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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz
Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wespieramy kazdg naszqg gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy pieczolowicie sprawdzajq i szlifujg materialy z gry, czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery -
pojawia sig koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszet. Zobowigzujemy si¢ wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw.
Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/medrcy-znad-poludniowego-tygrysu

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do: Darii Kaczor, Jakuba Jarosza oraz Marcina Kupca.



WPROWADZENIE

CEL GRY

Akcja Medrcow znad Potudniowego Tygrysu rozgrywa si¢ w okresie
szczytu kalifatu Abbasydow, okolo 830 r. n.e. Kalif wezwal najtez-
sze umysly, aby zdoby¢ naukowe manuskrypty z calego znanego
swiata. Gracze beda musieli zwiekszy¢ swoje wptywy w Domu
Madrosci i zatrudni¢ wykwalifikowanych ttumaczy do przettuma-
czenia zagranicznych zwojéw na jezyk arabski. Trwa Zloty Wiek
madrosci i wiedzy. Uwazaj, aby nie zaniedbywac jednego w pogoni
za drugim.

KOMPONENTY

Celem rozgrywki w Medrcach znad Potudniowego Tygrysu jest
ukonczenie gry z najwiekszg liczbg Punktow Zwyciestwa (P2).
Punkty zdobywa sie za Ttumaczenie Zwojow, poszerzanie wiedzy
z réznych dziedzin nauki i matematyki, wpltywanie na 3 Gildie
oraz Splacanie Ttumaczy po latach wiernej stuzby. Gra konczy sie
po odkryciu wszystkich 4 kart Kalifa.

15 Przezroczystych Kosci

100 Nieprzezroczystych Kosci

(40 Biatych oraz po 20 w kaz- (po 5 w kazdym kolorze
dym kolorze podstawowym) pochodnym)
' I ” ,. | 80 Wplywow

56 RQbOtnlkOW (po 20 w kolorze

(20 Biatych oraz kazdego gracza)

po 12 w kazdym
kolorze podstawowym)

o X X~

24 znaczniki Badan
(po 6 w kolorze

35 sztuk

50 Srebrnikéw kazdego gracza)
Zlota
1 znacznik 4 znaczniki Gracza
Neutralny (po 1 w kolorze

kazdego gracza)
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6 kart Planu
(do rozgrywki Solo)

48 kart Zwoju 4 karty Kalifa

28 kart Akcji 6 kart Celu 6 kart
(po 7 w kolorze Poczatkowego
kazdego gracza) Zwoju



KOMPONENTY

10 kart Poczatko- 10 kart Zasobow 1 karta Przygoto- 64 karty Ttumacza ' 2 karty pomocy
wego Ttumacza wania Kalifa (8 talii po 8 kart w kazdej) do rozgrywki Solo

1 znacznik
Pierwszego Gracza

1 plansza do rozgrywki Solo

4 woreczki
(po 1 w kolorze kazdego gracza)

1 plansza Gtéwna




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Wykonajcie ponizsze kroki, aby przygotowac rozgrywke w Medr-
cow znad Potudniowego Tygrysu.

@) Umieséécie plansze Gléwng na érodku obszaru gry.

© Potasujcie osobno kazda talie kart Ttumacza (kazda talia
sktada sie z kart Ttumacza o takiej samej ilustracji). Umie$¢-
cie wszystkie talie we wskazanych miejscach u gory planszy
Gléwnej tak, aby ilustracje pasowaly do siebie.

€) Potasujcie wszystkie 48 kart Zwoju, a nastepnie umiesécie po
1 odkrytej karcie na kazdym z 6 pél Mapy oraz na 3 gornych
polach Domu Madrosci. Pozostale karty Zwoju umiesécie na
razie w poblizu.

@) Potasujcie wszystkie 10 kart Poczatkowego Ttumacza i odkryj-
cie 4 z nich. Reszte kart odtézcie do pudetka. Umiesccie te 4 od-
kryte karty Poczatkowego Ttumacza we wskazanych Pokojach
(zgodnie z bialym numerem na czerwonym tle widocznym na
dole kazdego Pokoju i karty Poczatkowego Ttumacza).

© Potasujcie wszystkie 10 kart Zasobow i umieéécie po 1 odkry-
tej karcie ponizej kazdego Poczatkowego Ttumacza. Pozosta-
le karty Zasobow odldzcie do pudetka.

(® Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 planszy Gracza i wszystkie
komponenty w wybranym kolorze:
o 7 kart Akgji
o 20 Wplywow () Umieéccie znacznik Neutralny na centralnym polu w dolnej
o 6 znacznikéw Badan czesci Mapy.
» 1 znacznik Gracza

e R G Wszystkie Koéci, Robotnikéw, Zloto i Srebrniki umiesécie

w zasigegu wszystkich graczy, tworzac z nich Zasoby Gtéwne.
@ Umiesccie na polu ,0” kazdego toru Badan po 1 znaczniku

Badan w kolorze kazdego gracza biorgcego udzial w rozgryw- 3

Zanim przejdziecie do ostatnich krokéw przygo-

ce. Umie$ccie po 1 znaczniku Gracza w tych kolorach na cen- towania do rozgrywki, wylosujcie gracza, ktory
tralnym polu w gornej czesci Mapy. Kolejnos¢ umieszczania 2 rozpocznie gre. Ten gracz bierze znacznik Pierw-
znacznikow Badan i znacznikéw Gracza nie ma znaczenia. : szego Gracza, z ktérym pozostanie do konca gry.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Na koniec przygotowania wykonajcie ponizsze kroki: () Potasujcie 6 kart Celu i rozdajcie po 1 kazdemu graczowi, a po-
zostale odldzcie do pudetka. Kazdy gracz umieszcza swoja
karte Celu na skrajnym prawym polu swojej planszy Gracza.
Nastepnie umieszcza Bialego Robotnika na gérnym polu na tej
karcie. Ponizej umieszcza Robotnika we wskazanym kolorze.
Na koniec umieszcza ponizej wskazang Kos¢ pochodng, na
dolnym polu na tej karcie.

@) Zdecydujcie czy bedziecie gra¢ w wersje standardows czy epic-
ka. W przypadku pierwszych rozgrywek, szczegélnie przy
wigkszej liczbie graczy, zalecamy wersje standardows. Nie po-
woduje to zmiany zadnych zasad, a skutkuje jedynie usunie-
ciem kilku kart Zwoju z talii, zapewniajac nieco krétsza roz-
grywke.

@ Rozdajcie kazdemu z graczy po karcie Poczatko- g
wego Zwoju z ilustracjg postaci na rewersie tej kar- 4
ty zgodna z postacig na karcie Celu danego gracza. o
Kazdy z graczy umieszcza swoja karte Poczatko- -.,,@
wego Zwoju (odkryta) nad swojg planszg Gracza. 4

(3) Skorzystajcie z karty Przygotowa- Pozostale karty Poczatkowego Zwoju odldzcie do m

pudetka.

© Potasujcie wszystkie 4 karty Kalifa i umiesécie je zakry-
te przed soba. Wezcie takze potasowane karty Zwoju, ktdre
odlozyliscie na bok podczas kroku 3 opisanego na poprzed-
niej stronie.

nia Kalifa, aby przygotowac talie
kart Zwoju dla wybranej liczby
graczy. Podczas wykonywania tej
czynnoéci karty Zwoju i Kalifa po-
winny pozostac¢ zakryte.

® W odwrotnej kolejnosci tur (przeciwnie do kierunku ruchu
wskazowek zegara, zaczynajac od gracza siedzacego na prawo od
gracza posiadajacego znacznik Pierwszego Gracza), kazdy gracz
wybiera pare kart: Zasobow i Poczatkowego Ttumacza. Wybie-
rajac, gracz musi umiesci¢ 1 Wpltyw w lewym gérnym rogu wy-
branego Poczatkowego Ttumacza. Nastepnie bierze znajdujaca
si¢ pod nim karte Zasobow i rozpatruje jej symbole od gory do
dotu. Gdy kazdy gracz rozpatrzy swoja karte Zasobéw, odwraca
ja 1 umieszcza na swojej planszy Gracza jako karte Pomocy.

Utworzcie 6 osobnych stosow.
W grze standardowej gérny stos
zawsze sklada sie z 3 kart Zwoju,
a dolny z jednej karty Zwoju. Kaz-
dy z pozostatych stoséw bedzie si¢
skladal z 2-4 kart Zwoju w zalez-
nosci od liczby graczy oraz 1 loso-
wej karty Kalifa (potasowanych razem).

W przypadku rozgrywki dla mniej niz 4 graczy, niewybra-
ni Tlumacze pozostaja na swoich miejscach. Sg to Tlumacze
Neutralni. Odldzcie do pudetka wszystkie karty Zasobéw spod
@ Gdy wszystkie stosy zostana przygotowane, uldicie je jeden Ttumaczy Neutralnych.
na drugim, zachowujac odpowiednig kolejnos¢ opisana po- :
wyzej, aby utworzy¢ talie kart Zwoju. Umiesccie jg po lewej
stronie planszy Gléwnej, obok Mapy.

© Wszystkie niewykorzystane karty Zwoju umiesécie poza ob-

3 l}h‘wﬂﬁ{mn g [
szarem gry. Karty te moga by¢ potrzebne w ostatnich run- Se—— e (] -
dach rozgrywki. Karte Przygotowania Kalifa mozna odtozy¢ .
do pudetka.

v, : . -
ouksn | Guon | #ERS -
-~, / %—Wn? = [meat ey

L
"




KARTY ZASOBOW

KARTY CELU

Kazdy gracz rozpatruje swoja karty Zasobow w kolejnosci od gory
do dotu. S3 to nastepujace kroki:

) Dodaj wskazane Kosci do swojego woreczka.

@ Dobierz losowo 4 Kosci ze swojego woreczka i rzué nimi.
€) Zyskaj wskazana liczbe sztuk Zlota.

(@) Zyskaj wskazang liczbe Srebrnikéw.

© Zyskaj wskazanych Robotnikéw.

6 Zyskaj inng wskazang premie:

« Przesun si¢ o 1 pole w gore wskazanego toru Badan, zysku-
jac réwniez natychmiastowa korzys¢ wskazang na tym torze
Badan.

» Umies¢ Wplyw w Gildii.
» Umies¢ Wplyw na karcie Zwoju.

« Dobierz i rzu¢ jeszcze 1 Koscig ze swojego woreczka.

Jesli z kart widocznych powyzej zaréwno srodkowa, jak i pra-
wa karta ZasobOw zostala wybrana, ostatni krok powinien
zostac¢ rozpatrzony przez graczy w kolejnosci, w jakiej karty
zostaly wybrane. Dzieje si¢ tak dlatego, ze gracz przesuwajacy
sie w gore toru Badan Astronomicznych (Niebieski), bedzie
réwniez umieszczal Wplyw na karcie Zwoju. Poza tym gracze
moga rozpatrywac swoje karty Zasobdw jednoczesnie.
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Podczas przygotowania do rozgrywki kazdy gracz otrzymal karte
Celu z 2 Robotnikami i 1 Koscig pochodng. Gracze moga poczat-
kowo skupi¢ sie na jej realizacji. Gdy spetnia jedno z wymagan
swojej karty Celu, natychmiast zyskuja zwigzang z nim nagrode.
Bedzie to albo pozyskanie Robotnika i dodanie go do swoich za-
sobow, albo zyskanie Kosci pochodnej i dodanie jej do woreczka.

Pierwszym celem jest wejscie w interak-
cje z Ttumaczem widocznym na ilustracji.
Moze to nastgpi¢ poprzez Odprawienie,
Zatrudnienie, Ttumaczenie, Sptacenie lub
umieszczanie/wziecie Zlota.

Drugim celem jest Przettumaczenie Zwo-
| ju ze wskazanej Gildii.

Trzecim celem jest osiagniecie przez
znacznik Badan gracza 3. poziomu na
wskazanym torze Badan.

Te 3 odrebne cele moga by¢ rozpatrywane w dowolnej kolejnosci.
Kiedy gracz rozpatrzy wszystkie 3, natychmiast odwraca te karte
Celu i zabiera jg na reke. Zapewnia to nowa karte Akgcji, a takze
nowe gniazdo Akcji. Nowe gniazdo Akcji pozwala Bada¢ lub Ttu-
maczy¢. Jedli gracz nie skorzysta z tego gniazda Akcji, pozwala
mu ono na dobranie 1 Kosci na reke podczas Odpoczynku.

Ta karta Akcji (rewers kazdej karty Celu)
ma wskazang Bialag Kos¢. Chociaz na ‘
potrzeby punktacji nie liczy si¢ ona jako !ﬂ

Biata Kos¢, to po zagraniu moze by¢ trak- v e{
towana jako Biala 5. Mozna jg zwiekszy¢ s >
do 6 umieszczajac Bialego Robotnika oraz =% tﬁ!‘

mozna nadac jej kolor, umieszczajac ko-
lorowego Robotnika (patrz str. 9). Mozna
réwniez doda¢ drugg Kos¢, ale nie mozna
umieszcza¢ zadnej Kosci na tak nadruko-
wanej Kosci.




OPIS KOLOROW

DOBIERANIE KOSC

W Medrcach znad Potudniowego Tygrysu czgsto dochodzi do mie-
szania kolordéw, a gracze wielokrotnie bedg ,, kolorowa¢” swoje ak-
cje. W grze wystepuja wszystkie 3 kolory podstawowe i wszystkie
3 kolory pochodne. Z tego powodu podjelismy dodatkowe kroki,
aby pomoéc graczom z réznymi formami daltonizmu. Oto kilka
kluczowych informacji, ktére nalezy przekazac takim graczom:

o Kosci podstawowe sg Nieprzezroczyste, a Kosci pochodne sa
Przezroczyste. Symbole Przezroczystych Kosci majg ksztalt
dymu w tle, jako przypomnienie.

« Zélte i Pomaranczowe Kosci majg czarne oczka, podczas gdy
pozostale kolory majg biale oczka. W ramach przypomnie-
nia symbole Kos$ci majg przebiegajace przez nie cienkie linie
w kolorze czarnym albo bialym. Liczby na kazdym torze Ba-
dan s3 réwniez oznaczone kolorami w ten sposdb.

o Tory Badan, $ciezki na Mapie i 3 Gildie (Minarety) sg ulozo-
ne w takiej samej kolejnosci (Fioletowy zawsze znajduje si¢ po
lewej stronie). W przypadku Mapy, sekwencja koloréw przesu-
wa si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczy-
najac od Fioletowego.

» Kazdy tor Badan ma swoj unikalny symbol, ktéry go repre-
zentuje.

f/.,ﬁw/
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Warto réwniez zauwazy¢, ze nie kazdy zna kolo koloréw. Na
ostatniej stronie tej instrukcji znajduje si¢ diagram, ktéry poma-
ga graczom zapamieta¢ kolejnos¢ oraz sposéb mieszania koloréw
podstawowych, w celu uzyskania koloréw pochodnych.

Gracze muszg rzuci¢ Ko$¢mi za kazdym razem, gdy dobieraja je
lub biorg nowe Kosci na reke. Cho¢ w zasadach uzywamy okresle-
nia brania Kosci na reke, to gracze nie trzymajg ich na reku, tylko
po rzucie nimi umieszczajg w poblizu swojej planszy Gracza.

Ko$ci musza by¢ zawsze dobierane losowo z woreczkéw (gra-
cze nie mogg wybra¢, ktére Kosci dobiorg).

Jesli gracz musi dobra¢ Kosci, ale jego woreczek jest pusty,
wtedy musi wlozy¢ wszystkie Kosci ze swojej planszy Gracza
do woreczka, z wyjatkiem tych z jego obecnej akgji, a nastep-
nie kontynuowac dobieranie. Jesli po tym w woreczku gracza
nadal jest mniej Kosci, niz powinien dobra¢, po prostu dobie-
ra tyle, ile jest w woreczku.

Gracze moga swobodnie zaglada¢ do swoich woreczkow
w dowolnym momencie, ale nie moga zaglada¢ do woreczkow
swoich przeciwnikéw. Gracze powinni zawsze dobrze zamie-
sza¢ swoim woreczkiem po tym jak zajrza do srodka.

Kosci Bialte i podstawowe to standardowe sze$cienne Kosci
z liczbami w zakresie 1-6. Kosci pochodne maja wartosci tyl-
ko w zakresie 4-6 (po 2 $cianki dla kazdej wartosci).

DGRANICZENIA W ZAKRESIE KOMPONENTOW

Uznaje sig, ze zasoby Zlota, Srebrnikéw i Robotnikéw sg nieogra-
niczone. Jesli ich zabraknie, uzyjcie odpowiednich zamiennikéw.

Liczba Bialych Kosci jest ograniczona. Jesli gracz musi wzigc
Bialg Ko$¢, a nie moze, zamiast tego kazdy pozostaly gracz,
jesli to mozliwe, zwraca Bialg Kos¢ do Zasobow Glownych.

Liczba Kosci podstawowych jest ograniczona. Jesli gracz nie
moze wzig¢ okreslonego koloru, moze zamiast tego zwroci¢
Biala Kos¢, jesli to mozliwe.

Liczba Wplywow jest ograniczona. Jesli gracz musi umiesci¢
Wplyw, a nie ma go juz w swoich zasobach, moze zamiast tego
przenies¢ swoj 1 Wpltyw z karty Zwoju albo Gildii (nie z karty

Ttumacza).
L.l




PRZEBIEG GRY

PRACA. TWORZENIE AKCJI

Rozgrywka w Medrcéw znad Potudniowego Tygrysu toczy si¢ na
przestrzeni nieokreslonej liczby rund. Podczas kazdej rundy, kazdy
z graczy rozgrywa jedna swoja ture. Zaczynajac od pierwszego gra-
cza, kazdy rozgrywa swoja ture, a po nim nastepny gracz w kolej-
nosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozgrywka
toczy si¢ w ten sposob do chwili odkrycia wszystkich 4 kart Kalifa.
W tym momencie biezaca runda jest rozgrywana do konca, a na-
stepnie rozgrywana jest jeszcze 1 runda finatowa. Po niej przepro-
wadzane jest punktowanie, ktére ma wyltoni¢ zwyciezce.

W kazdej swojej turze gracze muszg albo PRAE[]WA[:,

albo UDPUEZYWAE

: PRICK
Prac'e'l pozwala gracz,o,m .zagrac ka.rt.q e T
Akcji wraz z 1-2 Ko$¢mi, co umozli- SAETEIETNTT:

: . - A 4
wia wykonanie akcji. ‘I_g-%‘ﬁutﬁ?&ﬂw__ A KESCI 00 6
@) NEMSUJICE = THIER KOLOR KoSCI
| N e

ODPOCZINER. |

1. ODKRY, DOLNAKARTE ZWO.

2 CIRZYMA) DOCIED.

3 TWROC WSZYSTRE NYKDRZYSIAE JOS01 DO WORECZKA

A ZABIERZ WSZYSTRI HARTY AKCJI HA REKE.

Odpoczynek pozwala graczom na
czerpanie Dochodéw z toréw Badan,
dobieranie Kosci i zbieranie z powro-
tem wszystkich swoich kart Akgji.

PRACA. OPIS

Decydujac si¢ w swojej turze na Prace, gracz ponizsze kroki musi
wykona¢ w podanej kolejnosci:

@) Umiesci¢ 1 karte Akgji z reki w pustym gniezdzie Akcji na
swojej planszy Gracza. Gracze zaczynajg gre z 5 gniazdami
Akgji, ale moga odblokowac jeszcze 1, wypelniajac Cele na
swojej karcie Celu.

@ Umiesci¢ 1 lub 2 Kosci z reki na zagranej karcie Akgji.

€) Umiesci¢ Robotnikéw, aby zmodyfikowaé Kosci i opcjonal-
nie rozpatrzy¢ dostepne akcje w dowolnej kolejnosci.

L}

Wazna zasada: Gracze nigdy nie moga uzywaé Kosci
w tej samej turze, w ktorej dobrali je na reke.

Karty Akgcji i gniazda Akcji

Istnieje wiele czynnikow, ktore nalezy wzig¢ pod uwage przy po-
dejmowaniu decyzji, ktéra karte Akcji zagra¢ i w ktérym gniez-
dzie Akcji ja umiesci¢. Wszystkie karty Akcji maja efekt Odpo-
czynku na niebieskim tle. Jest to opdzniony efekt, ktdry zostanie
aktywowany tylko wtedy, gdy gracz zdecyduje si¢ Odpoczywac.
Niektére karty Akcji majg réwniez akcje na bragzowym tle. Sa to
efekty, ktore mozna rozpatrzy¢ podczas tury, w ktorej zostata za-
grana dana karta Akcji.

Wybrane gniazdo Akcji pozwala graczom na rozpatrzenie
1 z 4 akcji gtéwnych dostepnych w grze:

3
Werbunek Podroz Badania  Tlumaczenie

Niektore gniazda Akcji oferuja tylko 1 akcje glowna, podczas gdy
inne dajg graczom 2 do wyboru.

Kolor i wartosci Akgji

Gracze, wykonujac Prace, beda uzywac swoich Kosci oraz Robot-
nikéw do tworzenia koloru i warto$ci dla swojej akcji glownej. Ak-
cje moga mie¢ dowolny z 6 koloréw podstawowych/pochodnych
albo Bialy. Zawsze beda mie¢ warto$¢ z przedziatu 1-12. Gracze
moga ,wydawac¢” mniej niz suma oczek na Kosciach co oznacza,
ze warto$¢ ich akcji jest zawsze uznawana za ,,do” tej liczby.

ro o\ 1 Kos¢:

Y To Pomaranczowa 4.

o o
e o

A 2 podstawowe Kosci zostajg zmieszane,
aby stworzy¢ kolor pochodny: To Zielona 9.

Kolorowe Kosci majg pierwszenstwo przed
Biatymi Ko$¢mi: To Czerwona 5.

fe o' Kosci pochodne majg pierwszenstwo przed
Kos$¢mi podstawowymi: To Fioletowa 11.

"o o ! Gracz wybiera kolor pochodny:
[

Moze to by¢ Pomaranczowa 9 albo Fioletowa 9.



PRACA. WYKORZYSTYWANIE ROBOTNIKOW

Wykorzystywanie Robotnikéw

Przed rozpatrzeniem swojej akcji gléwnej, gracz moze umiesci¢
do 2 Robotnikéw przy kazdej Kosci na swojej karcie Akcji.
Robotnicy moga wykonac¢ 1 z 2 czynnosci:

@ Zwickszy¢ warto$¢ Kosci do 6, jesli Robotnik i Ko$¢ sa w tym
samym kolorze.

@ Zmieni¢ kolor Kosci jesli Robotnik i Ko$¢ sa w réznych
kolorach.

‘ Czerwony Robotnik zmienilby te akcje

® * wCzerwona4.
o o

Ten Robotnik zwigkszylby wartos¢ tej akeji
do Niebieskiej 6.

Bialy Robotnik zmieni warto$¢ na Kosci po lewej

na 6, a z6tty Robotnik sprawi, ze bedzie Zotta. Czer-
wony Robotnik zwiekszy wartos¢ na Czerwonej Kosci
na 6, w skutek czego ostatecznie wykonywana akcja
to bedzie Pomaraniczowa 12 (Zdlta 6 + Czerwona 6).

Niebieski Robotnik ustawilby lewg Ko$¢ na 6,
co daloby Pomaranczowg 10, poniewaz kolory
pochodne majg pierwszenstwo przed kolorami
\* */ podstawowymi.

Pierwszy Bialy Robotnik zmienilby Niebieska
Ko$¢ na Biala, a drugi Bialy Robotnik ustawilby

o0 . gk R oo v
o ja na 6. Daloby to Z6lta 9, poniewaz prawa Kos¢
to teraz Biala 6.

m 761ty Robotnik zmieni te akcje w Z6lta 5.

Wazna zasada: Gracze nie mogg uzy¢ 2 kolorowych Robotnikéow
na jednej Kosci, aby stworzy¢ kolor pochodny.

Robotnicy na kartach Akcji zostang zwrdceni do Zasobow Glow-
nych gdy gracze Odpoczywaja (lub wezesniej, jesli chea). Jedli Ro-
botnik zostanie wykorzystany w ramach akgji, musi zosta¢ wydany
z zasobOw gracza i zwrécony do Zasobéw Gléwnych. Robotnicy
wcigz znajdujacy si¢ na kartach Akcji nie moga by¢ wykorzystani
do tych celéw (po umieszczeniu nie s3 juz czescig zasobow gracza).

Przyklad akgji

W tym przyktadzie gracz umiescil swoja karte Akeji w gniezdzie
Akcji Podrézy wraz z Czerwong Koscig o wartosci 3. Ma 5 akji,
ktére moze rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci:

« Gldéwna akcja z gniazda Akgji to Podroz.

» Jego pierwszy Splacony (karta Tiu-
macza wsunieta pod plansze Gracza)
pozwala wyda¢ 1 dowolnego Ro-
botnika, aby przesunac sie o 1 pole
w gore na torze Badan Mate-
matycznych  (Fioletowym). Jego
drugi Sptacony nie jest akcja, lecz
zwigksza warto$¢ gléwnej akcji
maksymalnie o 4.

o Jego karta Akcji pozwala na roz-
patrzenie do 3 pomniejszych akgji,
polegajacych na dobraniu i rzu-
ceniu 2 Kos¢mi z woreczka oraz
zyskaniu 1 dowolnego Robotnika.
Nalezy pamietac, ze kazda z nich
jest oddzielng akcja.

Przyktad: Ten gracz uzyt swojej karty Akcji, aby zdoby¢ Czerwo-
nego Robotnika, umieszczajac go natychmiast na swojej Kosci.
Nastepnie wykonat akcje Podrozy Czerwong 10, za sprawg swoje-
go Czerwonego Robotnika i Sptaconego. Nastepnie dobrat 2 Ko-
$ci ze swojego woreczka i wydat Robotnika ze swoich zasobow;
aby przesungc si¢ o 1 pole w gore na torze Badan Matematycznych

(Fioletowym).
Ll
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' Wykonujac akcje Werbunku, gracze beda Odprawia¢ albo
®4M Zatrudnia¢ 1 Tlumacza z gornej czesci planszy Gléwne;.
Kolor tej akcji nie ma znaczenia. Pod uwage brana jest tylko war-
tos¢ akgji.

Kazda para sasiadujacych Tlumaczy posiada okreslong minimal-
ng wartos$ci akcji, umozliwiajaca ich Zwerbowanie. Gracze maja
dostep tylko do wierzchniej karty Tiumacza z kazdej talii.

Przyktad: Wykonujgc akcje o wartosci 4 gracz miatby dostep tyl-
ko do 4 Ttumaczy od lewej. Gdyby wykonat akcje o wartosci 7+
miatby dostep do dowolnych Ttumaczy.

Odprawienie

Poza wymagang wartoscig akcji, Odprawienie Tlumacza jest ak-
cja darmowg. Aby Odprawi¢ Ttumacza, po prostu rozpatrz efekty
w prawym gérnym rogu jego karty, a nastepnie przenies te karte
Tlumacza na spdd jej talii.

o Jesli Ttumacz posiada kilka efektow, mozna je rozpatrywac
w dowolnej kolejnosci.

o Jesli Ttumacz posiada koszt wskazany nad strzatka skierowa-
ng w dot, koszt ten musi zosta¢ optacony przed otrzymaniem
jakiejkolwiek nagrody wskazanej pod strzatka.

Odestanie tego Ttumacza pozwala graczowi
wydac 2 swoich dowolnych Robotnikéw; aby
otrzymac 2 sztuki Ziota z Zasobow Glow-
nych.

m

Zatrudnienie

Zatrudnienie Tlumacza bedzie kosztowac gracza od 0 do 4 Srebr-
nikéw. Koszt ten zalezy od dostepnego Pokoju, w ktdrym umiesz-
cza sie Ttumacza na dole planszy Gltéwnej. Kazdy Pokéj ma 3 ce-
chy, na ktore nalezy zwroci¢ uwage:

@) Koszt w Srebrnikach za umieszczenie Ttumacza.
©) Efekty natychmiastowe po umieszczeniu Ttumacza.

€) Zloto, ktore bedzie potrzebne, aby Splaci¢ Ttumacza.

Po wybraniu Tlumacza, ktérego gracz chce Zatrudni¢, nalezy
oplaci¢ koszt Pokoju, w ktérym ma on zosta¢ umieszczony. Na-
stepnie nalezy odwrdci¢ karte Ttumacza. Nalezy pamietal, ze
w momencie Zatrudniania Ttumacza gracz nie zyskuje efektow
jego Odprawienia. Zamiast tego musi rozpatrzy¢ efekty natych-
miastowe wybranego Pokoju. Ostatnim krokiem jest umieszcze-
nie 1 Wplywu w lewym gérnym rogu karty tego Ttumacza, aby
zaznaczy¢, ktdry gracz go Zatrudnil.

Jesli wszystkie Pokoje sg zajete, gracze nie mogg wykona¢ akeji
Werbunku, aby Zatrudni¢ Tlumacza.



PRACA. PODROZ

Podczas wykonywania akcji Podrézy gracze beda poru-

sza¢ swoje znaczniki Graczy po Mapie w kierunku zgod-

nym z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. To, jak da-
leko sie porusza, zalezy od wartosci ich akcji. Kolor ich akeji nie
ma w tym wypadku znaczenia. Moze jednak zapewni¢ graczom
niewielka korzys¢, jesli przejda przez $ciezke odpowiadajaca ko-
lorowi ich akgji.

Na mapie znajduje sie 12 miejsc, przedstawionych jako okragte
Pola. Podczas wykonywania akcji Podrozy konieczny jest ruch
o co najmniej 1 Pole. Jednak w przypadku akcji o wartosci 12,
gracz moze wykona¢ nawet pelne okrazenie, konczace si¢ tam,
gdzie zaczal. Kazda akcja Podrézy polega na poruszeniu si¢ na
1 z Pdl i rozpatrzeniu jego efektow.

Poniewaz gracz nie musi wydac wszystkich swoich ,,oczek”, moz-
liwe jest poruszenie si¢ o mniej Pdl, niz pozwala na to warto$¢
jego akcji. Na Mapie nie mozna si¢ blokowac. Na tym samym Polu
moga znajdowac si¢ znaczniki kilku graczy (w tym znacznik Neu-
tralny). Nie powoduje to zadnych konsekwencji.

Wystepuja 2 rodzaje Pdl, na ktérych gracze mogg zakonczy¢ swoj ruch.

Biate Pola to pomniejsze akcje, takie jak zdobywanie
Srebrnikéw lub dobieranie Kosci.

Czarne Pola to miejsca, z ktérych gracze moga Dostar-
cza¢ karty Zwoju do Domu Madro$ci.

Niezaleznie od tego, na ktérym Polu zatrzyma si¢ gracz, moze on
réwniez zyska¢ korzys¢ w postaci Wpltywu na karte Zwoju (ko-
lory podstawowe) albo otrzymac 2 Srebrniki (kolory pochodne),
jesli przejdzie $ciezka odpowiadajacg kolorowi jego akeji. Korzys¢
ta moze zostac rozpatrzona przed albo po rozpatrzeniu pozosta-
tych akeji Podrézy.

Przykiad: Czerwony gracz zdecydowal si¢ na
Podréz korzystajac. z akcji Zielonej 6. Moze
poruszy¢ sie¢ maksymalnie o 6 P6l, ale chce si¢
ruszy¢ co najmniej o 3 pola, aby przejs¢ przez §
Zielong $ciezke i otrzymac 2 Srebrniki.

Postanawia poruszy<¢ sie tylko o 5 P6l. Lacz-
nie zyskuje 2 Srebrniki, 1 Kos¢ podstawowa na
reke, a takze dobiera losowo 1 Kos¢ ze swojego
woreczka.

h

Dostarczenie kart Zwoju

Gléwnym powodem wykonywania akcji Podrézy jest Dostar-
czanie kart Zwoju do Domu Madrosci. Koszt tej akcji to zawsze
4 Srebrniki. Przypomnienie o tym znajduje si¢ na wszystkich
9 polach na karty w Domu Madrosci.

Dostarczajac karte Zwoju, gracz musi umiesci¢ ja na dostepnym
polu na karte w 1 z 3 Gildii (kolumn). Gildie musza by¢ zawsze za-
pelniane od géry do dotu. Kazda Gildia posiada 1 kolor pochodny
na swoim Minarecie. Wazne, aby gracze wiedzieli, Ze kolory Gil-
dii nie s3 istotne przy Dostarczaniu (gracz nie potrzebuje Zielonej
akcji, aby Dostarczy¢ Zwoj do Zielonej Gildii).

Jesli wszystkie 9 pol na karty w Domu Madrosci jest zapelnio-
nych, gracze nie moga skorzystac z akcji Podrézy do Dostarczenia

karty Zwoju.
I 1l I




PRACA. PODROZ

Aby Dostarczy¢ karte Zwoju, gracz ponizsze kroki musi wykona¢
w podanej kolejnosci:

@) Poruszy¢ sie na Czarne Pole na Mapie.

© Wzia¢ karte Zwoju sasiadujaca z tym Polem i umiesci¢ ja na
wybranym polu na karte w Domu Madrosci.

€) Zaplacié 4 Srebrniki do Zasobéw Gtéwnych.

@ Zyskaé 1 albo 2 Wplywy (zgodnie ze wskazaniem na polu na
karte) w Gildii, w ktérej zostata umieszczona karta Zwoju.

© Zyskaé 1 sztuke Zlota. Zyskaé takze 1 Biata Kos¢ i umiescic
ja w woreczku, jesli karta Zwoju zostala umieszczona
w najnizszym rzedzie.

() Poruszy¢ sie o 1 pole w goére na torze Badan, ktéry odpowiada
typowi wlasnie Dostarczonej karty Zwoju (wskazuje go
symbol w prawym dolnym rogu kazdej karty Zwoju).

@ Dobra¢ i odkry¢ wierzchnig karte z talii kart Zwoju. Jesli
zostanie odkryta karta Zwoju, nalezy umies¢ ja na pustym
polu Mapy. Jesli zostanie odkryta karta Kalifa, nalezy postapic¢
zgodnie z instrukcjami na stronie 19.

/&W

NiebieskiDostarcza Zwoj Hebrajskiej Fizyki (Czerwony) do Zie-
lonej Gildii za 4 Srebrniki. Zyskuje 2 Wplywy w Zielonej Gildii,
1 sztuke Zlota i porusza si¢ o 1 pole w gore na Torze Badan Fizyki
(Czerwonym).

Alternatywnie moégtby Dostarczy¢ Zwdj do Fioletowej Gildii, ale
pozwolitoby to mu dodac tylko 1 Wptyw do tej Gildii. Nie mdgt
Dostarczyé Zwoju do Pomarariczowej Gildii, poniewaz s tam juz
3 karty Zwoju.



PRACA. BADANIA

Wykonujac akcje Badan, zwykle gracze przesuwaja swoje
| | II znaczniki Badan do gory na jednym z szesciu toréw Ba-
dan i zyskuja Srebrniki.

Podczas wykonywania tej akcji dostepne sg 4 opcje, wskazane nad
torami Badan na planszy Gléwne;j:

TR 4

Ta opcja moze mie¢ dowolny kolor i wymaga, aby wartos¢
wynosita co najmniej 1. Pozwala graczowi na pozyskanie
z Zasobow Gléwnych 1 dowolnego Robotnika i 1 Srebrnika.

Mo Rne

Ta opcja wymaga koloru, a takze, aby warto$¢ wyniosla co
najmniej 4. Po zaplaceniu 1 sztuki Ztota gracz moze przesu-
na¢ swoj znacznik Badan o 1 pole w gore toru Badan, ktory
odpowiada kolorowi wykonywanej akcji. Otrzymuje réwniez
2 Srebrniki z Zasobow Glownych.

Ta opcja wymaga koloru, a takze, aby warto$¢ wyniosta co
najmniej 8. Pozwala graczowi przesunac¢ swoj znacznik Ba-
dan o 1 pole w gore na torze Badan, ktéry odpowiada ko-
lorowi wykonywanej akcji. Otrzymuje réwniez 2 Srebrniki
z Zasoboéw Gléwnych.

Ta opcja wymaga koloru, a takze, aby warto$¢ wyniosta co
najmniej 10. Po zaplaceniu 2 sztuk Zlota gracz moze przesu-
na¢ swoj znacznik Badan o 2 pola w goére toru Badan, ktéry
odpowiada kolorowi wykonywanej akcji. Otrzymuje réwniez
2 Srebrniki z Zasobow Gléwnych.

Tory Badan

Istnieje wiele sposobdow, dzigki ktorym w trakcie gry gracze moga
przesuwac sie w gore toréw Badan. Wykonanie akcji Badan jest
tylko jednym z tych sposobow. Obowigzuja ponizsze zasady, nie-
zaleznie od tego, w jaki sposdb gracze przesuwaja si¢ w gore torow
Badan:

@) Poruszanie si¢ na przezroczyste pola (liczby nieparzyste)
skutkuje mozliwoscig rozpatrzenia natychmiastowych korzy-
§ci (prawie zawsze ich rozpatrzenie przynosi korzysc).

©) Poruszanie si¢ na kolorowe pola (parzyste) nie przynosi na-
tychmiastowych korzysci. Ich efekt ma miejsce tylko podczas
Odpoczynku.

€) Ruch powyzej pola 7 na danym torze Badan nie powoduje
przesuniecia znacznika Badan gracza. Zamiast tego, gracz
natychmiast zyskuje 1 Wpltyw w Gildii albo 1 sztuke Zlota,
zgodnie ze wskazaniem na gorze kazdego toru Badan.




PRACA. TEUMACZENIE

Wykonujac akcje Ttumaczenia, gracz bedzie ptaci¢ Zto-
/ tem Tlumaczom dostepnym w Pokojach na dole planszy
Gléwnej. Bedzie musial uzy¢ przynajmniej 1 Ttumacza,

aby przelozy¢ karte Zwoju z jej oryginalnego jezyka na arabski.

W przypadku tej akcji kolor ma znaczenie, ale warto$¢ nie. Jedy-
nym wymaganiem dotyczacym Kosci jest wykonanie akcji odpo-
wiadajacej kolorowi Gildii, w ktdrej znajduje si¢ docelowa karta
Zwoju. Przyktadowo - Zielona akcja o dowolnej wartosci dla Zie-
lonej Gildii itd.

Tlumaczenie niektérych kart Zwoju wymaga nieco wiecej niz
inne. Dzieje sie tak, poniewaz jezyki sa podzielone na 3 poziomy
(arabski to poziom 0).

Przypomnienie o tych pozio-
mach znajduje si¢ na kartach [EAHWLATSIFETOY
pomocy (rewers karty Zaso-

bow).

CHINSKI | GRECKI | PERSKI

) ARABSKI

o Poziom 1 to perski i syryjski
» Poziom 2 to grecki i hebrajski
o Poziom 3 to chinski i sanskryt

Tlumacze najczesciej znajg jezyki z sgsiadujacych poziomoéw, ale
sg tez Tlumacze, ktorzy pozwalaja poming¢ poziom. Widoczny
ponizej Poczatkowy Ttumacz moze przelozy¢ bezposrednio z je-
zyka greckiego na arabski.

Istniejg tez inni Ttumacze, ktdrzy znaja kilka jezy-
kow na tym samym poziomie, na przyklad zaréw-
no grecki, jak i hebrajski.

Gracze mogg ustala¢ lini¢ ttumaczenia wedlug
wlasnego uznania. Jedyna obowigzujgca zasada
zaklada, zZe podczas akcji Tlumaczenia nie mozna
dwukrotnie uzy¢ tego samego jezyka.

Na przyktad: Nie mozna ustali¢ linii ttumaczenia w nastepujacy
sposob grecki > sanskryt > grecki > syryjski > arabski (dwukrot-
nie uzywajac greckiego).

m

Podczas Ttumaczenia karty Zwoju, gracz ponizsze kroki musi
wykona¢ w podanej kolejnosci:

@) Wybra¢ karte Zwoju aktualnie znajdujaca sie w Domu Ma-
drosci. Gildia, w ktérej znajduje sie karta Zwoju, musi odpo-
wiadac¢ kolorowi akgji.

©) Umiesci¢ 1 sztuke Zlota na kazdym Thumaczu, ktéry jest po-
trzebny do ustalenia linii tlumaczenia z jezyka karty Zwoju
na arabski. Jesli mozna to osiggna¢ na kilka sposobdw, wybdr
nalezy do gracza.

€) Zaptaci¢ 1 Srebrnika wiascicielowi kazdego uzytego Ttuma-
cza. Gracz nie placi Srebrnikéw za wlasnych Ttumaczy. Thu-
macze Neutralni nie majg na sobie Wptywu. Aby uzy¢ Ttuma-
cza Neutralnego, gracz musi zaplaci¢ 1 Srebrnika do Zasobow
Gloéwnych. Jedli gracz nie moze zaplaci¢ wymaganych Srebr-
nikéw, aby uzy¢ Ttumacza przeciwnika lub Ttumacza Neu-
tralnego, nie moze wykorzysta¢ go do Ttumaczenia.

(4) Wzig¢ Przetlumaczong karte Zwoju i umiesci¢ ja nad swoja
planszg Gracza.

Ow dowolnej kolejnosci: Przesuna¢ si¢ o 1 pole w gore na torze Ba-
dan, ktéry odpowiada typowi karty Zwoju (wskazuje go symbol
w prawym dolnym rogu kazdej karty Zwoju). Rozpatrzy¢ wszyst-
kie efekty natychmiastowe wskazane na $rodku karty Zwoju.

(® W razie potrzeby przesunaé¢ do géry Karty Zwoju w Domu
Madrosci, aby wypelni¢ puste miejsca i Sptaci¢ wszystkich
Tlumaczy, ktdrzy spelnili swoje wymagania dotyczace Zlota
(liczba Ztota wskazana nad ich Pokojem).

Przykiad:  Niebieski = gracz
mogltby przettumaczy¢ te per-
ska karte Zwoju, umieszczajac
tylko 1 sztuke Zlota na swoim
persko-arabskim Ttumaczu.
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Splacanie Zatrudnionych Ttumaczy

Tlumacze zostajg Splaceni, gdy spelnig swoje wymagania doty-
czgce Zlota (liczba sztuk Zlota wskazana nad ich Pokojem). Na-
lezy wykonac¢ nastepujace kroki, gdy Ttumacz zostaje Splacony:

@ Cale Zloto z karty Ttumaczu wraca do Zasobéw Gléwnych.
©® Wplyw wraca do zasobéw whasciciela.

€) Whasciciel Sptaconego Thumacza musi wsuna¢ karte Ttumacza
pod 1 z 4 brazowych gniazd Akcji na swojej planszy Gracza. Spla-
conych nie mozna umieszcza¢ ponizej czarnych gniazd Akgji.

@) Nalezy oplaci¢ wskazany koszt Splacenia: jesli jest to pierw-
szy Splacony w tym gniezdzie Akcji, gracz nie ponosi Zadnego
kosztu. W przypadku wszystkich kolejnych Sptaconych pod
tym samym gniazdem Akgcji, nalezy optaci¢ koszt. Jest nim
albo zaptacenie 1 Srebrnika do Zasobéw Gléwnych, albo do-
danie 1 Bialej Kosci do woreczka. Koszt ten musi zosta¢ opla-
cony za kazdego Splaconego wczesniej, juz obecnego w danym
gniezdzie Akcji. Jesli jest 2 lub wiecej Splaconych, gracz moze
w dowolnej kombinacji wyda¢ Srebrniki lub doda¢ Biale Kosci.

Wazna zasada: Ttumacze moga zosta¢ Splaceni tylko na koniec
tury aktywnego gracza. Dzieje sie tak nawet wtedy, gdy Ttumacz
zostaje Sptacony podczas akcji Odpoczynku.

W tym przyktadzie umieszczenie Splaconego pod gniazdem Ak-
cji Werbunku lub Ttumaczenia nie wigze si¢ z zadnymi koszta-
mi. W przypadku Badan nalezaloby jednokrotnie zaplaci¢ koszt
Sptacenia (1 Srebrnik albo dodac 1 Bialag Kos¢). W przypadku Po-
drozy koszt Splacenia musiatby zostaé optacony dwukrotnie.

Splacanie Tlumaczy Neutralnych

Za kazdym razem, gdy Tlumacz Neutralny zostaje Splacony, na-
lezy zwrdci¢ znajdujace sie na nim Ztoto do Zasobéw Gléwnych,
a sama karte Tlumacza umiesci¢ na spodzie jego talii.

e} )

W tym przyktadzie Czerwony chce przettumaczy¢ hebrajski Zwoj.
Istnieje kilka opcji ustalenia linii ttumaczenia. Oto 2 rozwazane:

]

Najszybsza linia (wymagana najmniejsza liczba sztuk Ztota)
polega na uzyciu wlasnego Ttumacza hebrajsko-syryjskiego,
a nastepnie Tlumacza syryjsko-arabskiego nalezacego do
Zéttego.

Drugg opcja jest uzycie wlasnego Ttumacza hebrajsko-syryj-
skiego, a nastepnie innego wilasnego ttumacza, ktéry moze
przelozy¢ z syryjskiego na perski. Na koniec mozna skorzy-
sta¢ z Ttumacza Neutralnego persko-arabskiego.

Gracz decyduje, ze zaplaci dodatkowe Zloto, aby wybraé drugg
opcje. Dzieje sie tak, poniewaz dzigki temu korzysta z drugiego
Ttumacza, ktorego dzieli tylko 1 sztuka Zlota od Spfacenia. Po-
nadto, gdyby wybrat pierwsza opcje, umozliwitby Splacenie Ttu-

macza Zéltego.
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ODPOCZYNEK

Zamiast Pracowac w swojej turze, gracz moze wybra¢ Odpoczynek.
Jedynym wymogiem Odpoczynku jest posiadanie przez gracza co
najmniej 1 karty Akcji na swojej planszy Gracza.

Decydujac sie na Odpoczynek, gracz
musi wykona¢ ponizsze kroki, zgodnie
ze wskazaniami na karcie Pomocy:

1 EI)ICR'\‘JDCI.N L KARTE ZWO.L.
2. OTRIYMAJ DOCHGD.

1. Odkryj dolna karte Zwoju A, ZABERE WSZYSTOE KARY AKC A REAE

Dobierz i odkryj 1 karte ze spodu talii kart Zwoju. Jesli zostanie
odkryta karta Zwoju, postepuj zgodnie z krokami opisanymi po-
nizej. Jesli zostanie odkryta karta Kalifa, postepuj zgodnie z in-
strukcjami na stronie 19.

Jesli zostanie odkryta karta Zwoju, przesun znacznik Neutralny
o wskazang liczbe pol zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek
zegara wokot Mapy, pomijajac wszystkie Biale Pola.

Liczba pol, o ktére nalezy sie poruszy¢, jest rowna wartosci PZ
wskazanych w prawym gérnym rogu odkrytej karty Zwoju.

W ponizszym przykladzie odkryto karte greckiego Zwoju o wartosci
3 PZ. Powoduje to przesuniecie znacznika Neutralnego o 3 Czarne Pola.

/A4
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3. TWRAC WSZYSTKE NYKORTYSTNE KDSCI DO WORECZKA

Po przesunieciu znacznika Neutralnego karte Zwoju mozna
odrzuci¢ albo umiesci¢ w Domu Madrosci. Nalezy rozpatrzyc¢
2 kwestie:

Czy na karcie Zwoju sasiadujacej ze znacznikiem Neutralnym
znajduje si¢ Wplyw?

Jesli tak: nowo odkryta karta Zwoju zostanie odrzucona albo
umieszczona w Domu Madrosci.

Jesli nie: karta Zwoju sasiadujaca ze znacznikiem Neutral-
nym zostanie odrzucona albo umieszczona w Domu Madro-
$ci, a nowo odkryta karta Zwoju zostanie umieszczona tam,
gdzie na Mapie znajdowala si¢ dotychczasowa karta Zwoju.

Czy ktéras z Gildii w Domu Madro$ci jest pusta (nie ma w niej
Zadnej karty Zwoju)?

Jesli tak: postepujac zgodnie z powyzszymi zasadami, nowo
odkryta karta Zwoju albo karta Zwoju, ktéra sasiaduje ze
znacznikiem Neutralnym zostanie umieszczona pod pusta
Gildia. Jesli istnieje kilka Gildii, pod ktdrymi nie znajdujq sie
zadne karty Zwoju, wtedy karte Zwoju nalezy umiesci¢ pod
pierwsza pusta Gildig od lewe;.

Jesli nie: zgodnie z powyzszymi zasadami zostanie odrzuco-
na albo nowo odkryta karta Zwoju, albo karta Zwoju sgsia-
dujaca ze znacznikiem Neutralnym. Odrzucane karty Zwoju
nalezy odlozy¢ do pudelka.

2. Otrzymaj Dochod

Po catkowitym rozpatrzeniu karty ze spodu talii kart Zwo-

ju, gracz ktéry Odpoczywat otrzymuje Dochod ze wszyst- \ 0
kich symboli Odpoczynku na swojej planszy Gracza.

Nalezy je rozpatrywac od lewej do prawej strony planszy Gracza.
Wszystkie efekty s obowiazkowe, chyba ze wiazg sie z nimi kosz-
ty. W takich przypadkach gracz moze zrezygnowac¢ z placenia
kosztu, aby unikna¢ rozpatrywania efektu. Analogicznie jesli nie
moze zaplaci¢ kosztu, nie moze rozpatrzy¢ efektu. Koszty moga
obejmowac zaplate Zlotem, Srebrnikami, Robotnikami lub doda-
nie Bialych Kosci do woreczka.



ODPOCZYNEK

W tym przykladzie Niebieski gracz wykona nastepujace czynnosci:

Zbierze korzysci z toru Badan Fizyki (Czerwonego), zyskujac
! Y 80), Zyskujg
2 dowolnych Robotnikow.

@ Zyskaidoda do swojego woreczka 1 Biata Ko$¢. Ten efekt jest
obowigzkowy, poniewaz nie wigze si¢ z Zadnymi kosztami.

€ Moze zyska¢ i doda¢ do swojego woreczka 1 Bialg Kosé, aby
otrzymac 1 sztuke Zlota. Ten efekt jest opcjonalny.

@) Zbierze korzysci z toru Badari Filozofii (Z61tego). Poniewaz
jest na poziomie 1, nadal moze zebrac korzysci tylko z pozio-
mu 0. W zamian za koszt 1 Srebrnika moze zyskac i doda¢ do
swojego woreczka 1 Kos¢ podstawows.

9 Zbierze korzysci z toru Badan Astronomii (Niebieskiego),
zwiekszajac liczbe Kosci na rece do 5. Robi to dobierajgc loso-
wo Kosci ze swojej woreczka, ktorymi natychmiast rzuca. Je-
sli chce, moze réwniez przerzucic¢ pozostate kosci znajdujgce
sie na jego rece.

Zbierajac korzysci z toréw Badan, gracz zbiera je tylko z najwyz-
szego pola, do ktorego dotarl jego znacznik Badan. Gracz zbiera
korzysci tylko z kolorowych pél (liczby parzyste). Jesli jego znacz-
nik Badan znajduje si¢ na polu o nieparzystej liczbie, zbiera on
korzysci z pola pod nim.

Czerwony gracz zyskatby 1 dowolnego Robotnika podczas zbie-
rania korzysci z toru Badan Fizyki (Czerwonego) w poprzednim
przyktadzie, mimo Ze znajduje si¢ na polu nieparzystym.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze w ostatnim przyktadzie gracz zbiera ko-
rzysci z toréw Badan tylko wtedy, gdy jednej z poprzednich tur
zagral powigzang z nimi karte Akcji. Zawsze bedzie zbiera¢ ko-
rzysci z toru badan Astronomii (Niebieskiego), co zostalo wska-
zane na jego karcie Pomocy.

Jesli gracz musi dobra¢ Kosci, ale jego woreczek jest pusty,
wtedy musi wlozy¢ wszystkie Kosci ze swojej planszy Gracza
do woreczka, a nastgpnie kontynuowa¢ dobieranie. Jesli po
tym w woreczku gracza nadal jest mniej Ko$ci, nizZ powinien
dobra¢, po prostu dobiera tyle, ile jest w woreczku.

Miejsce, w ktérym umiesci si¢ karte Akcji nalezy dobrze przemy-
Sle¢, poniewaz karty zawsze sg rozpatrywane od lewej do prawe;.
Konieczne jest planowanie do przodul!

3. Zwroc¢ wszystkie wykorzystane Kosci do woreczka
Odpoczywajacy gracz bierze wszystkie Kosci, ktére wcigz znaj-
duja sie na jego planszy Gracza (wylaczajac Kosc ze swojej karty
Celu, jesli ta nadal tam jest) i umieszcza je w swoim woreczku.

4. Zabierz wszystkie karty Akcji na reke

Odpoczywajacy gracz zwraca wszystkich Robotnikéw ze swoich
kart Akcji z powrotem do Zasobow Gléwnych, a wszystkie karty
AKkcji zabiera na reke.

w




€) Wplywanie na Gildie
Za kazdym razem, gdy gracz musi rozpatrzy¢ efekt m
tego symbolu, moze umiesci¢ 1 Wptyw w 1 z 3 Gildii. =¢

W trakcie kazdej rozgrywki Wplyw mozna wykorzysta¢ na
1 z 4 sposobow.

@) Zatrudnianie Ttumaczy

Wplyw sluzy do oznaczenia, kto jest wlascicielem danego
Tlumacza.

Oprécz umieszczania Zlota na Tlumaczach podczas E
wykonywania akcji Tlumaczenia, mozna je réwniez
umieszcza¢ lub zdejmowa¢ z Tlumaczy za kazdym razem,
gdy zostaje rozpatrzony efekt tego symbolu. Kiedy w ten
sposob umieszczasz lub zabierasz Zloto, zawsze ma to miejsce
miedzy Tlumaczem a zasobami gracza (bez udzialu Zasobow
Glownych). Koszt zabrania lub umieszczenia Zlota jest zawsze
taki sam: gracz wykonujacy akcje musi zaptaci¢ 1 Srebrnika
wlascicielowi Ttumacza. Koszt ten w przypadku Tlumaczy
Neutralnych (to ci, na ktdrych nie ma Wplywu) jest uiszczany
do Zasobéw Glownych. Gracze nigdy nie ptacg Srebrnikami za
wlasnych Ttumaczy.

© Wplywanie na karty Zwoju

Za kazdym razem, gdy gracze musza rozpatrzyc¢ efekt tego
symbolu, moga opcjonalnie umiescic 1 ze swoich Wplywow

b

na karcie Zwoju znajdujacej sie na Mapie albo w Domu Madrosci.
Na kazdej karcie Zwoju moze znajdowac sie tylko 1 Wplyw.

W przypadku gdy karta Zwoju znajduje si¢ na Mapie,
kazdy gracz, ktéry chce Dostarczy¢ karte Zwoju z Wpltywem
przeciwnika, musi zaplaci¢ temu graczowi 1 Srebrnika. Nastepnie
Wplyw wraca do zasobéw przeciwnika, a gracz kontynuuje
Dostarczanie karty Zwoju w standardowy sposéb. Kiedy gracz
chce Dostarczy¢ karte Zwoju, ktdra posiada jego wlasny Wptyw,
nie musi placi¢ zadnych dodatkowych Srebrnikéw (nadal placi
standardowe 4 Srebrniki za Dostarczenie). Jego Wplyw pozostaje
na karcie Zwoju, gdy jest ona dostarczana do Domu Madrosci.

Natomiast w przypadku, gdy karta Zwoju znajduje si¢ w Domu
Madrosci, kazdy gracz, ktéry chce Przettumaczy¢ karte Zwoju
z Wplywem przeciwnika, musi zaplaci¢ temu przeciwnikowi
1 Srebrnika. Nastepnie Wplyw wraca do zasobow przeciwnika.
Kiedy gracz chce Przettumaczy¢ karte Zwoju, ktdra posia-
da jego wlasny Wplyw, nie musi placi¢ zadnych dodatko-
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Jesli symbol wskazuje jeden kolor, to jedynym wyborem jest
wskazana Gildia.

Jesli Gildia nie ma zadnych Wplywdw, kontrole nad Gildia
przejmuje gracz, ktdry jako pierwszy umiesci na niej Wptyw.
Zaznacza si¢ to umieszczajgc Wplyw na przeznaczonym do
tego polu na szczycie Minaretu. Kolejne swoje Wplywy gra-
cze umieszczaja na otwartym obszarze ponize;.

Gracz przejmuje kontrole nad dang Gildia za kazdym razem,
gdy ma wiecej Wpltywéw w danej Gildii niz gracz, ktory obec-
nie ja kontroluje. Kiedy gracz traci kontrole, Wptyw, ktory
znajdowal si¢ na gorze, jest przesuwany na dof na otwarty ob-
szar ponizej, a nowy gracz kontrolujacy Gildi¢ przesuwa swoj
Wplyw w gére na odpowiednie pole.

W tym przykladzie Niebieski gracz kontroluje Fioletowa Gildie.
Czerwony gracz potrzebuje jeszcze tylko 1 Wplywu, aby przeja¢
kontrole. Zaden gracz nie kontroluje Pomarariczowej Gildii. Pierw-
szy gracz, ktéry umiesci tam Wplyw;, przejmie kontrole. Czerwony
gracz kontroluje Zielona Gildig. Jesli Niebieski gracz doda tam jesz-
cze 1 Wplyw; nadal nie przejmie kontroli, poniewaz potrzebuje co
najmniej 4 Wplywow; aby przebi¢ 3 Wplywy Czerwonego gracza.

@ Wplywanie na karty Kalifa

Kiedy zostanie odkryta karta Kalifa, kolejno w kazdej Gil-
dii, gracz, ktéry ja kontroluje, przenosi 1 Wplyw z tej Gildii
na 1 z dostepnych pdl na odkrytej karcie Kalifa. Wplywy
umieszczone na kartach Kalifa pozostang tam do konca gry.



KARTY KALIFA

Karty Kalifa moga zosta¢ odkryte, gdy gracze wykonuja akcje
Dostarczenia karty Zwoju lub decydujg si¢ na Odpoczynek. Je-
$li karta Kalifa zostanie odkryta w zwiazku z Dostarczaniem,
gracze muszg j3 w pelni rozpatrzy¢, zanim odkryja kolejng karte
z wierzchu talii kart Zwoju. Mozliwe jest odkrycie 2 kart Kalifa
jedna po drugiej w ramach jednego Dostarczenia. Jesli natomiast
karta Kalifa zostanie odkryta w zwigzku z Odpoczynkiem, nie
nalezy dobierac juz zadnych kart ze spodu talii Zwoju.

Niezaleznie od tego, w jaki sposob zostaly odkryte karty Kalifa,
nalezy natychmiast wykona¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

@) Umiesci¢ karte Kalifa na pierwszym od lewej pustym polu
przeznaczonym na karte Kalifa, w prawym gérnym rogu
planszy Gléwne;.

© Rozpatrzy¢ kazde wydarzenie zwigzane z polem karty Kalifa.

€) Dlakazdej Gildii, gracz, ktory ja kontroluje, przenosi 1 Wpltyw
z tej Gildii na 1 z dostepnych pol na odkrytej karcie Kalifa.
Gildie zawsze rozpatrywane s3 od lewej do prawej: Fioletowa,
Pomaranczowa, a nastepnie Zielona.

Jesli to mozliwe, gracz, przenoszac Wplyw, musi go wzia¢
z otwartego obszaru Minaretu. Wplyw z wyznaczonego pola
na gorze przenosi tylko wtedy, gdy jest to jego ostatni Wptyw
w tej Gildii.

W przyktadzie z poprzedniej strony Czerwony zachowatby
kontrole nad Zielong Gildia.

@) Podczas rozpatrywania kazdej Gildii, gracze posiada- ::)
jacy co najmniej 1 Wplyw w danej Gildii, ktérej nie
kontroluja, zyskuja niewielkg rekompensate. Jest to albo
1 wybrany Robotnik, 1 Srebrnik albo 1 sztuka Zlota, zgodnie
z wskazaniem na dole kazdego Minaretu.

W tym momencie nalezy tez ponownie okresli¢ kontrole nad
Gildiami. Jesli gracz przejmie kontrole nad Gildia, nadal otrzy-
muje rekompensate za brak kontroli nad nig w kroku 3. Jesli
gracz straci kontrole nad Gildia, ale 2 lub wiecej graczy remisuje
w zakresie najwiekszej liczby Wpltywow w danej Gildii, zaden
z nich nie przejmuje nad nig kontroli. Gracze beda musieli w ko-
lejnych turach dodac wiecej Wplywéw, aby przejac kontrole.

Wydarzenia Kalifow

Oprocz pierwszej odkrytej karty Kalifa, kazda kolejna karta Kali-
fa wywoluje male wydarzenie. Sg to:

gmem Umieszczenie 1 sztuki Zlota z Zasobéw Gléwnych na

r kazdym Poczatkowym Tlumaczu (w tym na Ttuma-

& e czach Neutralnych). Za kazdego Poczatkowego Ttuma-

cza, ktdry zostal juz Splacony, jego wlasciciel otrzymuje
1 Srebrnika z Zasobow Gléwnych.

mssm @ Dodanie Ttumacza Neutralnego do pierwsze-

i @7 go od lewej pustego Pokoju. Jesli w grze jest juz
&7 &1
a0 a7 10 Ttumaczy, to wydarzenie jest ignorowane.

W przypadku ostatnich 2 wydarzen, dodawanym Tlumaczem Neu-
tralnym powinien by¢ pierwszy od gory sposréd 3 Ttumaczy, ktérych
portrety sg przedstawione na danej karcie Kalifa, a ktéry jednoczesnie

nie znajduje sie jeszcze w zadnym Pokoju. Jesli wszyscy trzej Ttuma-
cze sg juz w Pokojach, dodany zostanie pierwszy od gory.

Nagrody Kalifa

Przenoszac Wplyw na karty Kalifa, gracze musza umiesci¢ swoje

Wplywy na 1 z pozostatych, niezajetych pol.

» Gorne pole to zawsze 3 PZ na koniec gry.

« Srodkowe pole to zawsze 1 PZ na koniec gry oraz: albo okre-
$lona Ko$¢ pochodna dodawana do woreczka, albo dowolna
Kos¢ podstawowa dodawana do reki.

o Dolne pole to albo Splacenie Tlumacza _
kosztem zyskania i umieszczenia 1 Bialej

Ko$ci w woreczku, albo zyskanie 1 sztuki = 3 e
Zlota. Jesli gracz zdecyduje si¢ na Splace- (i
nie Ttumacza, musi to by¢ 1 z 2 Tluma- ‘g_,.-m 1 E&f"}

czy przedstawionych na ilustracji. Sg oni
Splacani z goérnej czesci planszy Gléwne;j. ? +
Gracze maja dostep tylko do wierzchniej = a
karty Ttumacza z kazdej talii. Aby zapo- &
biec potencjalnym problemom dotyczacym

kolejnosci zdarzen, gracze musza odlozy¢ Splaconego na bok

i umiesci¢ go pod swoja plansza Gracza dopiero na ko-
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niec tury biezacego gracza.




KONIEC GRY

PUNKTOWANIE

Koniec gry zostaje wywolany po odkryciu wszystkich 4 kart Kali-
fa. Nastepnie biezaca runda jest kontynuowana, a po niej rozgry-
wana jest 1 runda finalowa (ostatnia ture rozegra gracz siedzacy
po prawej stronie gracza posiadajgcego znacznik Pierwszego Gra-
cza). Jesli w tych ostatnich rundach wyczerpie sig talia kart Zwoju,
wezcie karty Zwoju, ktdre zostaty odozone na bok, jako rezerwa
podczas przygotowania rozgrywki. Tworza one nowg talie kart
Zwoju. Gracze nadal powinni dobra¢ karte z tej talii podczas Od-
poczynku lub Dostarczania karty Zwoju.

Na koniec ostatniej rundy gracze biorg Zloto obecne na swoich
Zatrudnionych Ttumaczach i dodaja je do wlasnych zapasow.

Suma Kosci

Przed podliczeniem Punktéw Zwycigstwa, wszyscy gracze ujaw-
niajg nalezace do nich Kosci i podliczajg ich Sume. Suma to licz-
ba kolorowych Kosci znajdujacych si¢ na reku, na planszy Gracza
i w woreczku danego gracza, pomniejszong o liczbe posiadanych
przez niego Bialych Kosci

Gracz z najnizsza Suma Kosci umieszcza swoj znacznik Gracza
(z Mapy) na najnizszym polu czarnego sztandaru, w gérnej czesci
planszy Gléwnej. Gracz z kolejna najnizsza Suma Kosci umiesz-
cza swoj znacznik Gracza na kolejnym najnizszym polu i tak dale;.

Gracz, w zaleznosci od tego, gdzie znajduje sie jego
znacznik, moze zdoby¢ nieco Punktéw Zwyciestwa
za to, jak dobrze skompletowal swdj woreczek Kosci.
Jesli wigcej graczy ma taka sama Sume Kosci, nadal
umieszczajg swoje znaczniki Graczy na sztandarze,
wypelniajac najpierw najnizsze pola (jeden znacznik
Gracza na jednym polu), dzielgc miedzy siebie Punk-
ty Zwyciestwa zsumowane z zajetych przez nich pol.
Kolejno$¢ umieszczania znacznikéw remisujacych
graczy nie ma znaczenia.

Na przyktad, jesli obaj gracze by zremisowali w grze 2-osobowej,
kazdy z nich zdobytby po 1 PZ. Podobnie, jesli 3 graczy by zremi-
sowalo na pierwszym miejscu w grze 4-osobowej, kazdy z nich

zdobylby 4 PZ (6+4+2 podzielone miedzy 3 graczy),
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a czwarty gracz otrzymatby 0 PZ.

Kazdy gracz podlicza swoje Punkty Zwycigstwa z nastepujacych
obszarow:

@ PZza jego Sume Kosci (patrz poprzednia kolumna).

© PZ widoczne na Splaconych Ttumaczach znajdujacych sie
pod jego plansza Gracza.

€) PZ za Gildie, ktére kontroluje, plus PZ za wszystkie Wplywy,
ktdre ma na gérnych i srodkowych polach kart Kalifa.

(@) PZ za ostateczne pozycje jego znacznika Badan na kazdym
z 6 toréw Badan:

o 5PZzakazdy znacznik Badan na poziomie 7.
o 4 PZzakazdy znacznik Badan na poziomie 6.
o 3 PZzakazdy znacznik Badan na poziomie 5.
e 2 PZzakazdy znacznik Badan na poziomach 3-4.
o 1PZzakazdy znacznik Badan na poziomach 1-2.

©) PZzkazdej karty Zwoju znajdujacej sie nad jego plansza Gra-
cza. Jesli gracz posiada karty Zwoju, ktére zapewniajg punkty
za spelnienie tego samego warunku (na przyklfad Kosci tego
samego koloru lub jezyk Zwoju), kazda z nich zapewnia pelng
liczbe punktéw, zgodnie ze spelnionym warunkiem. W ten
sposob gracze moga podwoi¢/potroi¢ punkty otrzymywane
za okre$lone warunki.

Gracz z najwigkszg liczbg PZ zostaje zwyciezcg! W przypadku
remisu, zwyciezca zostaje ten z remisujacych graczy, ktéry ma
najwiecej Zatrudnionych Ttumaczy nadal obecnych na planszy
Gléwnej. W przypadku dalszego remisu, wygrywa ten gracz,
ktéry posiada w swoich zasobach najwigksza liczbe Robotnikow.
W przypadku dalszego remisu, gracze ktérzy remisuja dziela sie
Zwyciestwem.

Jesli potrzebujecie pomocy przy podliczaniu punktdw,
pobierzcie darmowg aplikacje Garphill Games Companion
dla systemow Android lub iOS.



ROZGRYWKA SOLO

Przygotowanie do rozgrywki

Na potrzeby wytlumaczenia zasad rozgrywki Solo, wirtualny
przeciwnik z ktérym bedziesz gral, bedzie okreslany skrétem SI
(Sztuczna Inteligencja).

Przygotuj rozgrywke jak dla 2 graczy, wprowadzajac nastepujace
zmiany:

@) SI zamiast planszy Gracza otrzymuje plansze do rozgrywki
Solo. Po wybraniu Poczatkowego Tiumacza i karty Zasobow,
wybierz poziom trudnosci spos$rdd wskazanych na odwrocie
planszy do rozgrywki Solo. Postepuj zgodnie z opisanymi
krokami dla wybranego poziomu trudnosci na planszy do
rozgrywki Solo. Jesli SI otrzymuje karte Poczatkowego Zwo-
ju, moze to by¢ losowa karta Zwoju z rezerwy (jej awers nie
ma znaczenia). Umie$¢ ja zakryta nad zwigzanym z nig jezy-
kiem, zgodnie ze wskazaniem na goérze planszy do rozgrywki
Solo. Nie wywoluje to zadnych dodatkowych efektéw.

@ Umies¢ 1 Wpltyw SI na odpowiednim polu ,Sumy Kosci”
w wycieciu, zgodnie z opisem wybranego poziomu trudnosci.
Reszte jego Wplywoéw trzymaj w poblizu jako zasoby SI.

€) Zamiast umieszczaé jego znaczniki Badan SI na planszy
Gléwnej, trzymaj je w poblizu planszy do rozgrywki Solo. SI
nie korzysta ze swoich 7 kart Akcji ani woreczka.

() Umie$¢ znacznik Gracza SI na skrajnym lewym polu toru
Zasobow, ktory biegnie wzdluz gornej krawedzi planszy do
rozgrywki Solo.

© Potasuj 6 kart Planu, aby utworzy¢ talie kart Planu i umies¢
ja zakryta na pierwszym od lewej polu na karty na planszy do
rozgrywki Solo.

(® Umies¢ w poblizu 2 karty Pomocy do rozgrywki Solo.

@) Otrzymujesz znacznik Pierwszego Gracza. Mozesz zagrac za-
réwno w wersje standardows, jak i epicka.

@) SI nie otrzymuje karty Celu. Nie wybiera Poczatkowego Thu-
macza, ani karty Zasobow. Zamiast tego wszyscy Ttumacze
Neutralni naleza do SI, ale nie ma potrzeby umieszczania na
nich Wplywoéw.
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Przebieg Gry

Rozgrywka Solo w przewazajacej czesci jest bardzo podobna do
gry wieloosobowej. O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie zasady
pozostaja takie same.

Wygrywasz, jedli zdobedziesz wigksza liczbe punktéow niz SI
Remis nie wystarczy!

Swoje tury rozgrywasz wg standardowych zasad. W turze SI albo
odkrywasz karte Planu, albo rozpatrujesz akcje Odpoczynku SI.

SI Odpoczywa, jesli na poczatku swojej tury ma albo 3 odkryte
Czerwone karty Planu, albo 3 odkryte Niebieskie karty Planu. Jesli
nie, odkryje nowg karte Planu. Oznacza to, ze zawsze Odpoczywa
po odkryciu 3-5 kart Planu.

Przykiad: wlasnie zostata odkryta trzecia Niebieska karta Planu
SI co oznacza, ze w swojej nastepnej turze bedzie Odpoczywac.

w
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Karty Planu
Kazda karta Planu jest koloru Niebieskiego albo Czerwonego i za-
wiera kilka symboli:

-3 @aﬁ;
t —Mj
+a g

Warto$¢é w Srebrnikach

Pierwsza akcja + Kolor karty Planu

Druga akcja

Aby odkry¢ karte Planu, dobierz ja z wierzchu talii kart Planu
i umies¢ ja odkryta na pierwszym od lewej pustym polu na Karty
na planszy do rozgrywki Solo. Nastepnie wykonaj ponizsze kroki:

@) Przesun znacznik Gracza SI po torze Zasobow o liczbe pdl
réwng wartosci w Srebrnikach na wlasnie odkrytej karcie
Planu. Nie przesuwaj jego znacznika, jesli warto$¢ wynosi 0.
Jesli znajduje si¢ na polu najbardziej z prawej, po prostu za-
cznij z powrotem od lewej strony i poruszaj si¢ stamtad dalej.
Za kazdym razem, gdy SI wykona nawrét, umies¢ 1 ze znacz-
nikéw Badan SI na pustym polu na linii nawrotu najbardziej
z lewej strony, jesli to mozliwe. Rozpatrz wskazany tam efekt,
ktdry zostanie zakryty. Bedzie to zdobycie Wpltywdéw w okre-
Slonej Gildii albo umieszczenie 1 sztuki Zlota z Zasobow
Gléwnych na pierwszym z lewej Ttumaczu Neutralnym, jesli
to mozliwe.

© Jedli ST bedzie w stanie rozpatrzy¢ Pierwsza akcje, zrobi to.
Jesli nie jest w stanie rozpatrzy¢ Pierwszej akeji, zamiast tego
wykona Drugg akcje. Nigdy nie wykonuje obu. Moze rozpa-
trzy¢ Pierwsza akeje tylko wtedy, gdy spetniony jest wskazany
warunek. Polega on na sprawdzeniu czy jest okreslona licz-
ba Zatrudnionych Tlumaczy (niezaleznie od tego kto jest ich
wilascicielem) lub czy w Domu Madrosci jest okreslona liczba
kart Zwoju.

m

Odpoczynek
Podczas Odpoczynku SI rozpatrz ponizsze kroki:

@ Odkryj dolng karte z talii kart Zwoju i rozpatrz ja tak samo,

jak podczas swojego Odpoczynku.

Solo o 1 pole w prawo. Jesli SI ma przewa- >
ge Czerwonych kart Planu, przesun Wplyw < ‘\;".
o 1 pole w lewo. Jesli nie moze si¢ ruszy¢, po-

zostaje na miejscu.

@ Jesli ST ma przewage Niebieskich kart Planu,
przesun Wplyw na planszy do rozgrywki

€ SI zyskuje korzysci w zaleznosci od liczby zagranych kart Planu.

Jesli te symbole s3 widoczne, dodaje Wplyw

Y &K do1Gildii.
! Jesli te symbole sa widoczne, dodaje Wplyw
\ 7/ X a1 karte Zwoju.

. 3 Jesli przed Odpoczynkiem
iw ’L zostalto zagre}nych S K'art Pla—'
i) ; nu, SI Splaci z gérnej czesci
e "' @;’ planszy Gléwnej 1 z 2 Thu-
WH@® maczy, widocznych na ilu-
stracji. To, ktérego Tlumacza Splaci SI zalezy od dominujace-
go koloru wsrdd zagranych kart Planu.
@) Wtasuj wszystkie zagrane karty Planu z powrotem do talii
kart Planu.

Zyskiwanie Srebrnikéw

Za kazdym razem, gdy SI ma zyska¢ Srebrni- % 9
ki, zamiast tego, za kazdego Srebrnika, ktéry 3
mialby zosta¢ zyskany, przesun znacznik Gracza SI o 1 pole na
torze Zasobow. Dotyczy to tez sytuacji, w ktorych placisz za ko-
rzystanie z Ttumaczy Neutralnych (czyli nalezacych do SI) lub za
interakcje z karta Zwoju, na ktdrej SI ma Wplyw. SI nigdy nie
oplaca kosztu w Srebnikach ani w sztukach Zlota.
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Rozpatrywanie kart Planu

W trakcie gry SI bedzie podejmowac dzialania, ktére wymagaja
skupienia. Pozycja znacznika Gracza SI na torze Zasobow okresla
nastepujace skupienia:

© Jezyk

© Thlumacz

€ Kolor

W tym przyktadzie skupienie wystepuje na ]f;zyku greckim. Ttu-
macz na ktorym jest skupienie to wskazany na ilustracji Grek,
z kolei Kolorem jest Zielony.

Za kazdym razem, gdy SI musi si¢ na czyms$ skupic, ale to, czego
szuka nie jest dostepne, wybiera kolejne skupienie po prawej. Jesli
zachodzi taka potrzeba, zaczyna od samego poczatku, czyli z po-
wrotem od lewej strony toru Zasobéw. Nie przesuwaj jego znacz-
nika Gracza SI, gdy SI zmienia w ten sposéb skupienie.

Na przyktad, jesli SI ma szuka¢ karty greckiego Zwoju, ale nie
moze jej znalez¢, zamiast tego szuka karty hebrajskiego Zwoju.
Jesli nie moze jej znalez¢, szuka karty perskiego Zwoju i tak dalej.

Suma wartosci 2 ostatnio odkrytych Kart Planéw (lub jedynej
odkrytej Karty, jesli jest tylko 1) okresla warto$¢ od 0 do 4. Jest
to Suma Docelowa, ktora jest wymagana przy Zatrudnianiu Ttu-
maczy.

Suma Docelowa
ze wskazanych

tu 2 ostatnich kart
Planu to 4.

W przypadku tych 3 kart Planu sprawdz, czy jest 5,
6 lub 7+ Zatrudnionych Ttumaczy. Jesli tak, SI roz-
patrzy akcje Gorng. Moze to by¢ zyskiwanie Srebr-
nikdéw, umieszczanie sztuk Zlota, umieszczanie
Wplywu na Zwojach lub w Gildiach.

Jesli nie ma wystarczajacej liczby Zatrudnionych -
Tlumaczy, zamiast tego SI Zatrudnia Ttumacza,
a nastepnie w niektérych sytuacjach dodatkowo zy-
skuje Srebrniki.

Podczas Zatrudniania Ttumacza przez SI skorzystaj
ze skupienia na Ttumaczu. Staraj si¢ unika¢ Zatrud-
niania ,,duplikatow” w dowolnych Pokojach (nieza-
leznie od tego, kto jest wlascicielem Tlumaczy). Jesli wszystkich
6 Tlumaczy jest juz Zatrudnionych, wtedy SI Zatrudni uzywajac
swojego pierwotnego skupienia, pomimo faktu, ze bedzie to du-
plikat.

SI umieszcza Ttumacza w pierwszym dostepnym Pokoju od pra-
wej o takiej samej wartosci Srebrnikéw, jak Suma Docelowa. Jesli
nie ma Pokoi o takiej wartosci, dodaj 1 do jego Sumy Docelowe;j
i sprawdz ponownie. Jesli jego Suma Docelowa wynosi 4 i nie mo-
zesz znalez¢ Pokoju, zacznij od 0 i w razie potrzeby zwiekszaj te
wartosc.

Poniewaz wszyscy Neutralni Ttumacze nalezg do SI, nie ma po-
trzeby umieszczania na nich Wptywu SI. SI ignoruje tez wszyst-
kie koszty i natychmiastowe efekty Pokojow.

W tym przyktadzie Suma Docelowa SI wynosi 2. Zakladajac, ze
byly to jedyne dostepne Pokoje, SI umiesci swojego Tlumacza
w pierwszym Pokoju z prawej. Dzieje si¢ tak dlatego, ze jego Suma
Docelowa wzrostaby do 3, a sposréd 2 Pokoi ktorych koszt wynosi

3 Srebrniki, nalezy wybra¢ pierwszy Pokoj z prawej.

m
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W przypadku pozostatych 3 kart Planu sprawdz czy
w Domu Madrosci s3 3+ lub 5+ kart Zwoju. Jeslisa,
SI bedzie Ttumaczy¢.

Podczas Ttumaczenia karty Zwoju przez SI sko- T
rzystaj ze skupienia na jezyku. Jesli dostepnych jest =~ A e
kilka mozliwosci, SI zdecyduje sie na jedng z nich, «
wybierajac karte Zwoju znajdujaca si¢ w najnizszym
rzedzie w Domu Madrodci. Jedli nadal istnieje kilka
opcji, SI wybierze sposrdd nich korzystajac ze sku-
pienia na Kolorze.

Po Przetlumaczeniu karty Zwoju przez SI umies¢ te
karte Zwoju zakrytg nad pasujacym jezykiem wska-
zanym na planszy do rozgrywki Solo. Nastepnie umies¢
w opisany ponizej sposob tyle sztuk Zlota z Zasobow Glow-
nych, ile wskazuje symbol Zlota pod nazwg jezyka na plan-
szy do rozgrywki Solo.

X

SI bedzie dazy¢ do umieszczenia wymaganej liczby Zlota tak,
aby nie umiesci¢ wigcej niz 1 sztuke Zlota podczas tej samej akeji
Tlumaczenia na danym Tlumaczu. Podczas umieszczania Ztota
przez SI, wykonaj nastepujace kroki:

€ Umieé¢ je na Thumaczach Neutralnych, ktérzy postuguja sie
jezykiem karty Zwoju, zaczynajac od prawej i kierujac sie
w lewa strone planszy Glownej.

@ Umies¢ je na twoich Ttumaczach, ktérzy postuguja sie jezy-
kiem karty Zwoju, zaczynajac od lewej i kierujac sie w prawa
strone planszy Giéwnej. Za kazdego twojego Ttumacza na kto-
rym umiescisz w ten sposob Zoto otrzymujesz 1 Srebrnika.

€ Umieé¢ je na Ttumaczach Neutralnych, ktérzy nie postuguja
sie jezykiem karty Zwoju, zaczynajgc od prawej i kierujac sie
w lewa strone planszy Glowne;j.

@) Umieé¢ je na twoich Thumaczach, ktérzy nie postuguja sie je-
zykiem karty Zwoju, zaczynajac od lewej i kierujac si¢ w prawa
strong planszy Gléwnej. Za kazdego twojego Ttumacza na kté-

rym umiescisz w ten sposob Zloto otrzymujesz 1 Srebr-

I 9 nika.

SINSKRYT GRECK HEBRALSH

Na potrzeby przyktadu trzech Ttumaczy z lewej jest Neutralnych,
a prawy Ttlumacz nalezy do ciebie.

@O Fioletowe liczby wskazuja kolejnosé, w jakiej SI umiesci
© O Zioto za Tlumaczenie karty perskiego Zwoju.

@O Czerwone liczby wskazujg kolejnosé, w jakiej SI umiesci
€0 Zioto za Tlumaczenie karty greckiego Zwoju.

SI ignoruje wszystkie symbole na karcie Zwoju. Kiedy Ttumacze
Neutralni zostajg Splaceni, umie$¢ ich na stosie obok planszy do
rozgrywki Solo.

Jesli nie ma wystarczajacej liczby kart Zwoju, aby zmusi¢ SI do
Tlumaczenia, wtedy zamiast tego SI Dostarczy karte Zwoju do
Domu Madrosci, czasem otrzymujgc rowniez Srebrniki.

Podczas Dostarczania karty Zwoju przez SI skorzystaj ze skupie-
nia na jezyku, postepujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara wokot Mapy, zaczynajac od znacznika Neutralnego. Pomi-
mo, ze SI nie przesuwa znacznika Neutralnego, zachowuje sie tak,
jakby znacznik zostal przesuniety, stosujac zasady dzialajace gdy
ty przesuwasz swoj znacznik Gracza. W zwigzku z tym jego celem
nie bedzie karta Zwoju sasiadujaca ze znacznikiem Neutralnym,
chyba ze SI wykona pelne okrazenie Mapy.

Dostarczajac wybrang karte Zwoju, SI stara si¢ umiescic ja w naj-
wyzszym rzedzie w Domu Madrosci. Jesli dostepnych jest kilka
opcji, wybierze miedzy nimi, korzystajac ze skupienia na Kolorze.
Po Dostarczeniu karty Zwoju zyskuje 1 lub 2 Wptywy w Gildii, do
ktoérej wykonala Dostarczenie (dokladnie tak jak ty). Jest to wska-
zane na kartach Planu. SI ignoruje wszystkie symbole widoczne
na 9 polach na karty w Domu Madrosci.
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SI Wplywajac na Gildie, jesli symbol Gildii nie wskazuje konkret-
nego koloru, skupi sie na Gildii, w ktérej nie ma zadnego Wply-
wu. Jesli dostepnych jest wiele opcji, zdecyduje miedzy nimi, wy-
bierajac Gildie, w ktorej SI nie ma zadnych Wplywow. Jesli nadal
istnieje kilka opcji, wybierze sposréd nich korzystajac ze swojego
skupienia na Kolorze. Oczywiscie, jesli symbol okresla konkretny
kolor Gildii, nalezy umiesci¢ Wplyw we wskazanej Gildii.

Kiedy SI Wptywa na karte Zwoju, zawsze najpierw skupia si¢ na
Domu Madrosci. Skupi si¢ na Mapie tylko wtedy, gdy na wszyst-
kich kartach Zwoju w Domu Madrosci jest juz Wptyw. W Domu
Madrosci SI skorzysta z tego samego skupienia, co podczas Ttu-
maczenia. Na Mapie SI bedzie stosowac te same zasady skupienia,
co podczas Dostarczania karty Zwoju.

Wplywanie na karty Zwoju

W rozgrywce Solo wprowadzono pewne zmiany w dzia- I
taniu Wplywu na karty Zwoju. Jesli SI ma swéj Wplyw na X
karcie Zwoju, z ktéra chcesz wejs¢ w interakcje, nadal musisz mu
zaplaci¢. Spowoduje to przesuniecie znacznika Gracza SI o 1 pole
na torze Zasobow.

Jesli SIchce wejs¢ winterakcje zkarta Zwoju, naktérej masz Wplyw,
mozesz jej na to pozwoli¢, zdobywajac w zamian 1 Srebrnika
z Zasoboéw Gléwnych. Mozesz mu tez odmoéwic. Jesli odmowisz,
musisz zaplaci¢ 1 Srebrnika (ale nie przesuwaj znacznika Gracza
S1), aby przeniosta si¢ na nastepna dostepna karte Zwoju. Mozesz
to zrobi¢ wiele razy, o ile ci¢ na to sta¢. Jednak nigdy nie mozesz
catkowicie zablokowac¢ tej akgji.

Rozpatrywanie kart Kalifa

Kiedy SI musi wybra¢ opcje na karcie Kalifa, okresl dominujacy
kolor na jej kartach Planu. Jesli ma ich takg samg liczbe, wtedy
remis rozstrzyga ostatnia zagrana karta Planu. Jesli ma wiecej
Niebieskich kart Planu (lub nie ma Zadnych kart Planu), wybierze
najwyzsza z dostepnych opcji. Jesli ma wiecej Czerwonych kart
Planu, wybierze najnizszg opcje.

Zamiast zyskiwaé kolorowe Kosci, przesun Wplyw na @b
| d i ki Solo o 1 pol ' = E'll' D/
planszy do rozgrywki Solo o 1 pole w prawo.

Splacajac Ttumacza i zyskujac Biala Kos¢, SI Splaci Thu-
macza 0 Najwyzszej Sci i <‘+
jwyzszej wartosci PZ. W przypadku remisu

SI Sptaci Ttumacza po lewej. Zamiast zyskiwac przy tym

Biala Kos¢, przesun Wplyw na planszy do rozgrywki Solo o 1 pole
w lewo. Umie$¢ Sptaconego Ttumacza razem z pozostatymi, weze-
$niej Sptaconymi Ttumaczami Neutralnymi.

Jesli SI ma otrzymac jakakolwiek rekompensate, skorzystaj
z opisu po lewej stronie planszy do rozgrywki Solo, aby usta-
li¢, co zyska. Jesli ma zyska¢ Srebrnika, przesun znacznik
Gracza SI w standardowy sposdb.

)

Za drugie wydarzenie z karty Kalifa SI zdobywa Ztoto lub Srebr-
niki w standardowy sposéb.

Suma Kosci
Ostateczna pozycja Wplywu na planszy do rozgrywki Solo zapew-
nia SI Sume Kosci, z ktéra poréwnasz swoj wynik Sumy Kosci.

W tym przykiadzie SI posiada Sume Kosci rowna 3.

Punktowanie
Aby obliczy¢ liczbe Punktéw Zwyciestwa zdobytych przez SI, dodaj:

@ PZ z Sumy Kosci SL

@ PZ wskazane na wszystkich Sptaconych Tlumaczach Neu-
tralnych.

© PZ za Gildie, ktére kontroluje SI, plus PZ za wszystkie Wpty-
wy, ktére ma na gérnym i srodkowym polu kart Kalifa.

@) PZ zkazdej karty Zwoju znajdujacej sie nad jej plansza Gracza.
o Za chinskie SI zdobywa okreslong liczbe PZ.
o Sanskryt zapewnia PZ za Sptaconych Ttumaczy Neutralnych.
o Greckie zapewniaja PZ za Przettumaczone kart Zwoju SI.
o Hebrajskie zapewniajg PZ za znaczniki Badan na planszy
do rozgrywki Solo.
o Perskie zapewniajg PZ za Ttumaczy Neutralnych, ktorzy

wciaz znajduja sie w Pokojach.
I 23 I

o Syryjskie zapewniajg PZ za Wptywy SI w Minaretach.
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Zyskaj 1 Srebrnika.

Zyskaj 1 dowolnego Robotnika.

Zyskaj 1 Bialego Robotnika i mozesz
umiesci¢ 1 Wplyw na 1 karcie Zwoju.

Mozesz umiesci¢ 1 Wplyw na 1 karcie
Zwoju.

Mozesz umiesci¢ 1 Wplyw we wskazanej
Gildii.

Mozesz zniszczy¢ 1 Bialg Kos¢.

Mozesz zyskac i umiesci¢ w woreczku
1 dowolng Ko$¢ podstawowg.

Mozesz zyskac i doda¢ do woreczka
wskazang Kos¢ podstawowg albo zyskac
wskazanego Robotnika.

Mozesz dobra¢ 1 Kos¢.

Zwigksz warto$¢ akeji glownej
o wskazang wartos$¢ (maksymalnie
do wartosci 12).

Mozesz umiesci¢ 1 sztuke Zlota
na Ttumaczu albo zabra¢ z Ttumacza
1 sztuke Zlota.
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Mozesz wyda¢ 1 Srebrnika, aby zyskac
1 Z1oto.

Mozesz wydac 1 Srebrnika, aby umiesci¢
1 Wpltyw w dowolnej Gildii.

Mozesz wyda¢ 2 Srebrniki, aby zniszczy¢
do 2 Biatych Kosci.

Mozesz wydac 1 sztuke Zlota, aby
przesunac sie o 1 pole w gore na torze
Badan w kolorze podstawowym.

Mozesz wyda¢ 1 Zloto, aby zyska¢
3 Srebrniki.

Mozesz wyda¢ 1 dowolnego Robotnika,
aby przesunac sie o 1 pole w gore na
wskazanym torze Badan.

Mozesz wydac¢ 1 dowolnego Robotnika,
aby dobra¢ do 2 losowych Kosci

z woreczka.

Mozesz wydac 2 dowolnych Robotnikéw,
aby zniszczy¢ 1 Bialg Ko$¢ i zyskac na
reke 1 Kos¢ podstawowa.

Mozesz wyda¢ 2 dowolnych Robotnikéw,
aby zyskac 1 sztuke Zlota i 1 Srebrnika.

Mozesz zyskac i umiesci¢ w woreczku
1 Bialg Kos¢, aby zyskac 2 Srebrniki.

Mozesz zyskac i umiesci¢ w woreczku
1 Bialg Kos¢, aby zyskac 1 sztuke Zlota.
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Na przykiad, jesli ten Ttumacz byt wsuniety pod gniazdem Akcji

akeji glownej z tego gniazda Akgji.

Dostarczenia, gracz moze albo Dostarczy¢ karte Zwoju, albo ja

Przetltumaczy¢.

Mozesz traktowaé Bialte Kosci i wskazane
Kosci podstawowe, jakby byly takie same.

Na przyktad Biala Kos¢ moze by¢ traktowana tak, jakby byta
Niebieskg, a Niebieska Kos¢ tak, jakby byla Biata. W obu
przypadkach zaréwno Niebiescy, jak i Biali Robotnicy moga
zwiekszyc¢ wynik na Kosci do 6.

Wszyscy gracze posiadajg te karte Poczatko-
wego Zwoju. Na koniec gry zamieniaja kazde
2 swoje Srebrniki na 1 sztuke Zlota. Zdoby-

. wajg 1 PZ za kazde 2 posiadane przez siebie

sztuki Zlota oraz tracg 3 PZ, jesli maja przy-
najmniej 6 Bialych Kosci.

Efekt Natychmiastowy: Zatrudnij (oplacajgc
koszt Pokoju) albo Spta¢ Ttumacza widoczne-

- go na ilustracji. Jesli go Splacisz, zyskaj row-

niez i umies¢ w woreczku Bialg Kos¢.

. Ten gracz otrzymuje dodatkowo 1 PZ za kazda

posiadang Kos$¢ pochodng we wskazanym
kolorze. Zyskuje réwniez 2 PZ, jesli ma przy-

- najmniej 4 wskazane Ko$ci podstawowe. Efekt

Natychmiastowy: Zyskaj i umies¢ w woreczku
wskazang Kos$¢ pochodng.

Ten gracz otrzymuje dodatkowe 2 PZ, jesli ma
1-3 Biate Kosci, albo 4 PZ, jesli nie ma Biatych

. Kosci. Efekt Natychmiastowy: Zniszcz Bialg

Kosc¢.

Mozesz wykona¢ wskazang akcje zamiast
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Ten gracz otrzymuje dodatkowe 2 PZ, jesli
ma 4-6 Splaconych, albo 4 PZ, jedli ma ich

' przynajmniej 7.

Ten gracz otrzymuje dodatkowy 1 PZ za
kazda karte Zwoju, ktdra Przettumaczyl ze
wskazanego jezyka.

Ten gracz otrzymuje dodatkowy 1 PZ za kazda

. karte Zwoju, ktorg Przetlumaczyt ze wskaza-

nego jezyka, wlaczajac w to t¢ karte Zwoju.
Efekt Natychmiastowy: Zbierz korzysci ze
wskazanego toru Badan.

Ten gracz otrzymuje dodatkowe 2 PZ, jesli
osiggnal 4-6 poziom na wskazanym torze

- Badan, albo 4 PZ, jesli osiagnal poziom 7.

Ten gracz otrzymuje dodatkowo 1 PZ za kazdy
tor Badan, na ktérym osiagnat przynajmniej
poziom 3. Efekt Natychmiastowy: Przesun

* sie o 1 pole w gore na torze Badan w kolorze

podstawowym.

Ten gracz otrzymuje dodatkowe 2 PZ, jesli ma

~ 2-3 Wplywy we wskazanej Gildii, albo 4 PZ,

jesli ma przynajmniej 4 Wplywy. Efekt Na-

~ tychmiastowy: Umies¢ 1 Wplyw we wskazanej

Gildii.

w




SYMBOLE

Zyskaj i dodaj do woreczka Bialg

Kodé Umies¢ Wplyw na karcie Zwoju H Zatrudnij Ttumacza

4

Zniszcz Bialg Kos¢ ktora jest

Umie$¢ Wplyw we wskazanej
w woreczku, na reku albo na PAY. )

a Odpraw Ttumacza

X Gildii
planszy Gracza
t'- Zyskaj i dodaj ,c"lo woreczka Tricse Wilsatin dbwalaci@ i " gpiac TlurTI}lacza/
1 dowolng Kos¢ podstawowg DA Splacony, Humacz
"w Zys,k,aj i wez na reke 1 dowolng Srebrmik z Zatrudnij Neutralnego Ttumacza/
Kos¢ podstawows Zatrudniony Neutralny Ttumacz
% Zyskaj i dodaj do woreczka Tloto
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