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Historia ludzkosci jest spisywana od tysigey lat. Nasze osiqgniecia technologicgne, odkrycia
geograficzne i cheé rogwoju sq splecione w skomplikowane watki rogsiane w ksiqgkach, kto-

re opowiadajq historig nasgego czasu na Ziemi. Terag masg szanse ks3tattowal t historie. !

Witamy w grze Books of Time! Twoja historia czeka, gdy bedziesz budowac
trzy wspaniale ksiggi, tworzac kombinacje unikalnych zdolnosci specjalnych!
Rzu¢ wyzwanie maksymalnie trzem znajomym lub graj solo i opowiedz wlasna

historig, ktéra zostanie zapisana i zapamig¢tana na wieki!

LIVING RULES PLEDGE
Zobowiazujemy si¢ wspierac kazda gre dtugo po jej pierwszym wydaniu.

jak i zewnetrznych korekt i edycji, czasami potrzeba poprawek zasad lub
drobnych dostosowar rozgtywki jest odkrywana dopiero kilka miesigcy
lub lat po wyprodukowaniu gry. Obiecujemy, Ze w razie potrzeby bedzie-
my terminowo wydawac aktualizacje zasad, wraz z rozszerzonymi wyjas-
nieniami FAQ, dostgpnymi do pobrania z naszej strony internetowej w
cyfrowym formacie PDF.

WSTEP

Pomimo rygorystycznych testow gry i wielu rund zaréwno wewnetrznych,

Brakujace lub uszkodzone komponenty:

Chociaz dokladamy wszelkich staran, aby upewnic sig, ze gra jest
kompletna, bledy produkeyjne moga nadal powodowaé brak lub
uszkodzenie komponentéw. Jesli tak sie stanie, skontaktuj si¢ z
nami, aby szybko otrzymac¢ zamienniki z naszymi szczerymi
przeprosinami.

Obstuga klienta: e
https:/ /boardanddice.com/customer-support/ S [
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8 oktadek przemyslowych 8 oktadek naukowych 8 oktadek handlowych
(4 przednie, 4 tylne) (4 przednie, 4 tylne) (4 przednie, 4 tylne)

Ul

2 plytki kroniki 5 zaktadek
(1 przednia, 1 tylna) (1 w kazdym z 4 koloréw
gracza i 1 zakladka kroniki)

24 strony poczatkowe 72 zwykle strony 23 strony kroniki
(2 kazdego typu na gracza)

KOMPONENTY
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1 plansza cywilizacji
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4 karty pomocy gracza
(po 1 na gracza)
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12 plytek z celami naukowymi
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16 znacznikow toréw
8 zeton6w punktéw zwyciestwa (po 4 w kazdym z 4
(50 punktéw zwycigstwa po jednej koloréw gracza)
stronie 1 100 punktéw zwyciestwa

po drugiej stronie)

12 plytek z celami handlowymi

40+ Zetonéw pior 40+ zetonow papieru

KOMPONENTY




@[[ MONTAZ PULPITU ]]

@

1 1 pulpit kroniki

KOMPONENTY | MONTAZ PULPITU
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PRZYGOTOWANIE

S
Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchnaé

wszystkie elementy. Zapoznaj si¢ z instrukcja montazu na
str. 5, aby utworzy¢ pulpit kroniki.

1. Przygotuj plansze: Umies¢ plansze cywilizacji na $rod-
ku stotu (1A). Daj kazdemu graczowi plansze gracza
(1B) i zakladke w wybranym kolorze (1C).

. Przygotowanie zasobéw: Umies¢ zetony folderow, pa-
pieru i pior (2A), zetony nauki (2B) oraz stos zetonéw
punktow zwycigstwa (2C) w zasiggu graczy.

. Daj kazdemu graczowi zestaw 3 ksigg: 1 ksicge prze-
mystowg (3A), 1 ksiege naukowa (3B) i 1 ksigge hand-
lowa (3C). Szczegdlowe informacje na temat przygo-
towania ksiag przed kazda rozgrywka znajduja si¢ w
sekeji Przygotowanie ksiag (str. 8). Wszelkie niewyko-
rzystane ksiggi sa zwracane do pudetka z gra. Otwoérz

ksiegi na pierwszej stronie.

. Daj kazdemu graczowi 3 zestawy celéw: 1 przemysto-
wy (4A), 1 naukowy (4B) i 1 handlowy (4C). Szczego-
towe informacje na temat przygotowywania zestawow
celéw znajdujg si¢ w sekcji Przygotowanie celéw (str.
8). Od16z niewykorzystane plytki celéw do pudetka.

. Rozmies¢ znaczniki graczy: Umies¢ po 1 znaczniku
gracza na dole toréw nauki (5A), przemystu (5B) i
handlu (5C), a pozostate znaczniki graczy ut6z na po-
zycji 10 PZ na torze punktow zwyciestwa (5D).

. Potasuj wszystkie niestartowe strony, aby utworzyc¢
wspolng talie (6A). Zostaw miejsce obok wspolnej talii
na stos kart odrzuconych (6B).

. Kazdy gracz otrzymuje kart¢ pomocy (7A), 2 zetony

pior 1 2 zetony papieru (7B) oraz dobiera 6 stron ze

wspolnej talii. Wybierz i napisz 1 z tych stron za dar-
mo (7C) zgodnie z zasadami akcji pisania stron (str.
13), wlaczajac w to natychmiastowa korzys¢ (7D).
Nastepnie umies¢ kolejne 2 z tych stron na skrajnych
lewych polach nad swojq plansza gracza (7E). Odrzuc
pozostate 3 strony (6B).

PRZYGOTOWANIE
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8. Utworz oferte: Dobierz 4 strony i umies¢ je w rze-
dzie obok wspolnej talii.

9. Utworz kronike: Potasuj strony kroniki i losowo
usuft 8 z nich. Dodaj pozostate strony do kroniki.
Szczegolowe informacie znajduja si¢ w sekeji Two-
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rzenie ksiggi (str. 8). Umies¢ kronike na pulpicie 1
otworz ja na pierwszej stronie.

10. Wybierz gracza rozpoczynajacego i przejdz do
pierwszej tury gry!

PRZYGOTOWANIE
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ZLOZENIE KSIEGI %}

Aby ztozy¢ dowolna z ksiag uzywanych w grze, nalezy wziac pierscien segregatora, ptytki przedniej i tylnej okladki
w tym samym kolorze oraz strony poczatkowe (karty) pasujace do oktadek.

@[{ KSIEGA HANDLU ]]@ @[[ KRONIK A J@

Dodaj 2 poczatkowe strony handlu, o numerach 1111, Potasuj pozostate 15 stron kroniki i dodaj je do kroni-
jak pokazano na ponizszym obrazku. ki, jak pokazano na ponizszym obrazku. Dodaj za-
ktadke kroniki na 3 strony przed koficem ksiggi. Za-
kladka bedzie przypominad, ze gra dobiega konca.

KSIEG & NAUKI ]]@

@[[PRZY@@T@WAME S

Dodaj 2 poczatkowe strony nauki o numerach 11 1I,
jak pokazano na ponizszym obrazku.

Aby zidentyfikowaé zestaw plytek celéw, sprawdz
symbol na odwrocie wszystkich plytek. Wszystkie po-
winny mie¢ ten sam symbol 1 ten sam kolor:

-‘__“.-‘/'
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@[{ KSIEGA PRZEMYSLU ]]@ e——"

Wszystkie te plytki celow majq ten sam kolor i synbol na

odwrocie, wige naleza do jednego estawn.
Dodaj 2 poczatkowe strony przemystu o numerach I i

1, jak pokazano na ponizszym obrazku. Podczas ukladania plytek celow wybierz zestaw i
umies$¢ go, zaczynajac od najwickszej plytki na dole,
jak pokazano na ponizszym obrazku.

Py
A
B

ZY.OZENIE KSIEGI | PRZYGOTOWANIE CELOW
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KLUCZOWE KONCEPCJE

@[{ ANATOMIA STRONY: ]]@
KSIEGI

Istnieja trzy rodzaje stron, ktore trafiaja do ksiag gra-

cza: handel, nauka i przemysl. Niezaleznie od typu,

kazda strona jest zbudowana przy uzyciu kilku wspél-
nych elementéw, przedstawionych ponizej.

Nigdy, w Zaden sposéb, nie mozesz
dodac strony okreslonego typu do
ksigzki innego typu!

. Kolor strony. Wskazuje jej typ i ksiege, do ktorej
moze zosta¢ wstawiona: czerwony dla nauki, zielo-
ny dla przemystu i z61ty dla handlu.

. Symbol strony. Nadrukowany w duzej wersji z
przodu kazdej strony i w mniejszej wersji na jej od-
wrocie. Mate symbole sa umieszczone wylacznie w
celu utatwienia odniesienia: zadna strona nie moze
mie¢ wigcej niz jednego symbolu.

Zdolnos¢ strony. Przednia i tylna strona kazdej
strony beda posiadaly rézne zdolnosci, cho¢ w
wigkszosci przypadkéw zdolnosé tylnej strony be-
dzie sltabsza wersja zdolnosci nadrukowanej na
przedniej stronie.

. Natychmiastowa korzy$¢. Narukowana tylko na
przedniej stronie i stuzaca jako nagroda za dodanie
strony do ksiegi, a takze w nicktorych przypadkach
za zamkniecie ksiegi.

St

KRONIK &

. Kolor strony. Strony kronik sg brazowe.

. Zdolnos$¢ strony. Przéd i tyt kazdej strony maja
rézne zdolnosci. W przeciwienistwie do stron ksiag,
nie sa one ze soba polaczone.

. Zdolnos¢ solo. Uzywana tylko podczas gry solo.

@[ OBSZAR GRACZA ]]@

Obszar gracza to przestrzen na stole przed nim.
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1. Plansza gracza. Mozesz zachowac¢ do 5 stron nad
nia (patrz Dostepne strony na str. 10).

KLUCZOWE KONCEPCJE | ANATOMIA STRONY, OBSZAR GRACZA
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2. Otwarte ksiegi. Gdy zaczynasz lub konczysz ture,
wszystkie twoje ksiegi powinny by¢ otwarte.

S Gk,

3
4. Zasoby. Papier, piora i foldery.
5. Zakladka.

6

. Karta pomocy.

@[[ DOSTEPNE STRONY ]]@

Plansza gracza sklada si¢ z 5 sekeji. Kazda sekcja mo-
ze zawiera¢ jedna strone. Wszystkie te strony to dos-
tepne strony. Za kazdym razem, gdy mozesz dodac
strone do jednej ze swoich ksiag, musi ona pochodzi¢
z dostepnych stron.

BRSNS N

Za kazdym razem, gdy gracz wylosuje lub otrzyma nowa

strong, musi ja doda¢ na skrajne lewe pole swojej plan-
szy gracza. Jesli znajduje si¢ tam strona, musi zostaé
przeniesiona do nastepnej sekeji (od lewej do prawej),
co z kolei moze spowodowac¢ przeniesienie kolejnej
strony. Za kazdym razem, gdy strona zostanie przenie-
siona z najbardziej wysunigtej na prawo sekeji planszy
gracza, nalezy umiescic ja na stosie kart odrzuconych.

Dodajac strone do dostepnych stron, przesusi wszystkie strony o
Jedno miejsce w prawo.

Dostepne strony nie przenosza si¢ automatycznie
miedzy sekcjami. Dopoki nie zostanie dodana nowa
strona, karty pozostang na swoich pozycjach, nawet
jesli niektore z nich zostang zapisane w ksiegach (wig-
cej informaciji mozna znalez¢ w akcji Zapisywanie
stron w sekcji Akcje).

10

KLUCZOWE KONCEPCJE | DOSTEPNE STRONY, PRZEWRACANIE STRONY, PLYTKI CELOW

@[[ PRZEWRACANIE STRONY ]]@

Za kazdym razem, gdy wymagane jest przewrdcenie

strony, nalezy przewrécic ja w ksiedze w lewo. Prze-

wrocenie strony moze réwniez spowodowac przewro-
cenie oktadki, co spowoduje zamknigcie ksiggi (wigcej
informaciji mozna znalez¢ w sekcji Zamykanie ksigg na
str. 14).

@[ PLYTKI CELOW J@

Gre rozpoczynasz z 3 stosami plytek celéw, a w miare

postepu rozgrywki bedziesz mie¢ mozliwos¢ usuwania
wierzchnich plytek z tych stoséw. Na poczatku gry
kazdy stos skiada si¢ z dokladnie 3 plytek celow.

iTeomo v o)
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Od lewej do prawej: cele premystowe, nankowe, handlowe.

Plytki celéw handlowych wymagaja, aby strony w ksie-
dze handlu byly ulozone w okteslonej kolejnosci,
tak aby na koniec gry gracz otrzymal punkty zwycigst-
wa. Gorna plytka wymaga 3 symboli na stronach w
okreslonej kolejnosci.
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Druga i trzecia plytka wymagaja odpowiednio 4 i 5
symboli. W miar¢ usuwania plytek cel staje si¢ coraz
trudniejszy do wykonania, ale jest tez wart wigcej
punktow zwycigstwa. Po usunieciu gornej plytki nie
ma juz mozliwosci powrotu. Odwr6éé plytke na druga
strong, wyblerz jedng z przedstawionych korzysci, a
nastepnie usun plytke z gry.

Dozwolone jest posiadanie wigkszej liczby
symboli niz wymagana w ksiedze Handlu, ale
aby zdoby¢ punkty, musisz by¢ w stanie
pokaza¢ sekwencje symboli na kolejnych
stronach, ktéra odpowiada sekwenciji z

gbrnej plytki celu. Cel jest nadal spetniony,
jesli istnieja inne symbole poprzedzajace i/
lub nastepujace po sekwencji, ale nie wtedy,
gdy istniejg inne symbole pomiedzy
mi, ktore sa zawarte w sekwencji.

Plytki cel6w naukowych wymagaja posiadania okreslo-
nej liczby symboli w ksiedze nauki. Jeden z symboli
jest staly, a drugi zalezy od gracza. Jesli cel naukowy
wymaga posiadania 3 symboli jednego typu i 2 symbo-
li innego typu, gracz spetnia ten wymog niezaleznie od
kolejnosci lub obecnosci innych symboli w swojej
ksiedze nauki. Podobnie jak w przypadku celéw hand-
lowych, w miare usuwania plytek cel staje si¢ coraz
trudniejszy do wykonania, ale jest tez wart wigcej
punktéw zwycigstwa. Gracz moze jednak zdoby¢ wy-
brany przez siebie symbol nauki, przesuwajac si¢ na
torze nauki na planszy cywilizacji.

Plytki celéw handlowych wymagaja posiadania okres-
lonej liczby réznych symboli w ksiedze handlu. Gracz
spelnia ten wymog, posiadajac okreslona liczbe r6z-
nych symboli, niezaleznie od ich kolejnosci. Ponadto
najtrudniejsza plytka wymaga posiadania dodatkowo
jednego konkretnego symbolu oprécz wszystkich 4
r6znych symboli, aby spelnic jej wymagania.

Stosy celow podezas gry: gorne plytki beda tymi, kitdre
pr3ymiosq punkty wyciestwa na koniec gry.

Sposéb, w jaki plytki celow sa utozone, pozwala zoba-
czy¢ biezace wymagania i korzysci, a takze wymagania
i korzysci przysztych plytek. W ten sposéb mozna
podja¢ swiadomg decyzje o usunieciu obecnego celu i
przejsciu do trudniejszego celu, aby potencjalnie uzys-
ka¢ wigcej punktow zwyciestwa.

@[[ PRZESUWANIE ]]9
CELOW

Za kazdym razem, gdy masz mozliwo$¢ przesunigcia
jednego ze swoich celéw, usuwasz biezaca wierzchnia
plytke celu z danego stosu. W grze nie ma mozliwosci
cofniecia tego wyborul

@[[ PLANSZA CYWILIZACJI ]]@

Plansza cywilizacji sktada si¢ z trzech toréw: tor nauki,
tor przemystu i tor handlu. Kazdy tor sklada si¢ z
pewnej liczby pdl (w tym pola poczatkowego). Awans
na torze oznacza przesuniecie swojego znacznika na
tym torze do nastgpnego miejsca tuz nad tym, na kté-
rym obecnie znajduje si¢ znacznik gracza. Po awansie
na danym torze gracz moze wybral, czy chce uzyskac
przedstawiong na nim korzys¢, czy przesunaé odpo-
wiadajacy mu cel. Nie ma mozliwos$ci obnizenia si¢ na
torze. Wszystkie korzysci plynace z toréw zostaly opi-
sane w Dodatku.

@[[ FOLDERY TO JOKERY ]]@

Folder moze by¢ uzywany jako papier lub piéro. Nie-
ktore koszty moga by¢ oplacone tylko za pomoca fol-
deru. W takim przypadku inny zaséb nie moze zosta¢
uzyty zamiast niego.

Z tylu Zetondw folderdw najduje si¢ prypomniente.

KLUCZOWE KONCEPCJE | PRZESUWANIE CELOW, PLANSZA CYWILIZAC]I, FOLDERY
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Za kazdym razem, gdy strona opuszcza oferte, natych-
miast dobierz nowg strong ze wspolnej talii, aby ja za-
stapi¢, tak aby w ofercie zawsze znajdowaly si¢ 4 stro-
ny (plus karta na wierzchu talii). Za kazdym razem,
gdy talia jest pusta, nalezy dokladnie potasowac wszy-
stkie odrzucone strony, aby utworzy¢ nows talie.

W malo prawdopodobnym przypadku, gdy nie ma
wystarczajacej liczby stron, aby w pelni uzupelnié
oferte, gra toczy si¢ normalnie, a za kazdym razem,
gdy strona zostanie odrzucona, nalezy ja natychmiast
przenies¢ do oferty. Podczas gdy oferta jest niekomp-
letna, gracze sa ograniczeni do liczby stron fizycznie
znajdujacych sie w ofercie.

@[[ PUNKTY ZWYCIESTW A ]]@

Wszyscy gracze rozpoczynaja gre z 10 punktami zwy-
ciestwa. W trakcie gry mozna aktywowaé zdolnosci,
ktore wymagaja utraty punktow zwyciestwa w celu
uzyskania okreslonych korzysci. Mozesz to zrobic tyl-
ko tak dtugo, jak dlugo twdj znacznik nie spadnie po-
nizej 0 punktéw zwyciestwa. Nigdy nie mozesz akty-
wowa¢ zdolnosci, ktéra spowodowalaby, zZe twdj
znacznik spadlby ponizej 0 punktéw zwycigstwa.
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ROZGRYWKA

Gra toczy si¢ przez okreslona liczbe rund. Runda

sktada si¢ z tury kazdego gracza i fazy wydarzen.

Podczas swojej tury:
* Musisz wybrac jedna z 6 dostepnych akcji 1
wykonac ja.
* Mozesz uzy¢ zdolnosci z dwéch opeji przed-
stawionych przez kronike.
* Nastepny gracz wykonuje swojg ture.

AKTYWACJA STRON

Wybierz jedna ze swoich ksiag 1 aktywuj zdolnosci
przedstawione na obu widocznych stronach tej ksiggi.
Mozesz je wykonaé¢ w dowolnej kolejnosci, ale musisz
ukonczy¢ jedng z nich przed rozpoczeciem drugie;.

Zdolnosci stron nie sa obowiagzkowe, mozesz zdecy-
dowac si¢ na wykonanie obu z nich, jednej z nich lub
nawet zadnej z nich (cho¢ nie przyniesie ci to zadnych
korzysci).

Niektore zdolnosci stron wymagaja oplacenia okreslo-
nej liczby zasobow (piora, papieru, folderu lub punk-
tow zwyciestwa) lub posiadania okreslonych stron na
planszy gracza. Jesli gracz nie posiada wymaganych
zasobow lub stron, lub jedli zdecyduje sie nie placic,
musi pomina¢ dang zdolnos¢ strony w calosci.

Jesli zaczates korzysta¢ ze zdolnos$ci strony, musisz
zaplaci¢ jej koszt, a nastgpnie mozesz uzyskac czegsé
lub cato§¢ korzysci. Nie ma powodu, dla ktérego
mialby$ zrezygnowac z czesci korzysci, zwlaszcza ze
zaplacite$ juz koszt (jesli dotyczy), jednak nie jest to
wyraznie zabronione.

Niektore zdolnosci stron moga umozliwia¢ dodanie
strony do jednej z ksiag. W takim przypadku nalezy
doda¢ strone¢ do innej ksi¢gl niz ta, ktora zostata wy-
brana do aktywacji stron.

St

Po aktywowaniu stron w ksiedze, musisz prze-
wrocic strone w tej ksiedze po rozpatrzeniu akty-
wacji. Moze to spowodowa¢ zamkniecie ksiegi, w
ktérym to przypadku natychmiast rozpatrzysz wszyst-
kie jej efekty, tak jakbys$ uzyl akcji zamknigcia ksiggi
(otrzymujac wszystkie dolne korzysci ze wszystkich
stron w zamknictej ksiedze).

Aby zapisac strong, wybierz dostgpng strong z jednej
sekcji swojej planszy gracza, zapla¢ przedstawiony
koszt i umies¢ ja w odpowiedniej ksiedze, umieszczajac
ja na wierzchu prawej strony ksiegi. Typ strony musi
by¢ zgodny z typem ksiegi (np. strona handlowa moze
by¢ umieszczona tylko w ksiedze handlu). Nastepnie
uzyskaj natychmiastowa korzys¢ przedstawiona na dole
tej strony.

W ramach tej akcji mozesz zapis';lé dowolng
liczbe stron. Po prostu powtorz powyzsza
procedure w calosci, najpierw placac zasoby
potrzebne do zapisania strony, a nastgpnie
otrzymujac mozliwe zyski z jej zapisania.
Mozesz zapisaé te strony w tej samej ksiedze
lub w wielu ksiggach. Wszelkie zasoby
uzyskane za zapisanie stron otrzymujesz
natychmiast, wigc mozesz ich uzy¢ podczas
tej samej akcji.

Po zapisaniu strony nie nalezy przenosi¢ zadnej z dos-
tepnych stron! Taki ruch moze si¢ zdarzy¢, ale tylko

wtedy, gdy dodasz nowe strony do dostepnych.

Przed swojq pierwsza turg zapiszesz pierwsza strong w
jednej ze swoich ksiag. W tym szczegélnym przypadku
nie poniesiesz zadnych kosztéw, a jedynie uzyskasz
ewentualne korzysci z zapisania strony. Poza tym pro-
cedura pozostaje niezmieniona (ale nie mozesz jej od
razu powtorzyc).

Nigdy, w Zaden sposdb, nie mozesz
dodac strony okreslonego typu do
ksigzki innego typu!

ROZGRYWKA | AKCJE
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ZAMYKANIE KSIAG

Mozesz zamkna¢ dowolna z otwartych ksiag przed
osiagnieciem jej konica. W takim przypadku otrzymu-
jesz tylko korzysci przedstawione na dole stron (te sa-
me, ktére otrzymujesz podczas pisania strony), po le-
wej stronie biezacej strony, a nastepnie zamykasz ksie-
ge 1 otwierasz ja ponownie na pierwszej stronie. Pod-
czas zdobywania korzysci mozesz wybra¢ kolejnosé
ich otrzymywania.

Podezas zamykania ksiegi mozesz nzyé
gakiladkz, aby pomdc sobie w liczenin korgyse.

Ksiega zamyka si¢ rowniez automatycznie po prze-
wroceniu jej tylnej okladki. Jesli tak si¢ stanie, po
prostu otrzymasz wszystkie natychmiastowe korzysci
przedstawione na dole jej stron, a nastepnie otworzysz
ja ponownie na pierwszej stronie.

DOBIERZ
Wybierz doktadnie 2 strony z oferty lub wierzchu
wspolnej talii. Dodaj je, jedna po drugiej, do swojej
planszy gracza, przesuwajac w razie potrzeby znajduja-
ce si¢ juz na niej karty w prawo. Jesli karta zostanie
przesunieta z prawej strony planszy gracza, nalezy ja
odrzuci¢. Natychmiast po dobraniu kazdej ze stron
uzupelnij oferte, jesli to konieczne.

Jako darmowgq akcje, przed wybraniem stron, mozesz
zaplaci¢ 2 punkty zwycigstwa, aby odlozy¢ dowolna
ze stron znajdujacych si¢ obecnie w ofercie na stos
kart odrzuconych, a nastgpnie uzupelnic¢ oferte.

Zaptaé, aby przesunaé swoéj znacznik na jednym z

trzech toréw. Koszt jest nadrukowany po prawej stro-
nie pola, na ktére sie przesuwasz.

Po awansie znacznika musisz wybrac¢ jedna z opciji:

ROZGRYWKA | AKCJE, WYDARZENIE KRONIKI

e Zdobadz korzysé przedstawiong na polu, na ktore
awansowales (z wyjatkiem korzysci na najwyzszym
miejscu kazdego toru, ktéra jest przyznawana na
koniec gry), lub

* przesun odpowiedni cel (zignoruj korzysc).

Korzysci obejmuja zaréwno zdobywanie zasobow, jak i
punktow zwycigstwa w opatciu o okreslone warunki.
Szczegdly mozna znalez¢é w Dodatku na str. 24.

Ta akcja umozliwia wielokrotny awans.
Wystarczy powtorzy¢ powyzsza procedure w
calosci, najpierw placac zasoby potrzebne do

awansu, a nastgpnie wybierajac jedna z dwéch

opcji. Mozesz awansowac na dowolnej liczbie

toréw dowolna liczbe razy, o ile jestes w stanie
pokry¢ koszty.

Po awansie na najwyzsze miejsce na torze nie mozna
wybra¢ odpowiadajacego mu celu, poniewaz jest to
nagroda na koniec gry, ktorej nie mozna utracic.

Po dotarciu na szczyt toru, wraz z kolejnymi postepa-
mi gracz otrzymuje dokladnie jedno z ponizszych: 1
punkt zwycigstwa, 1 piéro lub 1 papier.

Wybierz maksymalnie trzy ksiegi i przewro¢ strong w
dowolnej z nich. Po przewrdceniu stron, uzyskaj na-
tychmiastows korzy$¢ na biezacej stronie kazdej ze
swoich ksiag. Strony mozna przewracac tylko z prawe;j
strony na lews (tak jakbys czytal ksiazke).

@[[ WYDARZENIA KRONIKI ]]@

Przed lub po wykonaniu swojej akgji (ale nie w jej
trakcie) mozesz wybra¢ jedno z dwoéch wydarzen wi-
docznych w kronice i je rozpatrzy¢. Dozwolone jest
uzycie dowolnej ze zdolnosci.




@[ FAZA WYDARZEN ]]

Jesli jeste$ ostatnim graczem, po zakoficzeniu swojej
. tury odwroc¢ strong kroniki, aby odkry¢ nowy zestaw
. ,I ; mozliwych do wykorzystania wydarzen.

=

Gdy Kronika zostanie zamknigta, gra natychmiast si¢
koficzy 1 zdobywane sa dodatkowe punkty zwycigstwa.

@[[ PUNKTACJA KONCOWA

Kazdy gracz ocenia swoje 3 zetony celéw znajdujace si¢
na wierzchu stosu 1 otrzymuje za nie punkty zwyciest-
| wa. Jesli gorna plytka celu dowolnego typu nie jest
wypelniona (gracz nie ma odpowiednich symboli),
otrzymuje 0 punktow zwycigstwa za ten cel.

o
\ / KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOW &
 SEBS

Jesli zamknie to kronike, zobacz nastepna sekcje.

Faza wydarzen jest wykonywana tylkb przez
ostatniego gracza! Innymi stowy, w grze 3-

osobowej faza wydarzen ma miejsce co 3
tury graczy.

Nastepnie kazdy gracz, ktérego znacznik znajduje si¢
na najwyzszej pozycji toru na planszy cywilizacji, zdo-
bywa 2 punkty zwyci¢stwa za kazdg strong (z wylacze-
niem okladek) w swojej ksiedze.

Na koniec kazdy gracz otrzymuje 1 punkt zwycigstwa
za kazde 5 pozostatych zasoboéw (papier + piéro +
folder) w swoim obszarze. Gracz z najwigksza liczba
punktéw zwycigstwa zostaje zwyciczca. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwieksza liczba pozostalych
folderow. W przypadku kolejnego remisu gracze dzie-
lg si¢ zwycigstwem.

FAZA WYDARZEN, KONIEC GRY I PUNKTACJA KONCOWA
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ARCHIMEDES Z SYRAKUZ '

Grecki matematyk, fizyk, inzynier, astronom i wynalazca. Uwazany za najwickszego ma-
tematyka starozytnosci i jednego z najwiekszych matematykow wszech czasow, Archime-
des byl prekursorem wspélczesnego rachunku i analizy. Wynalazt rowniez urzadzenie z
obracajacym si¢ ostrzem w ksztalcie sruby wewnatrz cylindra, obecnie nazywane $rubg
Archimedesa. Urzadzenie to moglo by¢ wykorzystywane do przenoszenia wody z nisko
potozonych zbiornikéw wodnych do kanatow irygacyjnych i jest nadal uzywane do pom-
powania cieczy i granulowanych cial statych, takich jak wegiel i ziarno.

PITAGORAS 3

Starozytny grecki filozof i matematyk. Przypisuje mu si¢ wiele odkry¢ matematycznych i
naukowych, w tym twierdzenie Pitagorasa i kulistos¢ Ziemi. Twierdzenie Pitagorasa mo-
wi, ze pole kwadratu, ktérego bok jest bokiem przeciwleglym do kata prostego, jest row-
ne sumie pél kwadratow pozostalych dwoch bokéw, co mozna zapisa¢ jako réwnanie ’
22+h2=¢2

ERNEST EVERETT JUST

Pionierski afroamerykanski biolog i naukowiec. Gléwna spuscizna Justa jest uznanie fun-
damentalnej roli powierzchni komérki w rozwoju organizméw. Liczne eksperymenty
Justa z bezkregowcami morskimi wykazaly, ze powierzchnia jaja lub ektoplazma odgrywa
wazna role w zaplodnieniu i rozwoju jaj.

Angielska chemiczka i krystalograf rentgenowski, ktérej praca miata kluczowe znaczenie
dla zrozumienia struktur molekularnych DNA, RNA, wiruséw, wegla i grafitu. Chociaz
jej prace nad weglem i wirusami zostaly docenione za jej zycia, jej wkiad w odkrycie
struktury DNA byl w duzej mierze nierozpoznany za jej zycia. Franklin nigdy nie zostala
nominowana do Nagrody Nobla, chociaz jej praca odegrala kluczows rol¢ w odkryciu Al
struktury DNA, co wraz z pdzniejszymi powiazanymi pracami doprowadzilo do przy- 4
znania Nagrody Nobla Francisowi Crickowi, Jamesowi Watsonowi i Maurice'owi Wilkin- s
sowi w 1962 roku, cztery lata po jej Smierci. :
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MARIYA ZEROVA

Ukraifiska biolog i taksonom znana z pracy w dziedzinie mikologii (gataz biologii zajmu-
jaca si¢ badaniem grzyb6w). Zidentyfikowata ponad 400 gatunkéw grzybéw, niektére no-
we dla nauki, na 160 gatunkach roélin. Wniosta znaczacy wklad w wielotomowa ksiazke
,,Determination of Mushrooms of Ukraine” opublikowana w latach 1967-1979. Jej kolek-
cja 12000 okazéw grzybow i roélin jest obecnie przechowywana w Narodowym Zielniku
Ukrainy.

JANE COOKE WRIGHT

Pionierska badaczka nowotworéw i chirurg, znana ze swojego wkladu w chemioterapie.
W szczegblnosci Wright przypisuje si¢ opracowanie techniki wykorzystywania hodowli
ludzkich tkanek zamiast myszy laboratoryjnych do testowania wplywu potencjalnych le-
kow na komorki nowotworowe. Byla rowniez pionierem w stosowaniu metotreksatu w
leczeniu raka piersi i raka skory. Wright zostata mianowana zastgpea dziekana i kierowni-
kiem Wydzialu Chemioterapii Nowotworéw w New York Medical College w 1967 roku,
bedac najwyrazniej najwyzej notowanym afroamerykanskim lekarzem na znanej uczelni
medycznej w tamtym czasie, a na pewno najwyzej notowana afroamerykaniska kobieta
lekarzem.

Amerykanska biochemiczka. Byla pierwsza Afroamerykankg w Stanach Zjednoczonych,
ktora uzyskata tytul doktora chemii (przyznany przez Columbia University w 1947 roku).
Daly wniosla istotny wktad w cztery obszary badafi: chemi¢ histonéw, synteze bialek,
zwigzki miedzy cholesterolem i nadcisnieniem oraz wychwyt kreatyny przez komorki
mig$niowe.

ESTHER PAK (KIM JEOM-DONG)

Koreanska lekarka; byla pierwsza Koreanka praktykujaca zachodnia medycyne w kraju.
W 1900 roku Patrk ukoficzyta Women's Medical College w Baltimore, jako pierwsza Ko-
reanka, ktora uzyskata dyplom lekarza w Stanach Zjednoczonych. Po uzyskaniu dyplomu
Pak wrécita do Korei 1 osiedlita si¢ w pierwszym kobiecym szpitalu w kraju. Podrézowa-
ta réwniez po calej Korei, w tym podczas epidemii cholery, pomagajac pacjentom bez-
platnie.

Urodzony w Niemczech fizyk teoretyczny, powszechnie uznawany za jednego z najwigk-
szych i najbardziej wplywowych fizykéw wszech czaséw. Einstein jest najbardziej znany
z opracowania teorii wzglednosci, ale wnidst réwniez istotny wklad w rozwdj teorii me-
chaniki kwantowej - obie te teorie stanowia dwa filary wspoétczesnej fizyki. Jego wzor na
réwnowaznos¢ masy i energii E = mc2, ktéry wynika z teorii wzglednosci, zostal nazwa-
ny najstynniejszym réwnaniem na $wiecie. W 1921 roku otrzymal Nagrode Nobla w
dziedzinie fizyki ,,za zastugi dla fizyki teoretycznej”.
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Renesansowy polimat, aktywny matematyk, astronom i katolicki kanonik, ktory sformu-

towal model wszech§wiata umieszczajacy w jego centrum Stofice, a nie Ziemie. Publika-
cja modelu Kopernika w jego ksiazce De revolutionibus orbium coelestium (O obrotach
sfer niebieskich), tuz przed jego $miercia w 1543 r., byla waznym wydarzeniem w historii
nauki, zapoczatkowujac rewolucje kopernikanska i wnoszac pionierski wktad w rewolucje N
naukow3.

Niemiecka astronom, ktérej najwazniejszym wktadem w astronomie¢ byto odkrycie kilku 1

komet, w tym komety okresowej 35P/Hetschel-Rigollet. Byla mtodsza siostra astronoma
Williama Herschela, z ktérym pracowala przez cala swoja kariere. Byla pierwsza kobieta,

G m

ktora otrzymala pensje jako naukowiec i pierwsza kobieta w Anglii, ktéra zajmowala sta- e
nowisko rzadowe. Byla takze pierwsza kobieta, ktéra opublikowala wyniki badan nauko- i+ 33
wych w czasopismie Philosophical Transactions of the Royal Society, otrzymata Ztoty AR

.

Medal Krélewskiego Towarzystwa Astronomicznego (1828) oraz tytul Honorowego ¥ J
Czlonka Krolewskiego Towatzystwa Astronomicznego (1835, wraz z Mary Sometville).

Polska fizyczka i chemiczka, ktora prowadzila pionierskie badania nad promieniotwor-
czoscia. Byla pierwsza kobieta, ktora zdobyla Nagrode Nobla, pierwsza osoba i jedyng
kobieta, ktora zdobyla Nagrode Nobla dwukrotnie, a takze jedyna osoba, ktéra zdobyla
Nagrode Nobla w dwéch dziedzinach naukowych. Jej maz, Pierre Curie, byl wspotzdo-
bywca jej pierwszej Nagrody Nobla, co uczynilo ich pierwszym malzenstwem, ktére

g oo

otrzymato Nagrode Nobla i zapoczatkowalo dziedzictwo rodziny Curie z pigcioma Na-
grodami Nobla.

GEORGE WASHINGTON CARVER

Amerykanski naukowiec i wynalazca zajmujacy si¢ rolnictwem, ktory promowal uprawy .
alternatywne dla bawelny i metody zapobiegania wyjalowieniu gleby. Byl najwybitniej-

szym czarnoskorym naukowcem poczatku XX wieku. Oprocz pracy na rzecz poprawy

zycia rolnikow, Carver byl takze liderem w promowaniu ekologii. W erze wysokiej pola-

ryzacji rasowej jego slawa wykraczala poza czarng spolecznosé. W 1941 roku magazyn

Time nazwal Carvera ,,czarnym Leonardem [da Vinci]”.

AUGUSTA ADA KING, HRABINA LOVELACE

Jedyne prawowite dziecko poety Lorda Byrona i matematyczki Lady Byron. Byta angiels-
ka matematyczka i pisarka, znana gléwnie z pracy nad proponowanym przez Charlesa
Babbage'a mechanicznym komputerem ogdlnego przeznaczenia, Silnikiem Analityczoym. i
Jako pierwsza uznala, ze maszyna ma zastosowania wykraczajace poza czyste obliczenia i
opublikowala pierwszy algorytm przeznaczony do wykonania przez taka maszyne. W re-
zultacie jest czgsto uwazana za pierwszego programiste komputerowego.

OPIS STRON | NAUKA
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WIENIE KONI

Konie zostaly po raz pierwszy udomowione 6000 lat temu w zachodniej czgsci stepu
euroazjatyckiego, na terenie dzisiejszej Ukrainy i zachodniego Kazachstanu. Data 4000 lat
p.n.e. opiera si¢ na dowodach, ktére obejmuja pojawienie si¢ patologii zebow zwiazanych
z gryzieniem, zmiany w praktykach rzeZniczych, zmiany w gospodarce czlowieka i wzor-
cach osadnictwa, przedstawianie koni jako symboli wladzy w artefaktach oraz pojawienie
si¢ kosci koni w ludzkich grobach.

KOLO

Miejsce 1 czas wynalezienia kola pozostaja niejasne, poniewaz najstarsze wskazowki nie
gwarantuja istnienia prawdziwego transportu kotowego. Wynalezienie solidnego drewnia-
nego kola tarczowego przypada na p6zny neolit i moze by¢ postrzegane w polaczeniu z
innymi postepami technologicznymi, ktére daly poczatek wezesnej epoce brazu. Najstar-
sze posrednie dowody ruchu kolowego znaleziono w postaci miniaturowych glinianych
kot na pétnoc od Morza Czarnego przed 4000 r. p.n.e.. Wezesne kota byly prostymi
drewnianymi dyskami z otworem na o$. Koto szprychowe zostato wynalezione niedawno
(okoto 2000 r. p.n.e.) i umozliwito budowe lzejszych i szybszych pojazdow.

MUZYKA JAZZOWA

Gatunek muzyczny, ktory powstal w afroamerykanskich spotecznosciach Nowego Orle-
anu w Luizjanie pod koniec XIX i na poczatku XX wieku. Jazz jest trudny do zdefinio-
wania, poniewaz obejmuje szeroki zakres muzyki obejmujacej okres ponad 100 lat, od
ragtime'u po rockows fuzje, chociaz jednym z jego definiujacych elementéw jest impro-
wizacja.

TELEWIZJA KOLOROW &

Podstawowy pomyst wykorzystania trzech monochromatycznych obrazéw do stworzenia
kolorowego obrazu byl eksperymentowany niemal tak szybko, jak po raz pierwszy zbu-
dowano czarno-biale telewizory. Pierwsza transmisja sieciowa w kolorze NTSC bylo
przedstawienie opery Carmen 31 pazdziernika 1953 roku. Telewizyjne stacje nadawcze i
sieci w wickszosci czesci Swiata przeszly z transmisji czarno-bialej na kolorowa w latach

60. 1 80. ubieglego wieku.
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Czekolada byla przygotowywana jako napoj przez niemal cala swoja historie. Na wybrze-

zu Pacyfiku w Chiapas w Meksyku, stanowisko archeologiczne Mokaya dostarcza dowo-
dow na istnienie napojéw kakaowych datowanych nawet na 1900 r. p.n.e.. Na poczatku
XIX wieku holenderski chemik Coenraad van Houten stworzyl prase do usuwania okoto
polowy naturalnego tluszczu (masta kakaowego) z likieru czekoladowego, co sprawito, ze
czekolada byta zaréwno tafisza w produkcji, jak i bardziej spéjna pod wzgledem jakosci.
Ta innowacja zapoczatkowata nowoczesna ere czekolady, poniewaz ta tloczona maszy- -'
nowo czekolada odegrata kluczowa role w przeksztalceniu czekolady w jej stala forme.

TELEGRAF i)
Telegraf elektryczny byl systemem przesytania wiadomosci tekstowych typu punkt-punkt, [
uzywanym od lat 40. XIX wicku do konica XX wicku. Wynaleziono wiele réznych elek- e
trycznych systeméw telegraficznych, ale te, ktore staly si¢ powszechne, pasuja do dwoch chs
szerokich kategorii: telegrafow igtowych, w ktorych wskaznik iglowy porusza sig¢ elektro- -"._m.‘:
magnetycznie za pomoca pradu elektrycznego z baterii przeptywajacej wzdluz linii tele- AP
graficznej oraz systemow armaturowych, w ktérych prad aktywuje sygnalizator telegraficz- 0
ny, ktéry wydaje kliknigcie (system Morse'a).

Okoto 1440 roku w Niemczech zlotnik Johannes Gutenberg wynalazt ruchoma prase i
drukarska, ktora zapoczatkowala rewolucje drukarska. Wzorowana na konstrukeji istnie-
jacych pras srubowych, pojedyncza renesansowa ruchoma prasa drukarska mogla wypro-
dukowac do 3600 stron w ciaggu dnia roboczego, w poréwnaniu do czterdziestu w przy-

padku drukowania recznego i kilku w przypadku kopiowania recznego. Pojawienie sie i
mechanicznego druku ruchomego w Europie zapoczatkowalo er¢ masowej komunikacji,
ktora trwale zmienita strukture spoteczenstwa.

Waluta papierowa po raz pierwszy pojawila si¢ w dynastii Tang w Chinach w VII wieku, :
chociaz prawdziwe pieniadze papierowe pojawily si¢ dopiero w XI wicku, za panowania

dynastii Song. Europejscy odkrywey, tacy jak Marco Polo, wprowadzili t¢ koncepcje w

Europie w XIII wieku. Napoleon wyemitowal papierowe banknoty na poczatku XIX

wieku.

KOMPAS

Urzadzenie wskazujace kierunki kardynalne uzywane do nawigacji i orientacji geograficz-
nej. Kompas magnetyczny zostal po raz pierwszy wynaleziony jako urzadzenie do wréze-
nia juz w czasach chiniskiej dynastii Han (od ok. 206 r. p.n.c.), a nastepnie przyjety do na- i
wigacji przez chifiska dynasti¢c Song w XI wieku. Pierwsze uzycie kompasu odnotowane

w Europie Zachodniej i $wiecie islamskim miato miejsce okoto 1190 roku.

W
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SILNIK PAROWY

Pierwsza pelnowymiarowa dzialajaca lokomotywa parowa zostata zbudowana przez Ri-
charda Trevithicka w Wielkiej Brytanii, a 21 lutego 1804 r. odbyla si¢ pierwsza na swiecie
podréz kolejowa, gdy nienazwana lokomotywa parowa Trevithicka ciagneta pociag
wzdluz tramwaju w poludniowej Walii. W 1825 roku George Stephenson zbudowat lo-
komotywe dla kolei Stockton i Darlington. Byla to pierwsza publiczna kolej parowa na
$wiecie. Lokomotywy parowe byly produkowane do konica XX wieku w takich miejscach
jak Chiny i byle Niemcy Wschodnie.

Bracia Wright wynalezli 1 pilotowali pierwszy samolot w 1903 roku, uznany za ,,pierwszy
trwaly i kontrolowany lot z napedem ci¢zszym od powietrza”. Opatli si¢ oni na pracach
George'a Cayleya z 1799 roku, ktéry przedstawil koncepcje nowoczesnego samolotu,
oraz na pracach niemieckiego pioniera lotnictwa Otto Lilienthala. Zaledwie dekade p6z-
niej, na poczatku I wojny swiatowej, samoloty ci¢zsze od powietrza staly si¢ praktycznym
narzedziem zwiadu, obserwacji artyleryjskiej, a nawet atakéw na pozycje naziemne.

WODNE

o

Najwczesniejsze kolo wodne dzialajace jak dZzwignia zostalo opisane przez Zhuangzi
(okoto 476-221 p.n.e.). Wedlug niego kolo wodne zostalo wynalezione przez Zigonga,
ucznia Konfucjusza w V wieku p.n.e.. Co najmniej w I wicku n.e. Chiniczycy ze wschod-
niej dynastii Han uzywali k6t wodnych do miazdzenia zboza w mlynach i do napedzania
miechéw tlokowych podczas kucia rudy zelaza w Zeliwo. Starozytni Grecy wynalezli koto
wodne niezaleznie miedzy III a I wiekiem p.n.e. i uzywali go w niemal wszystkich for-
mach i funkcjach opisanych powyzej, w tym w mlynach wodnych.

Instrument optyczny wykorzystujacy soczewki, zakrzywione zwierciadla lub ich kombi-
nacje do obserwacji odleglych obiektéw. Pierwsze znane praktyczne teleskopy byly tele-
skopami refrakcyjnymi ze szklanymi soczewkami i zostaly wynalezione w Holandii na
poczatku XVII wieku. Byly one wykorzystywane zaréwno do zastosowan naziemnych,
jak 1 astronomicznych. Rzeczywisty wynalazca nie jest znany, ale wieS¢ o nim rozeszla si¢
po Europie. Galileusz dowiedzial si¢ o nim i w 1609 roku zbudowal wlasna wersje tele-
skopu i przeprowadzil obserwacje obiektow niebieskich.

Przed wynalezieniem nowoczesnej lodowki elektrycznej, do przechowywania zywnosci
przez wigksza cze$¢ roku uzywano chlodni i pojemnikéw na 16d. Historia sztucznego
chtodzenia rozpoczeta sig, gdy szkocki profesor William Cullen zaprojektowal mata ma-
szyne chlodnicza w 1755 roku. W 1820 roku brytyjski naukowiec Michael Faraday skrop-
lit amoniak i inne gazy przy uzyciu wysokiego ci$nienia i niskich temperatur, a w 1834 ro-
ku Jacob Perkins zbudowal pierwszy dzialajacy system chlodzenia z kompresja pary. By-
to to urzadzenie o obiegu zamknictym, ktére moglo dziata¢ w sposéb ciagly.
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4 zetony wyzwan

Zwykle przygotowanie gry, tylko z jednym graczem.
Istnieja 2 dodatkowe kroki:

9-1) Wybierz 3 wyzwania z planszy wyzwan (str. 23) -
po jednym wyzwaniu z kazdej kolumny, kazde wyzwa-
nie musi by¢ z innego poziomu niz pozostate. Oznacz
wybrane wyzwania zetonami wyzwan po wlasciwej

stroni .
Niegreali- Zreali-
gowane gowane

9-2) Wybierz poziom trudnosci:

* Fatwy: potasuj strony kronik i losowo usui 7 z nich,
wypelnij przynajmniej jedno z wyzwan i zdobadz 100
punktow.

e Sredni: Potasuj strony kronik i losowo usun 8 z nich,
wypelnij co najmniej jedno z wyzwan 1 zdobadz 110
punktow.

* Trudny: Potasuj strony kronik i losowo usufi 8 z
nich, wybierz jedno dodatkowe wyzwanie z dowolnej
kolumny (musi by¢ z innego poziomu niz inne wy-
zwanie z tej samej kolumny). Wypelnij co najmniej
dwa wyzwania i zdobadz 120 punktow.

Po wybraniu poziomu trudno$ci dodaj pozostate strony
do kroniki. Szczegétowe informacje na ten temat znaj-
duja si¢ w rozdziale Ztozenie ksiggi (str. 8). Umies¢
kronike na pulpicie, umie§¢ zaktadke kroniki 3 strony
od kofica kroniki i otwérz kronike na pierwszej stronie.

10-1) Skrybowie rozpoczna gre, biorac zaznaczone karty
z oferty.

SKRYBOWIE - TRYB SOLO

SKRYBOWIE - TRYB SOLO

Rozgrywasz swoje tury zgodnie z normalnymi zasada-
mi. W fazie wydarzen, po odwréceniu nowej strony
kroniki, skrybowie usung karty, jak pokazano na dole
nowo odkrytej (prawej) strony. Rozpatrz ikony na kar-
cie od lewej do prawej, az wszystkie pokazane karty
zostang usunigte (0-3 karty).

* Te karty nie trafiaja na stos kart odrzuconych! Skry-
bowie zabieraja je, wiec nie wrocg juz w tej grze.
Ponadto niektére wyzwania wymagaja od gracza
liczenia okreslonego rodzaju kart. Po prostu odtéz
te karty na bok i §ledz, ile z nich zabrali skrybowie.

* Oferta zostanie uzupelniona dopiero po zabraniu
przez skrybow wszystkich odpowiednich kart.

* Jesli jest okreslony symbol, ktéry skrybowie chea
wziaé, a w ofercie jest wiecej kart z tym symbolem,
skrybowie zawsze wezma najbardziej wysunigta na
lewo karte z tym symbolem.

* Mozesz powstrzymac skrybéw przed zabieraniem
kart, wydajac jeden zeton folderu za kazda karte,
ktéra ma pozosta¢ w ofercie.

Po wykonaniu jednego z wyzwan w trakcie gry nalezy
odwréci zeton wyzwania na planszy wyzwan.

Gra konczy si¢ w momencie zamknigcia kroniki.
PrzejdZ do kofcowej punktaciji zgodnie z normalnymi
zasadami. Dodatkowo sprawdz plansz¢ wyzwan - za
kazde wyzwanie, ktorego nie wykonales, odejmij 15
punktow od swojego wyniku.

Musisz spelni¢ wymagania poziomu trudnosci, aby
wygra¢ gre - mie¢ okreslona liczbe punktow i wypel-
ni¢ co najmniej jeden z celéw wybranych podczas
przygotowania. Przegrywasz, jesli cho¢ jedno z tych
wymagan nie zostanie spetnione lub jesli wybierzesz
wyzwanie POZIOMU III z warunkiem natychmiasto-
wej przegranej, ktory zostal spelniony podczas gry.

2kl 2
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: Usun z oferty karty z okreslonymi
¥ symbolami (na przyklad: 1 karta hand-
1 lu z ikong todzi, 1 karta przemystu z >
It symbolem mapy, 1 karta nauki z sym- Usut karty z oferty e
a bolem planety). Pamictaj, ze uzupel- X podstawie ich pozycji
! ; ! X rzyklad: 1 z wierzchu talii
: niasz oferte dopiero wtedy, gdy skry- ® e S A AT
f bowie zabiora wszystkie karty, wiec i3 karta 2 oferty).
jesli nie ma karty z danym symbolem,
po prostu ja pomijasz.
7 i . ; W ostatniej rundzie skrybo-
i Usun najbardziej wysunietg na lewo e i S b
1 - karte okreslonego typu (koloru) Wie U A e
: Soer °80 typu § X X iIX XX oferty i 1 z wierzchu talii.
(przyklad: najbardziej wysunieta na lewo ; Fa AT%:
x Pézniej nadal musisz ja
! karta przemystu). o 1P
# apn
> .'.1;'..-- . " Q B
P . oziom
:Ili bl L —IJ
:.‘I_ Il’—-~\\\ ,”—-~\\\ 'l’—-~\\\
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’ \ B ) . ’ \ P ’ \
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ST S S0P
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i > | Maksymalnie rozwin 5 > | Maksymalnie rozwini | , A ! R
i \ . i I \ . 1 v | Maksymalnie rozwin i
II |t ! i zrealizuj cel ' ! zrealizuj cel przemy- ' E T Sl
3 ! X A 1 \ /| zrealizuj cel handlowy.
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& /| stron w ksiedze nauki. |\ A by ) | stron w ksiedze handlu.
. ’ S ’ przemyslu. S ’
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3 punkty zwyciestwa za kazdy rodzaj
symbolu w ksiedze nauki/handlu.

4 punkty zwycigstwa za kazdy symbol, ktérego masz
najwiecej (nawet przy remisie) w swojej ksiedze

@X | @ __‘y”’oj nauki/przemystu. £
. a8 & I v 6 punktow zwyciestwa za kazdy symbol, ktérego masz 2
@9, p wycle Y SY: > g .

(@ XJLC Ay R najwiecej (hawet przy remisie) w swojej ksiedze przemystu. 1‘{'
2 : 4 punkty zwyciestwa za kazdy folder, ale nie 2t
X F 1 (s @) wiccej niz 16 punktéw zwycigstwa. e
WA 3 Uwaga: Foldery sa wydawane w celu otrzymania PZ. ‘ilql

af

Zdobadz wybrany zeton nauki. Liczy si¢ to do it

wszystkiego, co wymaga lub liczy symbole nauki. Ul
s
Na koniec gry otrzymaj 2 punkty zwycigstwa za ‘P"'r
kazda strone (z wyjatkiem okladek) w swojej AF

ksiedze nauki / przemystu / handlu. il

Awansuj na wybranym torze bez
ponoszenia zadnych kosztéw.

DODATEK
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Awansuj na torze nauki / przemystu /
handlu bez ponoszenia zadnych kosztéw.

Zyskaj / zaptac¢ 1 folder

Wez dowolna strone z
oferty 1 dodaj ja do swojej
planszy gracza zgodnie z

normalnymi zasadami.

Zyskaj / zaptac 1 pioro

Podaj symbol i zdobadZ
strong strong z tym symbolem
z kart odrzuconych, dodajac ja
do swojej planszy gracza. Przed

Zyskaj / zaplal
1 papier

podaniem symbolu mozesz
sprawdzi¢, czy znajduje si¢ on
w kartach odrzuconych.
Odrzu¢ zaznaczone
strony ze swojej

Zyskaj / stra¢ X PZ

planszy. Jesli w ramach

jednego kosztu pojawia
sie kilka stron,

wszystkie muszg zostac

Zaplaé/posiadaj to, co
znajduje si¢ po lewe;j
aby zyskac to, co
znajduje si¢ po prawej.

odrzucone.

Usun wierzchnia plytke
celu z wybranego stosu
celow.

Zapisz dowolng strong
zgodnie z normalnymi
zasadami; nie musisz
placi¢ kosztu
przedstawionego na
twojej planszy gracza.

Usun wierzchnia
plytke celu ze stosu
przedstawionych
celow.

Zapisz dowolng strong,
ktora pasuje do jednego z
pokazanych koloréw,
zgodnie z normalnymi
zasadami; nie musisz
placi¢ kosztu przedsta-
wionego na twojej
planszy gracza.

Umies¢ przedstawione typy
stron na swojej planszy
gracza.

Posiadaj 3 strony tego
samego typu na swojej
planszy gracza.

Mozesz odrzuci¢ dowolna
liczbe stron z oferty, a
nastepnie natychmiast

uzupelni¢ oferte stronami ze
wspolnej talii. Musisz to
zrobi¢ przed wzigcciem stron
z oferty.

Znajduj si¢ na czwartej
lub wyzszej pozycji na
torze nauki / przemystu /
handlu.
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Na koniec gry w swojej ksiedze nauki musisz
mie¢ nastgpujace symbole:

1(-
4 Jub wiecej: Q‘%
e O,
2 lub wigcej innego symbolu: _L% /
(Drugi wybrany symbol musi r6zni¢ si¢ od
pierwszego przedstawionego na celu.

Pojedynczy symbol w 2 lub wigcej kopiach liczy
sig, inne rézne symbole w jednej kopii nie licza sig).

Jesli to zrobisz, otrzymasz 22 PZ.

Na koniec gry w swojej ksiedze przemystu
musisz mie¢ wszystkie 4 rézne symbole 1
dodatkowo symbol przedstawiony:

=)

Jesli to zrobisz, otrzymasz 18 PZ.

Na koniec gry w swojej ksiedze handlu musisz
mie¢ nastepujace symbole w kolejnosci :

A 6B AL el
= Gk e 28 e

— I\ —_— |

Jesli to zrobisz, otrzymasz 24 PZ.
Pomiedzy przedstawionymi symbolami nie moga
znajdowac si¢ zadne inne symbole, ale mozesz mie¢
dodatkowe symbole przed pierwszym i po ostatnim.

Strony poczatkowe (ktére nie zawieraja symboli)
nie wplywaja w zaden sposob na sekwencje symboli.

DODATEK
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