwszej rundzie).

Ce
Nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza
posiadajacego znacznik Pierwszego Gracza.

W kazdej turze gracz wykonuje jedng akcje gléwng z ponizszych:
o Umieszczenie 1-2 Kos$ci na Wielbladzie — str. 14-18.

o Umieszczenie 1-2 Kosci w Warsztacie — str. 19.

o Umieszczenie 1 Robotnika - str. 20.

o Umieszczenie Namiotu na runde - str 21.

Po Umieszczeniu Namiotu zmienia si¢ to, co gracz moze zrobi¢
w swoich kolejnych turach rundy - str. 23.

Gracze wykonujg swoje tury po kolei, po jednej akcji, az kazdy
gracz umiesci swoj Namiot na runde.

Gracze moga réwniez wykonywaé dowolng liczbe akcji
darmowych w dowolnym momencie swojej tury, nawet podczas
wykonywania akcji gléwnej - str. 22.

N\_/
Gracze jednoczesnie wykonuja akcje Odpoczynku (w ostatniej

rundzie jest to zazwyczaj pomijane).

Po zakonczeniu 3 albo 4 rund nastepuje koncowe podliczenie
punktow, a gracz z najwigkszg liczbg punktow zostaje
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 Srebrniki i Koéci uwaza si¢ za nieograniczone. Jesli zajdzie
taka potrzeba, uzyjcie zamiennikow.

» Plansze Wynalazku s3 ograniczone. Jedli sie skoncza, nie
mozna odkrywac kolejnych.

o Karty Wynalazku s3 ograniczone. Jedli talia dobierania
kiedykolwiek si¢ wyczerpie, przetasujcie wszystkie karty
odrzucone, aby utworzy¢ nowa talie. W rzadkim przypadku,
gdy zaréwno talia, jak i stos kart odrzuconych beda puste,
gracze nie mogg dobiera¢ kart Wynalazku do momentu, az
jakie$ trafig na stos kart odrzuconych.

o Limit kart Wynalazku na rece danego gracza
wynosi 8. Gracz, ktorzy zdobedzie ich wigcej niz
8, musi natychmiast odrzuci¢ lub zagra¢ nadmiar.

« Liczba Wplywow jest ograniczona. Jesli gracz musi umiescic
Wplyw, a nie ma juz zadnego w swoich Zasobach, moze
zamiast tego przenie$¢ 1 ze swoich Wplywow z Gildii (nigdy
z planszy Wynalazku).

ZASADY KOLEJNOSCI EFEKTOW

Podczas rozgrywki moze wielokrotnie zdarza¢ sie, ze gracz bedzie
musial rozpatrzy¢ kilka efektéw w ramach jednej akcji. Gracz
musi zawsze przestrzegac nastepujacych kluczowych zasad:

o Koszt musi by¢ zawsze optacony przed wykonaniem efektu.
Nie mozna oplaca¢ kosztu surowcami, ktére gracz mialby
dopiero zyskac.

« Niektdre koszty moga wywolaé efekt jeszcze przed zaplata

pelnego kosztu danej akcji. Dozwolone jest przeprowadzenie
tych dzialan natychmiast w miare ich zaistnienia lub po
uiszczeniu wszystkich kosztow.
Przyktadem tego jest awans Rzemie$lnikoéw. Zapftacenie
1  Rzemieslnikowi moze spowodowal przesuniecie
kafelkow Wiezy, zanim trzeba bedzie zaplaci¢ pozostatym
RzemiesInikom (np. podczas Budowania lub Publikowania).



POCZATEK RUNDY. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI 2-0SOBOWE

POCZATEK RUNDY: TANTIEMY | PRZYCLGD

Jesli gracie w 2 osoby, na poczatku kazdej rundy wykonajcie
ponizsze kroki dla Figuranta:

() Dobierzcie i odkryjcie wierzchnig karte z talii kart Figuranta
i umiesccie ja na wierzchu wczesniej dobranych kart
Figuranta.

@ Umiesécie Wplyw w kolorze Figuranta we wskazanych Gildiach.

€) Poruszcie Statek Figuranta o wskazang liczbe pol wzdtuz
Rzeki. Nalezy pamietaé, ze nie zbiera on ani nie odkrywa
kafelkéw Warsztatu i nie pomija pustych miejsc, jak robig to
gracze.

() Umieéccie wskazane zetony Figuranta na whasciwych polach.
2 z nich blokujg pola w danej rundzie, a uzycie pola z ostatnim
zetonem bedzie wigzalo si¢ z konieczno$cig zaptaty dodatkowego

Wplywu.

Na poczatku kazdej rundy (z wyfaczeniem pierwszej) gracze
jednoczes$nie zyskuja Tantiemy i Przychdd. Moga by¢ zyskiwane
w dowolnej kolejnosci.

Tantiemy s3 zyskiwane na podstawie znacznika kazdego gracza
na torze Tantiem na planszy Gléwnej. Nalezy pamietac, ze gracze
moga dzieli¢ to samo pole na torze Tantiem z innymi graczami.
Nie ma to wptywu na to, co zyskuja.

W tym przyktadzie Czerwony i Zélty moga Oswieci¢ Kosé
i zyskac¢ 1 Srebrnika. Niebieski moze Oswieci¢ Kos¢ i zyskac 2
Srebrniki. Fioletowy moze Oswiecic¢ Kos¢ i zyskaé 3 Srebrniki.

Wysoko$¢ zyskiwanego Przychodu zalezy od kafelka Wiezy
znajdujgcego si¢ najnizej na planszy danego Gracza. Nalezy
zwrdcic uwage, ze kafelek Wiezy znajdujacy si¢ najnizej ma zielony
pasek, ktory taczy si¢ z zielonym paskiem na planszy Gracza.

W tym przyktadzie gracz mogtby podnies¢ poziom 1 dowolnego
Rzemieslnika i dodatkowo zyskac 1 Srebrnika.

W rozgrywkach z 3 i 4 graczami, gracze na
3. i 4. miejscu w kolejnosci tur otrzymuja
dodatkowy efekt Przychodu: obaj dobieraja po -
1 karcie Wynalazku z wierzchu talii dobierania.
Przypomnienie o tym znajduje si¢ na znaczniku
Pierwszego Gracza.




TURY GRACZA. UMIESZCZANIE KOSCI NA WIELBEADACH

Kazdy gracz zaczyna z 2-3 dostgpnymi polami Wielblada
wzdluz gornej czesci planszy Gracza i ma mozliwos¢ zdobycia
1 dodatkowego Wynajetego Wielblada w kazdej rundzie (pole
Wielblada najbardziej z prawej).

Gracz trwale odblokowuje trzecie pole Wielblada po umieszczeniu
pierwszego lub drugiego Namiotu, w zaleznosci od liczby
graczy. Gdy tak sie stanie, gracz musi odlozy¢ kafelek Wielbiada
z symbolem ,,plusa” do pudelka. W rozgrywkach z 3 rundami
z mniej niz 4 graczami, nastepuje to juz podczas Przygotowania

do rozgrywki.

Pola Wielblada pozwalajg graczowi na umieszczenie 1-2 Kosci, aby
wykonac 1 z 4 akgji gléwnych, skupiajacych si¢ na Wynalazkach
w grze:

il =\
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Niezaleznie od wykonywanej akcji, ta sama zasada dotyczy
wszystkich pol Wielblada: Po umieszczeniu co najmniej 1 Kosci na
danym Wielbladzie, nie mozna na nim umieszcza¢ kolejnych Kosci.

Porada dla uczacych zasad gry: Poswiec czas na wyjasnienie symboli.
Na goérze planszy Gracza znajdujg si¢ wyjasnienia kazdej akeji
w postaci symboli. Kazdy komponent na planszy Wynalazku,
ktérego dotyczy wybrana akcja, jest zaznaczony na czerwono.
Znajduje sie tu réwniez przypomnienie o Premiach za Kolor dla
Wymyslania, Budowania i Publikowania.

W przypadku wszystkich 4 akcji gracz musi najpierw umiesci¢
swoje Kosci, zaplaci¢ wszystkie koszty, a nastepnie rozpatrzy¢
wszystkie efekty. Wszystkie efekty uzyskane po umieszczeniu
Koéci i oplaceniu kosztow mogg by¢ rozpatrywane w dowolnej
kolejnosci (patrz str. 12).

m

W przypadku Wymyslania, Budowania i Publikowania, gracz
zawsze szuka kosztow i efektow w tych samych miejscach na
planszach Wynalazku.

Koszt znajduje si¢ zawsze w prawym gornym rogu.

Efekty znajduja sie zawsze w lewym dolnym rogu.

W miare Wymysélania i Budowania Wynalazkéw beda na nich
umieszczane, odwracane i przesuwane kafelki Pomystu, ktore
zmieniaja koszty i efekty. Plansze Wynalazku beda réwniez
przenoszone miedzy kolumnami po Budowaniu i Publikowaniu.

Testowanie Wynalazku jest unikalne w stosunku do pozostalych
3 akcji, poniewaz dotyczy tylko lewego gérnego rogu kazdej
planszy Wynalazku.



TURY GRACZA: WYMYSLANIE

Gdy gracz decyduje si¢ na Wymyslanie, musi wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

) Umiesci¢ 1-2 ze swoich dostepnych Koéci na polu Wielbtada.

@ Wybraé plansze Wynalazku, ktérej uzyje do Wymyslenia
Wynalazku. Musi to by¢ plansza Wynalazku w lewej
kolumnie, na ktdrej nikt jeszcze nie Wymyslit Wynalazku.
taczna warto$¢ wlasnie umieszczonych Kosci musi by¢
réwna lub wyzsza od wartosci wymaganej przez dang plansze
Wynalazku.

€) Odrzuci¢ 0-2 kart Wynalazku, zgodnie ze wskazaniem na
planszy Wynalazku.

(@) Umiesci¢ 1 karte Wynalazku z reki na prawej stronie planszy
Wynalazku. Nie moze to by¢ karta, ktorg wtasnie odrzucono.

© Zyska¢ 1 Wplyw wskazanego koloru za kazde dopasowanie
karty Wynalazku do planszy Wynalazku (zawsze bedzie to
0-2 Wplywoéw).

(© Awansowa¢ swéj znacznik na torze Tantiem o 1 pole.

@ Umiesci¢ 1 ze swoich kafelkéw Pomystu w lewym dolnym
rogu tej planszy Wynalazku i rozpatrzy¢ wszystkie odkryte
efekty wynikajace z umieszczenia kafelka Pomystu (jesli byt
to drugi kafelek Pomystu z jednej kolumny).

Premia za kolor: W dowolnym momencie tej akcji gracz moze
dobra¢ 1 karte Wynalazku z wierzchu talii dobierania za kazda
pomaranczowa Kos¢, ktéra jest uzywana. Moga one zostaé
dobrane przed krokiem 3 w celu optacenia kosztu odrzucenia.
Gracz moze nawet wykorzysta¢ karte Wynalazku, ktérg wlasnie
dobral, jako Wynalazek, ktory wlasnie Wymysla.

Nalezy pamigtaé, ze gracz nie moze Wymysla¢, jesli na jego
planszy Gracza nie pozostaly zadne kafelki Pomystu lub jesli pod
plansza Gléwna znajduja si¢ juz 4 Wymyslone Wynalazki.

W tym przykladzie Fioletowy uzyt 1 Kosci o wartosci 6. To
wystarczy, aby Wymysli¢ na wybranej planszy Wynalazku. Musi
odrzuci¢ 2 karty Wynalazku z reki. Zanim to zrobi, postanawia
dobra¢ 1 nowa karte Wynalazku, poniewaz uzyt do tej akcji
pomaranczowej Kosci.

Wybrat karte Wynalazku do zagrania na plansze Wynalazku -
Wymysla Zrobotyzowane Klepsydry. Po dotozeniu karty udafo
sie dopasowac 2 Wplywy, wiec gracz otrzymuje 2 Niebieskie
Wplywy.

Przesuwa swéj znacznik o 1 pole na torze Tantiem i zdecydowat
sie¢ umiesci¢ swoj srodkowy gorny kafelek Pomystu na planszy
Wynalazku. Odkrylo to natychmiastowy efekt na jego planszy

Gracza: 3 Oswiecania Kosci.

Zostal réwniez odkryty symbol 3 PZ w rzedzie, ale zostang one

podliczone dopiero na koniec gry.
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TURY GRACZA. BUDOWANIE

Gdy gracz decyduje si¢ na Budowanie, musi wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

) Umiesci¢ 1-2 ze swoich dostepnych Kosci na polu Wielbtada.

© Wybra¢ wezesniej Wymyslony Wynalazek w lewej kolumnie,
ktory bedzie chcial Budowaé. Laczna wartos¢ wlasnie
umieszczonych Kosci musi by¢ rowna lub wyzsza od wartosci
wymaganej przez dany Wynalazek (na karcie Wynalazku).

€) Zaptaci¢ wszystkim 3 Rzemieslnikom wskazanym na
Wynalazku, przestrzegajac zasad opisanych na stronie 9.

(@) Zaréwno Budujacy, jak i Wymyslajacy (w tej kolejnosci)
rozpatruja efekt wskazany na kafelku Pomystu. Jesli ten
sam gracz jest zaréwno Budujacym jak i Wymyslajacym,
rozpatruje efekt tylko raz.

© Odwroéci¢ kafelek Pomystu i umie$é¢ go w prawym gérnym
rogu Wynalazku (zakrywajgc koszt Budowania).

() Umiesci¢ 1 Wpltyw na polu Budujacego na planszy Wynalazku.

@) Przenies¢ caly plansze Wynalazku wraz z wszystkimi
komponentami na niej do kolejnej kolumny na prawo.

Wazna zasada: W grze nigdy nie moze by¢ wiecej niz
4 Zbudowane Wynalazki. Jesli w drugiej kolumnie znajduja
sie juz 4 plansze Wynalazku, gracze nie moga Budowac.
Nadszedt czas, aby zacza¢ Publikowa¢ wszystkie te
wybudowane Wynalazki!

(© Odkry¢ i umieéci¢ nowa plansze Wynalazku z wierzchu stosu
dobierania tak, aby w lewej kolumnie ponownie znajdowaty
sie 4 plansze Wynalazku.

Premia za kolor: W dowolnym momencie tej akcji gracz moze
odswiezy¢ 1 dowolnego Rzemieslnika za kazda Ciemnoszara Ko$¢
ktérg uzywa. Kazda Premia za kolor moze zosta¢ rozpatrzona
przed lub po uzyciu dowolnych Rzemieslnikow w tej akeji.
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W tym przykiadzie Czerwony
uzywa Kosci o sumie wartosci
7, co wystarcza, aby Budowal
wybrany Wynalazek. Musi zaplaci¢
swojemu  Kaflarzowi, Tkaczowi
i Swiecarzowi ze ich Umiejetnosci.

Jego  Kaflarz  jest  aktualnie
Nieaktywny, ale gracz moze
skorzysta¢ z Premii za kolor z 1 ze
swoich  Ciemnoszarych  Kosci,
aby go odswiezy¢. Musi facznie
zaplaci¢ 8 Srebrnikow za wszystkie
3 Umiejetnosci. Gdy to zrobi, wszyscy |
trzej Rzemieslnicy poruszaja sie w gore &
o 1 poziom i stajg sie Nieaktywni.

Zaréwno Czerwony (Budujgcy) jak i Fioletowy (Wymyslajacy)
zyskujg z kafelka Pomystu po 1 Wplywie w wybranym kolorze.
Nastepnie ten kafelek jest odwracany i umieszczany na koszcie
Budowy. Czerwony umieszcza swoj Wptyw na polu Budujgcego.

Nastepnie plansza Wynalazku przenoszona jest do kolejnej
kolumny, a w jej miejsce odkrywa sie nowa. Czerwony ma jeszcze
1 Premi¢ za kolor do rozpatrzenia. Decyduje si¢ ods$wiezy¢
Kaflarza.



TURY GRACZA. TESTOWANIE

Gdy gracz decyduje si¢ na Testowanie, musi wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

@) Umiesci¢ 1 Bialag Ko$¢ z Zasoboéw Gtéwnych na dostepnym
polu Wielblada. Wartos¢ tej Kosci nie ma znaczenia.

Zawsze zaczyna si¢ od tego kroku. Latwo mozna o tym
zapomniec!

© Umieéci¢ 1 ze swoich dostepnych kolorowych Kosci na
planszy Wynalazku na pustym polu Kosci w tym samym
kolorze. Mozna to wykona¢ tylko na Zbudowanym lub
Opublikowanym Wynalazku (nigdy na planszy Wynalazku
w kolumnie najbardziej z lewej). Ponadto, umieszczana
przez gracza Ko$¢ musi miec¢ taka samg lub wyzsza wartosc,
niz kazda inna pojedyncza Ko$¢ znajdujaca si¢ juz na danej
planszy Wynalazku.

€) Jedli na polu, na ktérym umiescil swojg Ko$¢, znajdowat sie
symbol Wplywu, zyskuje 1 Wpltyw w tym kolorze.

@) Przesuwa swoj Statek o dokladnie takg liczbe pél wzdtuz
Rzeki, ile symboli Statku znajduje si¢ pod Koscig, ktora
wiasnie umiescit. Nastepnie rozpatruje efekt pola.

Oprécz natychmiastowych efektow, ktére gracz rozpatruje
(zyskanie Wptywu i ruch Statkiem), Testowanie zwigksza rowniez
liczbe Punktéw Zwycigstwa, ktére Budujacy lub Publikujacy
zyska za swoje Wynalazki na koniec gry. Gracze zazwyczaj chca
Testowa¢ Wynalazki, ktére sami Zbudowali lub Opublikowali, ale
moga zdecydowac si¢ na Testowanie Wynalazkéw innych graczy
w celu zyskania korzystniejszych efektow natychmiastowych.

Zobaczcie str. 10, aby przypomnie¢ sobie zasady Ruchu Statkiem.

W tym przykladzie gracz chciatby Testowaé Zrobotyzowane
Klepsydry. W pierwszej kolejnosci umieszcza Bialag Kos¢
z Zasobow Gléwnych na 1 ze swoich pdl Wielbfada.

Jedynymi wolnymi polami na Kosci na tym Wynalazku s3 pola
Niebieskie i Pomaranczowe. Sprawdzajac inne Kosci, ktore si¢
juz tutaj znajdujg, gracz bedzie potrzebowal Kosci o wartosci
co najmniej 3. Jego Pomaranczowa 4 bedzie wystarczajgca.
Umieszczajac swojg Kos¢, zyskuje 1 pomaraniczowy Wplyw
i porusza swdj Statek dokfadnie o 2 pola wzdtuz Rzeki.

w




TURY GRACZA. PUBLIKOWANIE

Gdy gracz decyduje si¢ na Publikowanie, musi wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci:

) Umiesci¢ 1-2 ze swoich dostepnych Kosci na polu Wielblada.

© Wybra¢ z drugiej kolumny Wynalazek, ktéry zostal juz
Zbudowany i ktory chce Opublikowaé. Laczna warto$é
wlasnie umieszczonych Kosci musi by¢ réwna lub wyzsza
od warto$ci wymaganej przez dany Wynalazek (podczas
Publikowania jest to zawsze wartosc §8).

€ Zaptaci¢ 1 Srebrnika Wymyslajacemu (albo do Zasobow
Ogolnych, jesli jest tam Neutralny kafelek Pomystu). Gracz
pomija ten koszt, jedli jest Wymyslajacym tego Wynalazku.
Nastepnie musi oplaci¢ swojego Skrybe oraz 1 dowolnego innego
Rzemieslnika, zgodnie z zasadami opisanymi na stronie 9.

Awansowac swoj znacznik na torze Tantiem o 1 pole.
) P
© Umiesci¢ 1 Wplyw na polu Publikujacego na planszy Wynalazku.

(® Przenie$¢ cala plansze Wynalazku wraz z wszystkimi
komponentami na niej do kolejnej kolumny na prawo.

Wazna zasada: W przeciwienstwie do Zbudowanych
Wynalazkéw, nie ma limitu liczby Opublikowanych
Wynalazkéw. Opublikowane Wynalazki mogg by¢
rozmieszczone w dowolnej liczbie wierszy i kolumn, o ile
znajdujg si¢ na prawo od pierwszych 2 kolumn.

Premia za kolor: W dowolnym momencie tej akcji,
gracz moze O$wieca¢ Kos¢ za kazda Niebieska
Kos¢, ktéra uzywa. Moze to zrobi¢ nawet przed
krokiem 3, aby Oswieca¢ Ko$¢ w swojej Pracowni.
W ten sposdb moze zyskac potrzebne mu Srebrniki
lub mozliwo$¢ odswiezenia Rzemieslnika.

Przyktad: =~ Dwukrotne = Os$wiecanie = Kosci
Ciemnoszarej na torze Pracowni zapewni graczowi
1 Srebrnika i pozwoli mu ods$wiezy¢ 1 RzemiesInika.
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W' tym przykladzie Niebieski
uzyt Kosci o lacznej wartosci 8,
co wystarcza do Publikowania
wybranego Wynalazku.
Musi  zapflaci¢  Fioletowemu
(Wymyslajgcemu) 1 Srebrnika,
a takze swojemu Skrybie i 1
innemu RzemiesInikowi.

Jego Skryba bedzie go kosztowac
3 Srebrniki. Moze zapfaci¢
Stolarzowi 2 Srebrniki, ale nie
bedzie w stanie awansowac
go o 1 poziom. Decyduje sig
zamiast tego zaplacic¢ 3 Srebrniki
Kaflarzowi. Jego Skryba i Kaflarz
awansujg o 1 poziom i stajg sie
Nieaktywni.

Awansuje o 1 pole na torze Tantiem i umieszcza swéj Wplyw na
polu Publikujgcego na planszy Wynalazku. Plansza Wynalazku
jest nastepnie przesuwana do kolejnej kolumny.

Niestety, poniewaz nie zostata uzyta zadna Niebieska Kos¢, nie
otrzymuje Premii za kolor za te akcje.



TURY GRACZA. UMIESZCZANIE KOSCI W WARSZTACIE

Kazda plansza Gracza zawiera 3 Warsztaty, kazdy z wlasna
zdolnosciag poczatkowa. Chociaz te zdolnosci poczatkowe
fizycznie nie sa kafelkami Warsztatu, zostaly one uwzglednione
w ponizszym omoéwieniu kafelkow Warsztatu. Gracz moze ulepszaé
swoje Warsztaty, dodajac wigcej kafelkow Warsztatu do kazdego
rzedu. Pola Warsztatu pozwalaja graczowi na umieszczenie 1-2
dostepnych Kosci, aby aktywowaé wszystkie kafelki Warsztatu
w danym rzedzie. Po umieszczeniu co najmniej 1 Ko$ci w danym
Warsztacie, nie mozna umieszcza¢ w nim kolejnych Kosci.
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Kazdy kafelek Warsztatu wymaga okreslonej wartosci, a czasem
takze okreslonego koloru. Nalezy pamieta¢, ze te kolory i wartosci
nie s3 wydawane, a jedynie wymagane.

12 » To wymagatoby wartosci 12, bez wzgledu na kolor Kosci.

To wymagaloby wartosci 4 lub wyzszej i co najmniej
1 z uzywanych Kosci musiataby by¢ Niebieska.

Po umieszczeniu swoich 1-2 Kosci na polu Warsztatu, gracz moze

rozpatrzy¢ kazdy kafelek Warsztatu w tym rzedzie w dowolnej

kolejnosci. Kazdy z nich moze zostac rozpatrzony tylko raz i kazdy

z nich jest traktowany osobno (patrz str. 22). Gracz zawsze moze

zdecydowac sie nie rozpatrywac kafelka Warsztatu, jesli chee.

Petna lista wszystkich efektow kafelkow Warsztatu znajduje si¢ na
SEIt 5243 5

Przykiad: Ten gracz posiada wartos¢ 7 na
Kosciach Niebieskiej i Ciemnoszarej. Rozpatruje
swoje kafelki Warsztatu w nastgpujacej
kolejnosci:

@ Zyskuje 1 Niebieski Wplyw.

@ Dobiera jedng karta Wynalazku, odswieza 1 Rzemieslnika
i zyskuje 2 Srebrniki.

€) Placi swojemu Kaflarzowi, aby zabra¢ kafelek Warsztatu
z pola za swoim Statkiem. Awansuje swojego Kaflarza
o 1 poziom i odwraca go na strone Nieaktywng. Decyduje
si¢ umiesci¢ nowy kafelek Warsztatu w tym samym rzedzie,
co pozwala mu natychmiastowo odswiezy¢ wszystkich jego
RzemiesInikow (wliczajgc w to Kaflarza).

@) Uiywanowo zdobytego kafla Warsztatu, placac 1 dowolnemu
RzemiesInikowi, aby zwiekszy¢ wartos¢ swoich Kosci dla tej
akcji 0 maks. 6 (do maks. 12).

© Wymaganie Niebieskiej 11 na ostatnim kafelku w tym
Warsztacie jest wiec spetnione, dzigki czemu awansuje swoj
znacznik o 1 pole na torze Tantiem.

Nalezy zauwazy¢, ze gdyby nie dodat nowego kafelka

Warsztatu do tego rzedu, nie miatby wystarczajaco wysokiej
wartosci, aby rozpatrzy¢ ostatni kafelek Warsztatu.

m




TURY GRACZA. UMIESZCZANIE ROBOTNIKA

Jesli gracz ma jeszcze Robotnika w swoich Zasobach, moze
wykonac akcje gltéwna, aby umiesci¢ Robotnika na dowolnym
dostepnym polu na planszy Gltéwne;.

Sa 2 rodzaje pol do Umieszczania Robotnika:

o Mniejsze zamknigte pola wokot Gildii (Minarety). Na kazdym
ztych 12 pél moze znajdowac sie tylko jeden Robotnik, a kazde
z nich kosztuje okreslong kombinacje Wptywu, Srebrnikéw,
placenia Rzemieslnikom lub odrzucania kart Wynalazku.

A Aby pokry¢ koszt Wplywu, gracz musi zwracaé swoje
Fu* Wplywy z odpowiedniej Gildii do swoich Zasobdéw.

Istnieja kafelki Warsztatéw, ktore wymagaja od graczy
wydania Wplywu, ale najczesciej zdarza si¢ to podczas
umieszczania Robotnika.

« Wicksze, otwarte pola w poblizu planszy Giéwnej. Oba z tych
pdl moga pomiesci¢ dowolng liczbe Robotnikéw i nie wigza
sie z zadnymi kosztami.

Po oplaceniu wymaganych kosztéow, gracz moze aktywowac
efekty wybranego przez siebie pola.

Zatrudnienie Wielbfada: Ten gracz moze odwrécié
pasujacy kafelek Wielblada na swojej planszy
Gracza do konca rundy i natychmiast Oswieci¢
Kos¢.

I‘rv

Odswiezenie wszystkich swoich Rzemieslnikow
(lub tylu, ile to mozliwe) i dobranie 1 karty
Wynalazku na reke z talii.

g

e

Ten gracz moze poruszy¢ do przodu swoj Statek
o 1 pole wzdltuz Rzeki (patrz str. 10, Ruch Statkiem)
i zyskac 1 Srebrnika.

m

Te 3 pola na umieszczenie Robotnika oferuja albo 1 Badanie
(patrz str. 11, Badania) albo inne efekty powiazane z dang Gildia:

O A 4 Dodaj Niebieskg Kos$¢ do
l* “H 4 & swojej Pracowni i awansuj
L= 2 Rzemie$lnikéw (moze by¢ 2

razy ten sam).

Dodaj Pomaranczowa Ko$¢ do
swojej Pracowni i dobierz z talii
3 karty Wynalazku na reke.

Dodaj Ciemnoszarg Ko$¢ do
swojej Pracowni i zyskaj swoje
Tantiemy oraz 1 dodatkowego
Srebrnika.

Zyskanie Tantiem z Ciemnoszarej Gildii dziata tak samo, jak na
Poczatku rundy. Nalezy zauwazy¢, ze nie wlicza sie w to zyskanie
Przychodu z planszy Gracza.

2 Oswiecania Koéci (moze by¢ ta sama 2 razy)
i zwigkszenie wartosci na 1 dostepnej Kosci o 1.

w1
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Dobranie 1 karty Wynalazku na reke z talii,
ods$wiezenie 1 dowolnego Rzemieslnika

i zwigkszenie wartosci na 1 dostepnej Kosci o 1.

TURY GRACZA. UMIESZCZANIE EMISARIUSZA

Emisariusz dziala tak samo, jak kazdy inny Robotnik, z jedng
dodatkowa korzyscig: umieszczenie Emisariusza kosztuje
1 Wplyw mnie;j.

W zalezno$ci od tego, gdzie gracz umiescil swéj Namiot
w poprzedniej rundzie, moze mie¢ Emisariusza (Czarnego
Robotnika) w swoich Zasobach.




TURY GRACZA. UMIESZCZANIE NAMIOTU

W pewnym momencie kazdej rundy graczowi moze zabrakna¢
Robotnikéw, dostepnych Kosci lub pél na ich umieszczenie. Nawet
jesli gracz ma jeszcze inne akcje do wykonania, moze zdecydowac
sie na wykorzystanie swojej tury na Umieszczenie Namiotu.

Na planszy Gléwnej znajduje sie 5 pol (po lewej stronie kafelkow
Pasowania), na ktorych gracz moze Umiesci¢ swoj Namiot
w kazdej rundzie. Na kazdym z tych 5 pdl moze znajdowac sie
tylko 1 Namiot na rund¢. Umieszczajac Namiot na rundg, gracz
musi umie$ci¢ Namiot znajdujacy si¢ najbardziej z lewej na jego
planszy Gracza. Nastepnie wykonuje ponizsze kroki w dowolnej
kolejnosci (wszystkie efekty sa opcjonalne):

» Zakazdego Robotnika i/albo Wielbtada, ktérych nie wykorzystat
w tej rundzie, moze od$wiezy¢ 1 dowolnego Rzemieslnika
i Oswieci¢ Kosc.

o Rozpatrze¢ efekty kafelka Pasowania znajdujacego sie obok
Namiotu, ktéry umiescit.

» Rozpatrze¢ wszystkie zdolnosci Namiotu z kafelkéw Badania, na
ktérych ma Wplyw (wdowolnej kolejnosci). Graczmoze aktywowaé
zdolnosci Namiotu z kafelkow Badania w tej samej turze, w ktorej
je zdobyt, ale nie moze tego robi¢ wstecz w pozniejszych turach.

Nastepnie musi rozpatrze¢ ewentualny efekt odkryty na jego
planszy Gracza, na polu, z ktérego wzigl swéj Namiot (zawsze
zabierane od lewej do prawej).

W tym przykladzie Z6tty i Czerwony gracz juz umiescili Namioty
na rundg (teraz jest runda 2). Fioletowy umieszcza swoj Namiot
na jednej z trzech pozostatych sekcji.

Chociaz wykorzystat wszystkie swoje  Wielblady, ma
1 niewykorzystanego Robotnika. Dzigki temu moze odswiezy<¢
1 dowolnego RzemiesInika i Oswieci¢ Kosc.

Z kafelka Pasowania zyskuje 1 Wplyw w wybranej przez niego
Gildii i moze 3 razy Oswieci¢ Kos¢ (moze Oswieci¢ 1 Kos¢ trzy
razy lub roztozy¢ na maksymalnie 3 Kosci).

Posiada 2 Badania ze zdolnoscig Namiotu. Moze odswiezyc
2 dowolnych Rzemieslnikow i dobrac 2 karty Wynalazku na reke
z wierzchu talii.

Po wykonaniu wszystkich 3 krokow, gracz zyskuje korzys¢
wynikajgca z odkrycia pola na jego planszy Gracza, odblokowujac
trzecie pole Wielblada do korica rozgrywki.

W przypadku gry z Figurantem, pierwszy gracz, ktdry umiesci
Namiot w kazdej rundzie, musi natychmiast umie$ci¢ Namiot
Figuranta w dostepnej sekcji Namiotéw, uniemozliwiajac
przeciwnikowi umieszczenie tam Namiotu w danej rundzie.

Przesuwajac Namiot Figuranta na koniec rundy, nalezy

odlozy¢ go do jego Zasobow.
I 2l I




TURY GRACZA. AKCJE DARMOWE

Gracz moze wykonywa¢ akcje darmowe dowolng liczbe razy,
w dowolnym momencie kazdej swojej tury, nawet podczas swojej
akcji gtéwnej. Nie moze tego robi¢ w turach innych graczy.

1. Zagranie karty Wynalazku

Gracz moze zagra¢ karte Wynalazku
z reki na stos kart odrzuconych. Jezeli
to zrobi, natychmiast rozpatruje efekt
nadrukowany przy prawej krawedzi
tej karty Wynalazku. Jest to zawsze
zdolno$¢ zwiekszajaca warto$¢ na
1 dostepnej Kosci o 1, a takze zdolnos¢
Oswiecania Kosci albo od$wiezenia
konkretnego Rzemies$lnika. Wykonujac
te akcje darmowa, gracz moze rozpatrzy¢
1 lub oba efekty.

2. Odrzucenie kart Wynalazku
Gracz moze odrzuci¢ z reki
2 dowolne karty Wynalazku, aby
Oswieci¢ Kosé¢ albo od$wiezy¢
1 dowolnego Rzemieslnika.

3. Uzycie Rzemieslnika

Gracz moze uzy¢ Rzemieslnika, aby wydac
o 1 Srebrnika mniej na zadanie. Aby uzy¢
Rzemie$lnika, nalezy odwroci¢ go ze strony
Aktywnej na Nieaktywna.

. i;’ Swiecarz jest Aktywny i gotowy do uzycia.

Swiecarz jest Nieaktywny i trzeba go od$wiezy¢, aby méc
go uzyc.

Gracz moze uzy¢ dowolnej liczby swoich Rzemieslnikéw
do wykonania zadania. Moze na przyklad uzy¢ 3 rézinych
Rzemieslnikoéw, aby zaoszczedzi¢ 3 Srebrniki na rozpatrywanym
zadaniu.
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Wazna zasada: Kazdy Rzemie$lnik moze zosta¢ uzyty tylko raz
na zadanie.

Przyktad: Gracz nie moze uzy¢ swojego Kowala, aby nie placi¢
Srebrnika, nastgpnie zagraé karte Wynalazku, aby odswiezyc
Kowala i ponownie uzy¢ go do uniknigcia placenia Srebrnika
w tym samym zadaniu.

Chociaz kazdy gracz wykonuje tylko jedna akcje gtéwng w kazdej
turze, czasami moze to skutkowa¢ wykonaniem réznej liczby
pojedynczych zadan. Nalezy pamietac, ze powyzsze ograniczenie
dotyczy konkretnego zadania, a nie tury.

Przyklady zadan, w ktérych mozna uzy¢ Rzemieslnikow:

« Placenie, aby Budowac albo Publikowaé Wynalazek.

« Placenie, aby umiesci¢ kafelek Warsztatu.

« Rozpatrywanie efektu kafelka Warsztatu.

« Umieszczanie Robotnika ponizej Niebieskiej lub Pomaranczowej
Gildii.

« Placenie za Badania bedace przed pozycja Statku.

» Rozpatrywanie efektu kafelka Badania.

« Czyszczenie Kosci z Warsztatu.

Dla jasno$ci - podczas wykonywania zadan wymienionych
powyzej, gracz moze skorzystac z kazdego Rzemieslnika tylko raz
- albo placac za jego Umiejetnos¢, albo aby wydac o 1 Srebrnika
mniej podczas wykonywania danego zadania.

Jako przyktad tego, co jest dozwolone, gracz moze zaplacic
swojemu Swiecarzowi, aby otrzyma¢ Pomarariczowg Kos¢ do
swojej Pracowni, nastepnie od$wiezy¢ Swiecarza i otrzymac
1 Srebrnika, po czym ponownie zaplaci¢ swojemu Swiecarzowi,
aby otrzymac Pomaraniczowy Wplyw. Jest to dozwolone, poniewaz
rozpatrzenie kazdego kafelka Warsztatu jest osobnym zadaniem.



TURY GRACZA. AKCJE PO UMIESZCZENIU NAMIOTU

KONIEC RUNDY

Gdy gracz umiesci swoj Namiot, nie moze juz korzystac ze swoich
Wielbtagdéw ani Robotnikéw w danej rundzie. W kazdej kolejnej
turze moze wybrac jedng z ponizszych akcji gtéwnych:
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o Uzycie 1-2 Ko$ci w Warsztacie (patrz str. 19).

9 Oswiecenie Kosci.
€) Odswiezenie 1 dowolnego Rzemieslnika.

() Zaptacenie 1 dowolnemu Rzemieslnikowi, aby przenies¢
wszystkie Kosci z 1 jego Warsztatu do Wyczerpanych (dzieki
czemu ten Warsztat bedzie ponownie dostepny do uZzycia
w dalszej czesci rundy).

KONIEC RUNDY

Gdy kazdy gracz Ustawi sw6j Namiot na runde, runda dobiega
konca. Gracz, ktory jako ostatni umiescil swoj Namiot, nadal
wykonuje swoja akcje Umieszczania Namiotu. Nastepnie
wszyscy gracze jednoczes$nie wykonuja swoje akcje Odpoczynku
w nastepujacej kolejnosci (nalezy pamietal, ze kroki 1-5 sa
pomijane w ostatniej rundzie):

1. Gracz, ktéry umiescit swoj Namiot najbardziej
z lewej na planszy Gloéwnej w tej rundzie, otrzymuje
znacznik Pierwszego Gracza na kolejng runde.

2. Wszystkie pozostale (nieuzyte) Kosci sg Oswiecane
w nastepujacej kolejnosci: Zdeterminowane, Gotowe,
Wyczerpane, w Pracowni. Powinny one zostac rozpatrzone
zgodnie z zasadami Oswiecania Kosci, opisanymi na str. 8.

3. Wszystkie Kosci uzyte w tej rundzie muszg zosta¢ umieszczone
w Wyczerpanych. Wlicza si¢ w to wszystkie Kosci na
Wielbtadach i w Warsztatach.

Uwaga: Podczas wykonywania tego kroku nalezy zwrdcic
uwage na niektore kafelki Warsztatu i Badania. Niektore
zdolnosci moga przywréci¢c Kosci do Gotowych albo
Zdeterminowanych, zamiast do Wyczerpanych.

4. Jesli ktory$ z graczy ma w tym momencie odwréconego

wynajetego Wielblada (najbardziej wysuniety na prawo kafelek
Wielbfada na jego planszy Gracza), musi go teraz zakry¢.

5. Wszyscy gracze odzyskuja swoich Robotnikéw. Jesli Emisariusz
byl w grze, wraca na jego pole obok kafelka Pasowania.

6. Kazdy gracz przesuwa swoj Namiot na pierwsze od lewej puste
pole sekcji Namiotow znajdujacej si¢ bezposrednio nad nim.
Jesli jest pierwszym graczem, ktory przesuwa swoj Namiot
na 1 z 3 lewych sekcji Namiotow, zyskuje wskazany Wplyw,
ktoéry zakrywa jego Namiot.

Jesli gracz przesuwa swoj Namiot na 1 z 2 pozostalych sekeiji,
to odpowiednio: zyskuje Emisariusza do swoich Zasobow na
nastepng runde, albo moze odwréci¢ swoj zakryty kafelek

Wynajetego Wielblagda. Nalezy zignorowac
I 25 I

te efekty w ostatniej rundzie.
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Gra konczy sie natychmiast po tym, jak kazdy gracz przesunie
swoj ostatni Namiot podczas ostatniej rundy.

Zlota zasada rozstrzygania remisow

W przypadku kazdego remisu w grze, wtym Przewagi w Gildiach
i punktacji konicowej, do rozstrzygania remiséw uzywana jest
wzgledna pozycja Statku kazdego gracza. Remisy sg rozstrzygane
na korzys$¢ gracza, ktorego Statek znajduje si¢ dalej na prawo. Jesli
Statki zajmujg to samo pole, Statek znajdujacy si¢ nizej uwazany
jest za wyprzedzajacy (bedacy dalej na prawo).

W tym przykiadzie kolejnos¢ Statkow to: Fioletowy, Czerwony,
Niebieski, Zotty.

Gracze powinni zsumowac swoje wyniki w nastepujacych obszarach:

1. Przewagi w Gildiach
Zgodnie z informacjg nad kazdg Gildig. Gracz z najwigkszg liczbg
Wplywéw w danej Gildii zdobywa wigksza liczbe PZ, a gracz

z drugg najwiekszg liczbg Wplywow zdobywa mniejsza liczbe PZ.

e

*
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Jesli gracie z Figurantem, bedzie rywalizowa¢ o Przewagi
w Gildiach, potencjalnie pozbawiajac graczy 1. lub 2. miejsca.
Jego Statek jest rowniez uzywany do rozpatrywania remisow.

Wazna zasada: Kazdy Namiot
w 3 lewych sekcjach Namiotow liczy
sie jako 2 Wplywy wskazanego koloru
do punktacji Przewagi w Gildiach
i wszystkich celow konca gry.

9 feaw
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2. Tor Tantiem
Zgodnie z symbolem na polach od 4. wzwyz.

3. Kafelki Badania
Kazdy Wplyw wzdtuz Rzeki zapewnia wskazang obok jego

4. Rzemieslnicy
Kazdy Rzemieslnik zapewnia
liczbe PZ wskazang przy prawej
krawedzi jego kafelka Wiezy.

Nie ma znaczenia, czy dany Rzemieslnik jest Aktywny, czy
Nieaktywny.

5. Kafelki Warsztatu
Wszystkie PZ wskazane na kazdym posiadanym kafelku

Warsztatu.
0 e % I

6. Kafelki Pomystu
Wszystkie w catosci odkryte PZ na planszach Gracza,
z ktérych usunieto kafelki Pomystu (kazda para sgsiadujaca
poziomo).
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PRZYKEAD PUNKTOWANIA WYNALAZKU

7. Wplywy Budujacego i Publikujacego
Dla kazdego wybudowanego Wynalazku: Budujacy zdobywa
1 PZ za kazda Kos¢ Testowania na tym Wynalazku.

=
=<

Dla kazdego Opublikowanego Wynalazku z 2 rdéznymi
Wptywami: Budujgcy zdobywa 3 PZ, a Publikujacy zdobywa
1 PZ za kazdg Ko$¢ Testowania na tym Wynalazku.

7 =l

Dla kazdego Opublikowanego Wynalazku z 2 takimi
samymi Wplywami (1 gracz jest zarowno Budujacym, jak
i Publikujgcym): Ten gracz zdobywa 1 PZ, plus 1 PZ za kazda
Kos¢ Testowania na tym Wynalazku.

s/ M+ =0l

8. Zbudowane i Opublikowane Wynalazki
Dla kazdego Wynalazku, w ktorym gracz jest Budujacym lub
Publikujgcym, zdobywa 0, 2 albo 4 PZ, w zaleznosci od tego,
jak dobrze spetnit warunek punktacji danego Wynalazku.
Jesli 1 gracz jest jednoczesnie Budujgcym i Publikujgcym,
zdobywa PZ za te warunki dwukrotnie.

/Kl

9. Pozostale Srebrniki i karty Wynalazku
Kazde 4 w dowolnej kombinacji zapewniajg 1 PZ.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg Punktow Zwyciestwa.
Jesli potrzebujecie pomocy przy podliczaniu punktéw,

pobierzcie darmowg aplikacje Garphill Games Companion
dla systemu Android lub iOS.

W tym przyktadzie Czerwony jest Budujgcym Zrobotyzowanych
Klepsydr, a Niebieski jest Publikujagcym. Wynalazek byl Testowany
dwukrotnie.

Poniewaz jest to Wynalazek z 2 réznymi Wplywami, Czerwony
zdobywa 3 PZ jako Budujgcy; a Niebieski 2 PZ jako Publikujacy
(1 PZ za kazdg Kos¢ Testowania).

Warunkiem punktacji Zrobotyzowanych Klepsydr jest niebieski
Wplyw. Gracz musi miec¢ 4 niebieskie Wptywy, aby zdoby<¢ 2 PZ
(zielony pasek) lub 7 niebieskich Wptywoéw, aby zdobyé 4 PZ
(niebieski pasek).

Ci gracze podliczajg wszystkie swoje niebieskie Wplywy,
uwzgledniajagc wszystkie Namioty znajdujace sie¢ w lewej sekcji
Namiotéw. Czerwony ma 5 niebieskich Wplywow i zdobywa 2 PZ.
Niebieski ma 12 niebieskich Wplywow i zdobywa 4 PZ.

w




ROZGRYWKA SOLO

Przygotowanie do rozgrywki

Przygotuj Wynalazcéw tak, jak w rozgrywce z 4 rundami dla
2 graczy (wlaczajgc w to Figuranta), z kilkoma zmianami.
Dla twojego przeciwnika pomin przygotowanie gracza na
str. 6-7. Zamiast tego przydziel mu kolor gracza, dajac mu tylko
nastepujace komponenty:

1. Rozdziel 15 kart Planu zgodnie z ich typem. Potasuj osobno
karty kazdego typu, tworzac zakryte talie Rezerwy.

i - I” - |
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Awers karty Awers karty

Planu Kosci (9) Planu Robotnika (6)

2. Umies¢ jego 3 Robotnikéw obok talii Rezerwy kart Planu
Robotnika, aby oznaczy¢, ktéra talia Rezerwy jest ktora.

3. Umie$¢ w kazdej Gildii po jednym jego Wplywie. Umies¢
jego pozostale Wplywy w jego Zasobach obok.

4. Umie$¢ w poblizu jego 4 Namioty oraz jego Statek na polu
Rzeki najbardziej z lewej na planszy Gléwne;j.

5. Potasyj jego kafelki Pomystu i umies¢ je w zakrytym stosie
dobierania.

6. Odkryj tylko 3 plansze Wynalazku w pierwszej kolumnie.
W rozgrywce Solo w kazdej kolumnie mogg znajdowac sie nie
wiecej niz 3 plansze Wynalazku.

7. Otrzymujesz znacznik Pierwszego Gracza.

8. Przeprowadz faze ,Poczatku rundy” dla twojego przeciwnika
(ty nadal pomijasz te faze w pierwszej rundzie).

m

Przebieg Gry

Rozgrywka Solo w przewazajacej wiekszosci jest bardzo podobna
do gry wieloosobowej. O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie
zasady pozostajg takie same. Wygrywasz, jesli zdobedziesz
wiekszg liczbe punktéw, niz twoj przeciwnik.

Swoje tury rozgrywasz wedlug standardowych zasad. W kazdej
turze przeciwnika odkrywasz karte Planu i rozpatrujesz z niej
1 zadanie (Iub dajesz mu 1 Srebrnika, jesli Umiescit juz Namiot).

Twdj przeciwnik ignoruje wszystkie symbole znajdujace si¢ na
planszy Gléwnej, planszach Wynalazku, kartach Wynalazku
i kafelkach Pomystu, chyba Ze wyraznie zaznaczono inaczej.

Jesli twoj przeciwnik kiedykolwiek mialby umiesci¢c Wplyw
w Gildii w momencie, gdy nie mialby juz zadnego w swoich
Zasobach, po prostu go nie umieszcza. Jesli kiedykolwiek miatby
umiesci¢ Wptyw na Wynalazku w momencie, gdy nie mialby
juz zadnego w swoich Zasobach, zamiast tego przenosi 1 z Gildii
najbardziej z lewej, w ktdrej ma Wptyw.

Poczatek rundy

Podczas tej fazy dodaj 3 Srebrniki do Zasobéw przeciwnika
i utworz jego talie dobierania kart Planu. Przypomnienie o tym
znajduje si¢ na rewersie kazdej karty Planu.

Znajdujg si¢ na nim 4 kolumny liczb.
Te kolumny przedstawiajg 4 rundy = =
gry od lewej do prawej. Kazdy rzad 4 =
wskazuje, ile kart Planu danego typu J§ =/ 72 4=
jest potrzebnych do utworzenia talii

dobierania na dang runde.

).

« Runda 1 =4 karty Planu Kosci + 2 karty Planu Robotnika
« Runda 2 =5 kart Planu Koéci + 2 karty Planu Robotnika
« Runda 3 =5 kart Planu Koéci + 3 karty Planu Robotnika
« Runda 4 = 6 kart Planu Kosci + 3 karty Planu Robotnika

Dobierz wymagang liczbe kart Planu z odpowiednich talii
Rezerwy. Potasuj wszystkie dobrane karty Planu, aby utworzy¢
talie dobierania kart Planu przeciwnika na dang runde.
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Tura przeciwnika
W kazdej turze przeciwnika odkrywasz wierzchnig karte Planu
z talii dobierania kart Planu i umieszczasz ja odkrytg na stosie
kart odrzuconych. Kazda karta Planu ma 2 opcje dla twojego
przeciwnika. Zawsze bedzie najpierw probowal wykonaé gérng
z tych opcji. Jezeli nie bedzie mégt jej wykona¢ w calosci, zamiast
tego wybierze dolng opcje. Niektore opcje maja rowniez 2 mozliwe
zadania do wykonania. W takich przypadkach bedzie najpierw
probowal wykonac¢ zadanie po lewej, przed tym po prawe;.

W przypadku tego Planu, sprobowatby

¢ ”
@@ ¥ zaplaci¢ 3 Srebrniki za Budowanie.
,_ = | Jesli z jak.i,egos' pqwodu nie moégtby
P is  tego zrobi¢, zamiast tego wykona
) Testowanie, jesli to mozliwe, albo
zyska 2 Srebrniki (w tej kolejnosci).
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Jesli ktorykolwiek z ponizszych warunkéw jest spelniony,
przechodzi do kolejnego mozliwego zadania:

« Nie jest w stanie oplaci¢ kosztu Srebrnikéw lub Wplywu dla
zadania.

o Chce Wymysli¢, ale istniejg juz 3 Wymys$lone Wynalazki lub
Wymyslit juz 6 razy.

o ChceBudowac, alenie mazadnych Wymyslonych Wynalazkow
lub s3 juz 3 Zbudowane Wynalazki.

o Chce Testowa¢d, ale nie ma dostepnych pdl na Kosci na
Zbudowanych i Opublikowanych Wynalazkach.

o  Chce Publikowag, ale nie ma Zbudowanych Wynalazkéw.

o Chce umieéci¢c Robotnika, ale nie ma juz zadnego do
Umieszczenia.

o Chce Bada¢, ale nie ma pdl na dodanie nowych kafelkow
Badania.

Wiele zadan bedzie wymagalo od przeciwnika skupienia. Odbywa
sie to za pomoca liczb i koloréw po lewej stronie wigkszosci kart
Planu. Liczby wskazujg jego priorytet skupienia si¢ na goérnym,
srodkowym albo dolnym rzedzie. Widoczna wyzej karta
wskazuje, Ze najwiekszy priorytet ma skupienie na dole (1), srodku
(2), a nastepnie na gorze (3). Jesli wszystkie 3 opcje sa niedostepne,
przechodzi do kolejnego zadania na jego karcie Planu. Kolory
wskazujg jego preferencje Kosci podczas Testowania Wynalazku.

Wymyslanie

Twéj przeciwnik bedzie uzywat liczby do skupienia, aby Wymysli¢
konkretny Wynalazek. Jezeli dostepna jest plansza Wynalazku,
odkryj wierzchnig karte Wynalazku z talii. Jesli umieszczenie jej
mialoby stworzy¢ co najmniej 1 dopasowanie Wpltywu, umiesc ja
na tej planszy Wynalazku. Jesli nie, odrzu¢ jg i odkryj nowg karte
Wynalazku. Powtarzaj to do momentu, gdy nastapi co najmniej
1 dopasowanie.

Po umieszczeniu karty Wynalazku, twoj przeciwnik zyskuje
1 Wplyw za kazde dopasowanie. Wez kafelek Pomystu przeciwnika
z wierzchu jego stosu dobierania i umie$¢ go na Wynalazku. Ignoruje
on wszystkie inne koszty i efekty, ktdre standardowo dotycza graczy.

Budowanie

Twoj przeciwnik musi najpierw wyda¢ 3 lub 4 Srebrniki, zgodnie
ze wskazaniem na karcie Planu. Nastepnie bedzie uzywal liczby
do skupienia, aby Zbudowa¢ wcze$niej Wymyslony Wynalazek.
Odwrdc¢ i przesun kafelek Pomystu w standardowy sposéb. Jesli to
byl twdj kafelek Pomystu, wciaz zyskujesz jego efekt. Umies¢ Wplyw
przeciwnika na polu Budujacego na planszy Wynalazku i przenies te
plansze do najwyzszego mozliwego rzedu w kolejnej kolumnie.

Testowanie

Twdj przeciwnik bedzie uzywat liczby do skupienia koloru, aby
zdecydowa¢, jaki kolor Kosci umiesci¢. Jesli na Zbudowanych
i Opublikowanych Wynalazkach nie ma Zzadnych pustych
pol tego koloru, przeciwnik sprawdzi kolejny kolor, zgodnie
ze skupieniem. Na podstawie jego priorytetu (liczby) okresl,
w ktérym rzedzie umiesci kolorowa Kos¢. Jesli w danym rzedzie
jest co najmniej jedno wolne pole, umiesci ja na Zbudowanym lub
Opublikowanym Wynalazku najbardziej z lewej w tym rzedzie.

Wez kolorowa Kosé¢ z Zasobéw Gléwnych i rzu¢ nig. Umies¢ ja na
wskazanej planszy Wynalazku (nie ma znaczenia, czy uzyskana
wartos¢ byla nizsza niz wartosci innych Kosci na tej planszy
Wynalazku). Jesli Koé¢ zakryje symbol Wplywu, twdj przeciwnik
zyskuje 1 Wplyw tego koloru. Porusz jego Statkiem o wskazang
liczbe pdl, stosujac sie do standardowych zasad.

Jesli zatrzyma si¢ na polu z kafelkiem Warsztatu, umies¢ go

zakrytego w jego Zasobach (do punktacji koncowe;j). 9 I
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Jesli zatrzyma si¢ na ostatnim polu Rzeki, zabierz
stamtad wierzchni kafelek Warsztatu dla przeciwnika.
Jesli stos sie wyczerpie, wez kafelek Warsztatu z Rzeki
' bedacy najbardziej z prawej. Jesli nie ma juz zadnych
kafelkow Warsztatu, przeciwnik zyskuje 2 Srebrniki.

Jezeli zatrzyma si¢ na pierwszym polu nowego odcinka Rzeki,
wykonuje nastgpujace czynnosci:

i!*%“ Wtasuj wierzchnig karte Planu Kosci z talii Rezerwy
(bez podgladania) do jego talii dobierania kart Planu.

_. ‘t?‘%s"' Wtasuj wierzchnig karte Planu Robotnika z talii Rezerwy
‘lg (bez podgladania) do jego talii dobierania kart Planu.

Publikowanie

Twoj przeciwnik musi najpierw wyda¢ 3 lub 4 Srebrniki, zgodnie
ze wskazaniem na karcie Planu. Nastepnie bedzie uzywat liczby do
skupienia, aby Opublikowa¢ wczesniej Zbudowany Wynalazek. Jezeli
jeste§ Wymyslajacym, zyskujesz 1 Srebrnika z Zasobéw Gléwnych.
Umies¢ Wplyw przeciwnika na polu Publikujacego na planszy
Wynalazku i przenie$ te plansze do najwyzszego mozliwego rzedu
w kolejnej kolumnie. Nie przesuwaj innych Zbudowanych Wynalazkéw
w gore, jesli s nad nimi wolne miejsca. Uwaga: Umieszczaj
Opublikowane Wynalazki w kolumnach o wysokosci 3 Wynalazkéw.
Gdy w kolumnie znajdg si¢ juz 3, zacznij nowa kolumne na prawo.

Wazna zasada: Jesli Opublikujesz Wynalazek, ktéry Wymyslit
twdj przeciwnik, musisz zaplaci¢ 1 Srebrnika do jego Zasobdw.

Umieszczanie Robotnika
Twdj przeciwnik umieszcza Robotnika tylko wtedy, gdy rozpatrzy
gorng opcje na karcie Planu Robotnika.

Sa 3 karty Planu Robotnika, ktdre wskazuja ponizsza akcje
(po 1 dla kazdej Gildii). Aby wykona¢ te akcje, przeciwnik musi
mie¢ mozliwo$¢ umieszczenia Robotnika ponizej Gildii danego
koloru. Bedzie umieszcza¢ Robotnikéw w kolejnosci: lewo, prawo,
dotl. Niezaleznie od tego, z ktérego pola skorzysta, zawsze bedzie
musial straci¢ 2 Wplywy koloru danej Gildii. Nastepnie wykona

Badanie.
1<} -
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Pozostale 3 karty Planu Robotnika 1nﬁ -
wymagaja umieszczenia Robotnika | ( t* +@ r'
na 1 z 3 pol po prawej stronie ' {
Gildii. Skupiajac si¢ na liczbie na 3 - ﬂl
karcie, umiesci go na gérnym, != _
srodkowym albo dolnym polu na | ¢ _Emamams i'

planszy Gtéwne;j. ’ 'l

Zawsze kosztuje go to po 1 Wplywie kazdego koloru. Niezaleznie
od tego, na ktérym polu si¢ znajdzie, przeciwnik bedzie realizowa¢
efekty opisane na gorze karty Planu (a nie te na planszy Gtéwnej).

Karta Planu widoczna powyzej sprawia, ze wtasowuje wierzchnia
karte Planu Kosci z Rezerwy do jego talii dobierania (podobnie
jak w przypadku dotarcia Statkiem do srodkowego odcinka
Rzeki). Pozostate 2 karty Planu Robotnika tego typu sprawiaja, ze
przeciwnik porusza swdj Statek o 1 pole (zgodnie ze wszystkimi
standardowymi zasadami) albo wykonuje Badanie.

Wazna zasada: Jesli twdj przeciwnik wybierze druga opcje na
ktérejkolwiek z 6 kart Planu Robotnika, nie umieszcza Robotnika.

Badanie

Podczas prowadzenia Badan, twoj przeciwnik bedzie je
przeprowadza¢ tylko na calkowicie pustych polach - nie na
kafelkach Warsztatu ani kafelkach Badania. Jego priorytety sa
nastepujace:

1. Puste pole najbardziej z lewej na odcinku Rzeki, na ktérym
znajduje si¢ jego Statek, ale nie po prawej stronie jego Statku.

2. Puste pole najbardziej z lewej na odcinku Rzeki, na lewo od
odcinka na ktérym znajduje si¢ jego Statek.

3. Puste pole najbardziej z lewej na calej Rzece, nawet, jesli
znajduje si¢ po prawej stronie jego Statku.

Po wybraniu pola umies¢ jego Wptyw na lewym polu Wpltywu.
Odkryj wierzchni kafelek Badania ze stosu dobierania danego
odcinka Rzeki i umie$¢ go odkryty na tym polu. Przeciwnik
ignoruje wszystkie symbole na kafelku Badania.
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Umieszczanie Namiotu

Twoj przeciwnik Umiesci swoj Namiot po odkryciu ostatniej
karty Planu z jego talii. Zignoruje obie opcje na karcie Planu,
biorgc pod uwage wylacznie sekcje Namiotéw u dotu.

Brazowy symbol Namiotu wskazuje, gdzie przeciwnik chce
rozstawic¢ swdj Namiot w odniesieniu do 5 pdl na planszy Gléwne;.
Jezeli to pole jest zablokowane, zajmuje kolejne po prawej stronie,
a w razie potrzeby wraca na lewg strone.

Bialy symbol Namiotu wskazuje, gdzie przeciwnik umiesci
Namiot Figuranta, jesli umiesci swéj Namiot przed toba.

Twdj przeciwnik moze réwniez umiesci¢ Namiot wczesniej,
n niz mozesz si¢ spodziewac. Jesli wybierze dolng opcje
By} na jego przedostatniej karcie Planu, dokonczy te akcje,
a nastepnie natychmiast odkryje jego ostatnig karte Planu
i umiesci Namiot.

Po umieszczeniu Namiotu twoj przeciwnik po prostu otrzyma
1 Srebrnika w kazdej jego kolejnej turze w tej rundzie.

Koniec rundy

Znacznik Pierwszego Gracza bedzie przekazywany miedzy
toba a twoim przeciwnikiem w zaleznosci od tego, kto w danej
rundzie umiescit Namiot najbardziej na lewo. Twdj przeciwnik
przesuwajac Namiot, zyskuje wszystkie zakrywane Wplywy.
Jesli przesunie Namiot na jedng z 2 sekcji Namiotéw najbardziej
z prawej, zamiast zyska¢ Emisariusza albo Wynajetego Wielblada,
zyska nastgpujacy bonus:

o Emisariusz - W kolejnej rundzie wtasuje 1 dodatkowa karte
Planu Robotnika do jego talii.

«  Wynajety Wielblad - W kolejnej rundzie wtasuje 1 dodatkowa
karte Plan Kosci do jego talii.

Przed przejsciem do kolejnej rundy, wtasuj wszystkie zagrane
przez przeciwnika karty Planu z powrotem do odpowiednich talii
Rezerwy.

Punktowanie
Twdj przeciwnik zdobywa Punkty Zwyciestwa za:

1. Przewagi w Gildiach
Zdobywa PZ tak samo, jak ty. Pamietaj, aby obliczajac
Przewagi w Gildiach, wzig¢ pod uwage Namioty przeciwnika.
Figurant jest takze brany pod uwage zgodnie z wytycznymi
opisanymi na stronie 24.

2. Kafelki Badania
Kazdy Wplyw wzdluz Rzeki zapewnia wskazang obok jego
pola liczb¢ PZ.

3. Kafelki Warsztatu
Zdobywa 2 PZ za kazdy zebrany przez niego kafelek Warsztatu.
Ignoruje wszystkie PZ nadrukowane na tych kafelkach.

4. Kafelki Pomystu
Zdobywa 3 PZ za kazdy umieszczony przez niego kafelek
Pomystu.

5. Wplywy Budujacego i Publikujacego
Zdobywa PZ tak samo, jak ty (patrz punkt 7. na str. 25).

6. Zbudowane i Opublikowane Wynalazki
Zdobywa 4 PZ za kazdy jego Wplyw, jaki ma na planszach
Wynalazku. Ignoruje wszystkie warunki punktacji na kartach
Wynalazku.

7. Pozostale Srebrniki
Zdobywa 1 PZ za kazdego Srebrnika w jego Zasobach.

Trudniejszy wariant
Istnieje kilka sposobdéw na zwiekszenie poziomu trudnosci przeciwnika

w rozgrywkach solo. Jesli chcesz stawi¢ czota wigkszemu wyzwaniu:

1. Podczas Przygotowania do rozgrywki daj twojemu przeciwnikowi
dodatkowe 3 Srebrniki i po 1 dodatkowym Wplywie kazdego koloru.

2. W kazdej rundzie wtasuj 1 dodatkowg karte Planu Kosci.

3. W kazdej rundzie wtasuj 1 dodatkowa karte Planu 20
Robotnika. I I




KARTY PRZYGOTOWANIA - CELE

Podczas rozgrywek sktadajacych si¢ z 3 rund, kazdy gracz zaczyna z 1 Namiotem na gérnym polu swojej karty Przygotowania. Okreslaja
one cele, ktére dany gracz moze osiagna¢ w trakcie gry. Cele musza by¢ osiggane w okreslonej kolejnosci, od gory do dotu. Gdy gracz
osiagnie swoj aktualny cel, przesuwa swo6j Namiot o 1 pole w dét i rozpatruje efekt natychmiastowy po prawej stronie aktualnego pola.

Jesli gracz najpierw osiggnie ktorys z nizszych celéw, nadal musi najpierw osiggna¢ najblizszy w kolejnosci cel, zanim bedzie mogt
przesunac¢ swoj Namiot na nizsze pole. Moze to doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej w wyniku osiggniecia jednego celu, gracz bedzie
rozpatrywal 2-3 efekty natychmiastowe jeden po drugim, rozpatrujac efekty wczesniej osiagnietych celow, ktdre nie skutkowaly
przesuni¢ciem Namiotu.

W przypadku kazdego z 3 celéw, gracz moze wybraé, czy chce go zrealizowaé poprzez kombinacje Wymyslania / Budowania /
Publikowania, czy tez poprzez prowadzenie Badania w obrebie konkretnego odcinka Rzeki.

Podczas Przygotowania do rozgrywki, gracz umieszcza na tym polu swdj Namiot.
Efekt: Dobierz na reke 1 karte Wynalazku i zyskaj 1 Srebrnika.

Cel: Dwukrotnie Wymysl, Zbuduj albo Opublikuj (ta sama czynnos¢ dwa razy) albo przeprowadz
Badanie na lewym odcinku Rzeki.
Efekt: Awansuj o 1 pole na torze Tantiem i podnie$ poziom 1 dowolnego Rzemieslnika.

Cel: Wymysl, Zbuduj i Opublikuj (kazde z 3 co najmniej raz) albo przeprowadz Badanie na $rodkowym
odcinku Rzeki.

Efekt: Usun 1 kafelek Pomystu ze swojej planszy Gracza. Rozpatrz efekt nadrukowany na tym kafelku, a nastepnie
usun go z gry. Moze to aktywowac odkryte efekty na planszy Gracza, ale nie jest uznawane za Wymyslanie.

Cel: Trzykrotnie Wymysl, Zbuduj albo Opublikuj (ta sama czynnosc trzy razy) albo przeprowadz Badania
na prawym odcinku Rzeki. Nalezy pamieta¢, ze kafelek Pomystu, ktéry zostal usuniety przy poprzednim
celu, nie liczy si¢ jako 1 z 3 mozliwych Wymyslan.

Efekt: Podnies 3 razy poziom Rzemie$lnika (moze to by¢ wielokrotnie ten sam RzemiesInik).
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OPIS KAFELKOW BADANIA

Zyskujac Niebieskg Kos¢

w dowolny sposob: Dobierz
na reke 1 karte Wynalazku
i zyskaj 1 Srebrnika.

Zyskujac Pomaranczowa
Kos¢ w dowolny sposob:
Odswiez 1 dowolnego
Rzemieslnika i zyskaj

1 Srebrnika.

Zyskujac Ciemnoszarg Kos¢
w dowolny sposob: Dobierz
na reke 1 karte Wynalazku
i od$wiez 1 dowolnego
Rzemieslnika.

Po ukonczeniu kolumny
kafelkow Warsztatu:
Zyskaj 1 Wplyw i podnie$
o 1 poziom 1 dowolnego
Rzemie$lnika.

Zdobywajac kafelek
Warsztatu: Zyskaj
1 Oswiecenie Kosci.

Przeprowadzajac Badanie:
Zyskaj 1 Srebrnika (tylko na
kolejne Badania).

Awansujac twoj znacznik
na torze Tantiem: Zyskaj
1 Oswiecenie Kosci.

Ko$ci na Wielbfadach: Suma
wszystkich uzywanych Kosci
jest zwiekszana o 2 (7 bedzie
traktowane jako 9).

Koniec rundy: Wszystkie
kolorowe Kosci na
Wielbtadach sg rzucane

i wracaja do Gotowych,
zamiast do Wyczerpanych.

Umieszczajgc twdj Namiot:
Zyskaj 1 Wplyw.

Umieszczajgc twdj Namiot:
Zyskaj 2 Srebrniki.

Umieszczajac twoj Namiot:
Zyskaj 2 Oswiecenia Kosci
(moze by¢ 1 Kos¢ dwa razy).

Umieszczajac twoj Namiot:
Dobierz na reke 2 karty
Wynalazku.

Umieszczajac twoj Namiot:
Zyskaj 1 Ko$¢ dowolnego
koloru do twojej Pracowni.

Umieszczajac twoj Namiot:
Zapla¢ 1 Srebrnika, aby
przywrocic wszystkie
Koéci z 1 Warsztatu do
Wyczerpanych.

Umieszczajac twoj Namiot:
Zapta¢ 1 dowolnemu
Rzemieslnikowi, aby
awansowac twoj znacznik na
torze Tantiem.

Umieszczajac twoj Namiot:
Odswiez 2 dowolnych
Rzemie$lnikow.

Umieszczajgc twdj Namiot:
Podnies$ poziom 1 dowolnego
Rzemieslnika.

Natychmiast: Zyskaj

4 Oswiecenia Kosci
(réznych lub tych samych
wielokrotnie).

Natychmiast: Odwré¢
twojego Wynajetego
Wielblada, czyniac go
dostepnym w tej rundzie.

Natychmiast: Zyskaj 1 Ko$¢
dowolnego koloru do twojej
Pracowni i zamien Kos¢
(patrz str. 8).

Natychmiast: Zyskaj po

1 Wplywie kazdego koloru

i 1 dodatkowy, wybrany przez
ciebie Wptyw.

Natychmiast: Zyskaj

1 Wplyw i zbierz kafelek

Warsztatu z pola twojego
Statku albo z pola po jego
lewej stronie.

Natychmiast: Awansuj twoj
znacznik na torze Tantiem,
a nastepnie zyskaj twoje
Tantiemy.

Natychmiast: Podnie$ 2 razy
poziom Rzemieélnika (moze
to by¢ dwdch réznych lub

dwukrotnie ten sam).

Natychmiast: Porusz twoim
Statkiem o 1 pole, zgodnie
ze standardowymi zasadami
poruszania Statkiem.

Natychmiast: Odswiez
wszystkich twoich
Rzemieslnikow i zyskaj

2 Srebrniki. I 5" I




OPIS KAFELKOW WARSZTATU

Zapla¢ twojemu Kaflarzowi,
aby zyska¢ Niebieska Ko$¢ do
twojej Pracowni.

Zaplaé twojemu Swiecarzowi,
aby zyska¢ Pomaranczowsa
Ko$¢ do twojej Pracowni.

Zapla¢ twojemu Kowalowi,
aby zyska¢ Ciemnoszarg Ko$¢
do twojej Pracowni.

Zapla¢ twojemu Tkaczowi,
aby zyska¢ Kos¢ dowolnego
koloru do twojej Pracowni.

Zapla¢ twojemu Stolarzowi,
aby zamieni¢ Biala Kos¢ na
kolorowa Ko$¢ z Zasobow
Gléwnych (patrz str. 8).

Zapla¢ twojemu Kaflarzowi,
aby zyska¢ 1 Niebieski
Wplyw.

Zaptaé twojemu Swiecarzowi,
aby zyskac¢ 1 Pomaranczowy
Wplyw.

Zapta¢ twojemu Kowalowi,
aby zyskac¢ 1 Ciemnoszary
Wplyw.

Zapla¢ twojemu Stolarzowi,
aby dobra¢ na reke karte
Wynalazku i zyska¢ 1 Wplyw
w wybranym kolorze.

Zaptaé twojemu Swiecarzowi,
aby dobra¢ na reke 2 karty
Wynalazku.

Zapla¢ twojemu Tkaczowi,
aby zyskac 2 Oswiecenia
Kosci (dwdch albo 1 Kosci
dwukrotnie).

Zapla¢ twojemu Stolarzowi,
aby awansowac twoj znacznik
na torze Tantiem.

Zapla¢ twojemu Skrybie, aby
przeprowadzi¢ Badanie.

Zapla¢ twojemu Skrybie, aby
odswiezy¢ wszystkich twoich
Rzemieslnikow (w tym
Skrybe).

Zaplta¢ swojemu Tkaczowi,
aby 2 razy podnies¢ poziom
Rzemie$lnika (moze to by¢
dwa razy ten sam, nawet
Tkacz, albo dwoch réznych).

Zapla¢ twojemu Kowalowi,
aby poruszy¢ twoim
Statkiem o 1 pole, zgodnie
ze standardowymi zasadami
poruszania Statkiem.

Zapla¢ twojemu Kaflarzowi,
aby zebrac kafelek Warsztatu
z pola swojego Statku albo

z pola po jego lewej stronie.

’, p +ﬁ e

Zapta¢ 1 dowolnemu
Rzemieslnikowi, aby
zwiekszy¢ warto$¢ Kosci na
te cala akcje o maksymalnie

Zwigksz warto$¢ Kosci na te
calg akcje o maksymalnie 3.

Zyskaj 3 Srebrniki.

Zyskaj 2 Srebrniki.

Zyskaj 2 Srebrniki.

Zyskaj 2 Srebrniki.

Zyskaj 1 Oswiecenie Kosci
i1 Srebrnika.

Zwigksz warto$¢ na

2 dostepnych Kosciach
o 1 (lub na 1 Kosci
dwukrotnie) i zyskaj

1 Srebrnika.

Zyskaj 1 Oswiecenie

Kosci, zwieksz warto$¢ na

1 dostepnej Kosci o 1 i zyskaj
1 Srebrnika.



OPIS KAFELKOW WARSZTATU

Zyskaj 1 Niebieski Wplyw.

Zyskaj 1 Pomaranczowy
Wplyw.

Zyskaj 1 Ciemnoszary
Wplyw.

Dobierz na reke 2 karty
Wynalazku.

Zwieksz o 1 poziom
dowolnego Rzemieslnika.

Odswiez 2 dowolnych
Rzemieélnikow.

Awansuj twoj znacznik na
torze Tantiem.

Zbierz kafelek Warsztatu
z pola twojego Statku albo
z pola po jego lewej stronie.

Utra¢ 1 Wplyw, aby poruszy¢
twoim Statkiem o 1 pole,
zgodnie ze standardowymi
zasadami poruszania
Statkiem.

Utra¢ 1 Wplyw, aby
przeprowadzi¢ Badanie.

Koniec rundy: Wszystkie
Kosci w tym Warsztacie

sg rzucane i wracajg do
Zdeterminowanych, zamiast
do Wyczerpanych.

Koniec rundy: Wszystkie
Kosci w tym Warsztacie

sg rzucane i wracaja do
Zdeterminowanych, zamiast

Zyskaj 1 Srebrnika i od$wiez
1 dowolnego Rzemieslnika.

Dobierz na reke 1 karte
Wynalazku i od$wiez
1 dowolnego Rzemieslnika.

Zyskaj 1 Oswiecenie Ko$¢
i od$wiez 1 dowolnego
Rzemieslnika.

Koniec rundy: Wszystkie
Kosci w tym Warsztacie
sg rzucane i wracaja do
Gotowych, zamiast do
Wyczerpanych.

Koniec rundy: Wszystkie
Kosci w tym Warsztacie
sg rzucane i wracaja do
Gotowych, zamiast do
Wyczerpanych.

Koniec rundy: Wszystkie
Kosci w tym Warsztacie
sg rzucane i wracaja do
Gotowych, zamiast do

do Wyczerpanych. Wyczerpanych'
Ten Warsztat zapewnia Koniec rundy: Wszystkie
‘ niebieski kolor dla wszystkich Kosci w tym Warsztacie
kafelkow Warsztatu, ktore sg rzucane i wracaja do
@ tego wymagaja. Zdeterminowanych, zamiast
= do Wyczerpanych.
Ten Warsztat zapewnia Przypomnienie waznych zasad:
@ ‘ pomal aﬁCZQWY kolor Y o Tylko Kosci Gotowe, Zdeterminowane i Zainspirowane sa uwazane za dostepne.
dla wszystach kafelkéw « Placenie Rzemie$lnikom zawsze powoduje ich awans o 1 poziom i odwrécenie na
& Warsztatu, ktore tego B s S
7wy PR 2
« Rzemiedlnicy moga by¢ uzywani do aktywowania zdolnosci kafelkéw Warsztatu,
Ten Warsztat zapewnia nawet jesli ich efektow nie da sie rozpatrzy¢.
‘ Clemn,:l)(s.z?lri kfoh(zrl e « Gracz moze korzystac ze swoich kafelkéw Warsztatu w dowolnej kolejnosci.
(@ er}’ssu alt(il, k?(’):e t(;gvo . ]e.s’li Kqéci stuzace d9 aktywacji Warsztffltu zostang usuniete w tral.«:ie tury,
% wymagaja. nie mozna korzystac z kolejnych kafelkéw Warsztatu w tym rzedzie.
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OPIS KART WYNALAZKU

NAZWA

Aparaty
Otworkowe

Astrolabia

Baseny
Bebenki

Chwytaki

Czary

Drzwi

Dzwigi
Flety

Fontanny
Hetmy
Igly
Klepsydry
Kolby

Kota

m

PUNKTUJE ZA:

Liczba Pomaranczowych Kosci, ktére
posiadasz.

Zebrane przez ciebie kafelki Warsztatu, ktdre
wymagaja koloru pomaranczowego.

Twoje kafelki Badania na lewym odcinku Rzeki.

Poziom Wiezy twojego Skryby.

Twdj Ciemnoszary Wplyw (w tym Wplyw
z Namiotow).

Liczba Biatych Kosci, ktére posiadasz.

Kazda para 1 Pomaranczowej
i 1 Ciemnoszarej Kosci, ktdorg posiadasz.

Liczba Ciemnoszarych Kosci, ktore posiadasz.
Poziom Wiezy twojego Tkacza.

Wynalazki, ktére zaréwno Zbudowales, jak
i Opublikowates.

Kazda para 1 zebranego przez ciebie kafelka
Warsztatu i 1 twojego Aktywnego Rzemieslnika.

Wynalazki, ktére zaréwno Wymyslites, jak
i Opublikowales.

Twoj Niebieski Wplyw (w tym Wplyw
z Namiotow).

Twoje kafelki Badania na prawym odcinku
Rzeki.

Kazda ukonczona kolumna kafelkéw
Warsztatu na twojej planszy Gracza.

NAZWA

Kompasy

Koszyki

Krzesta

Lampy

Latarenki

Latarnie

Lejki

bodki

Misy

Okulary
Pity

Pily reczne
Pidra
trzcinowe

Pochodnie

PUNKTUJE ZA:
Zebrane przez ciebie kafelki Warsztatu,
ktdére nie maja wymagan koloru (zdolnosci

Poczatkowych Warsztatow si¢ nie wliczajg).

Wynalazki, ktére zaréwno Wymyslites, jak
i Zbudowates.

Wynalazki, ktére Opublikowates.

Kazdy zestaw 3 Badan, po 1 z kazdego
odcinka Rzeki.

Kazdy zestaw 1 twojego Badania i 1 twojego
Aktywnego Rzemieslnika.

Pozycja twojego znacznika Tantiem.

Poziom Wiezy twojego Rzemieslnika
znajdujacego sie najwyzej.

Kazdy twdj zestaw 3 roznych Wplywow
(wliczajagc Wplywy z Namiotow).

Poziom Wiezy twojego Rzemie$lnika
znajdujacego si¢ najnizej.

Wynalazki, ktére Zbudowales.

Zebrane przez ciebie kafelki Warsztatu, ktore
wymagaja koloru niebieskiego.

Twéj pomaranczowy Wplyw (w tym Wplyw
z Namiotow).

Poziom Wiezy twojego Swiecarza.

Kazda para zebranego przez ciebie 1 kafelka
Warsztatu i 1 kafelka Badania.



OPIS KART WYNALAZKU

NAZWA

Pomniki

Pompy

Puzzle
Regaly
Soczewki
Stoty

Szybowce

Tarcze

Teleskopy

Wagi

Wazy

Zabawki

Zegary

PUNKTUJE ZA:

Kazda para 1 Niebieskiej i 1 Pomaranczowej
Kosci, ktorg posiadasz.

Kazdy rzad Warsztatu, w ktdrym masz co
najmniej 4 kafelki Warsztatu.

Liczba Niebieskich Kosci, ktore posiadasz.
Poziom Wiezy twojego Kaflarza.

Poziom Wiezy twojego Kowala.

Poziom Wiezy twojego Stolarza.

Liczba unikalnych sekcji Namiotow,

w ktérych masz Namiot (w rozgrywkach

z 3 rundami, twoja karta Przygotowania liczy

sie jako sekcja Namiotow).

Kazda para 1 Ciemnoszarej i 1 Niebieskiej
Kosci, ktorg posiadasz.

Zebrane przez ciebie kafelki Warsztatu, ktdre
wymagaja koloru Ciemnoszarego.

Kazda pojedyncza plansza Wynalazku, na
ktorej jestes Wymyslajacym, Budujacym lub
Publikujgcym.

Twoje kafelki Badania na srodkowym
odcinku Rzeki.

Liczbe pdl, o jakie poruszyles twdj Statek.
12 = Pierwsze pole prawego odcinka Rzeki.
17 = Ostatnie pole Rzeki.

Kazdy zestaw 3 réznych kolorowych Kosci,
ktére posiadasz.

NAZWA PUNKTUJE ZA:

Zlewki Kazdy rzad na twojej planszy Gracza,
w ktérym usunale$ co najmniej 2 kafelki
Pomystu.

Zagle Kazda kolumna na twojej planszy Gracza,

z ktdrej usunale$ oba kafelki Pomystu.

OPIS KAFELKOW PASOWANIA

Symbole na wigkszosci kafelkéw Pasowania mozna znalezé
na nastepnej stronie. Ten konkretny kafelek Pasowania moze
wymagaé dodatkowych wyjasnien:

Pozwala ci na wyboér jednego z ponizszych:

« Wziecie kafelka Warsztatu z pola twojego Statku albo z pola
po jego lewej stronie.

o Odrzucenie 1 karty Wynalazku, aby poruszy¢ twoim Statkiem
o 1 pole na Rzece (zgodnie ze standardowymi zasadami
poruszania Statkiem).
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Niebieska Koséé
(Kupiec)

Pomaranczowa
Ko$¢ (Naukowiec)

Ciemnoszara Kos¢
(Budowniczy)

Zamien Kos¢
(patrz str. 8)

Biala Kos§¢
Usun Kos$é

Zyskaj Bialg
Kos¢ i umiesc¢
w Gotowych

Zyskaj kolorowsa
Ko$¢ i umiesc¢
w Zdeterminowanych

Zyskaj Niebieska
Ko$¢ i umiesé

w Pracowni
Zyskaj
Pomaranczowa
Ko$¢ i umiesé

w Pracowni
Zyskaj Ciemnoszarg
Ko$¢ i umiesé

w Pracowni
Zyskaj kolorowa
Kos$¢ i umiesé

w Pracowni

Ko$¢ Testowania
Oswiecenie Kosci

Zwigksz wartos¢
dostepnej Kosci o 1

Pracownia

+5

+1

1% € 0s

B
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Zainspirowana:
Mozesz zwigkszy¢
o maks. 5

Zdeterminowana:
Mozesz zwiekszy¢
ol

Gotowa

Wyczerpana

Przenies Kosci
z Warsztatu do
Wyczerpanych

Warsztat
Wielbtad

Odblokuyj trzeciego
Wielbtada

Wynajmij Wielblada

Robotnik

Odzyskaj Robotnika

Odblokuyj trzeciego
Robotnika

Zyskaj Emisariusza

Poczatek rundy

Koniec rundy

Namiot

Punkty Zwycigstwa

FP PP rraafEuElOmRN

Badanie

Trwajace Badanie

Namiot Badania

Natychmiastowe
Badanie

Kafelek Warsztatu

Kafelek Warsztatu na
polu Statku albo po
jego lewej stronie

Dobierz karte
Wynalazku

Odrzu¢ karte
Wynalazku

Niebieski
Wplyw

Pomaranczowy
Wplyw

Ciemnoszary
Wplyw

Utra¢ Niebieski
Wplyw

Utra¢ Pomaranczowy
Wplyw

Utra¢ Ciemnoszary
Wplyw

Dowolny
Wplyw

Statek / Ruch Statkiem
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Tantiemy

Zyskaj Tantiemy
Wymyslanie
Budowanie
Testowanie

Publikowanie

Opta¢ 1 dowolnego
Rzemieslnika

Odswiez 1 dowolnego
Rzemieslnika

Odswiez wszystkich
Rzemieslnikow

Uzyj 1 dowolnego
Rzemie$lnika

Zwieksz o 1 poziom
1 dowolnego
Rzemieslnika

Skryba
Swiecarz
Tkacz
Kaflarz
Kowal

Stolarz



