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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotowanie ogélne

@ Umieéécie plansze Gldwna na $rodku obszaru
gry, strong odpowiadajaca liczbie graczy ku girze.
Ikona widoczna po prawej wskazuje, kidrej strony
planszy powinniécie uzy¢.

Uwaga:

* rozgrywka dwuosobowa wymaga dodatkowych krokdw
podczas przygotowania. Znajdziecie je na stronie 19
w rozdziale Rozgrywka dwuosobowa,

* w swoich pierwszych rozgrywkach trzyosobowych
uzyjcie planszy na stronie dla 3-5 graczy. W kolejnych
rozgrywkach mozecie uiy¢ strony dla 1-3 graczy, jesli
zecheecie wigkszego wyzwania.

o Potasujcie ze soba 12 zakrytych zetondéw Punktowania

Rundy i losowo wybierzcie 6 z nich. Umieéécie je odkryte od

gory do dohu (od 6 do 1) na odpowiednich polach Punktowa-

nia Rundy na planszy. Pozostale zetony Punktowania Rundy
nalezy odlozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne w tej rozgrywee.

Lewa strona Zetonu wskazuje, w jaki spo-
s6b mozna zdobywadé punkty w kazdej Run-
dzie. Jedli jako jeden z dwdch pierwszych
zetondw odkryjecie ten widoczny po lewej,
odldzeie go na bok i zapehnijcie dwa gome pola (dla Rund
5 i 6). Nastepnie, przed dolozeniem kolejnych zetondw,
wiasujcie go z powrotem do pozostatych zetondw. Nie moze
sie on znajdowad na adnym z dwdch gérnych pél.
0 Prawa strona zetondw przedstawia korzy-

ci wynikajace z osiagnietych przez gracza

Poziomdw w 4 rdznych Dyscyplinach (kolo-

rach). Kazda Dyscyplina pojawia sie 3 razy.
@ @ @ ’é“ Jesli odkryjecie trzeci (ostatni)
o= W& W8 . O zeton danej Dyscypliny i zaden

z zetondw tej Dyscypliny nie

znajduje si¢ na gérnym polu Punktowania Rundy (w Run-
dzie 6), nie umieszczajcie tego zetonu. Odidicie go na bok
i zamiast tego odkryjcie kolejny Zeton. Nie mozna umiescid
wszystkich 3 zetondw tej samej Dyscypliny na polach Punk-
towania Rundy dla Rund od 1 do 5.

4

o Potasujcie ze soba 4 zakryte zetony Punktowania
Rundy Finatowej, a nastepnie wylosujcie 1 z nich i umies¢-
cie odkryty na wierzchu zetonu Punktowania Rundy 6 tak,
aby zakryl Premie Dyscypliny po prawej stronie zetonu
(ktdra nie jest wykorzystywana w Rundzie finatowej).

Jesli na zetonie Punktowania Rundy Finatowej wskazany
jest ten sam rodzaj budynku, co na #etonie Punktowania
Rundy 6, odtdzeie go na bok i zamiast tego umieséceie inny.
Pozostate zetony Punktowania Rundy Finatowej nalezy
odlozyé do pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywcee.
o Potasujcie ze soba 6 zakrytych Zetondw Akcji Ksiegi,
a nastepnie wylosujcie 3 z nich i umieéécie odkryte na
odpowiednich polach Akcji Ksiggi na planszy Gldwnej.
Pozostale zetony Akcji Ksiggi nalezy odlozy¢ z powrotem do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywcee.

@ Obok planszy Gldwnej umiesécie plansze Kolejnosci
Tury oraz plansze Nauki.

Umiesdcie podstawowa plansze Innowacji obok plan-
szy Gldwnej. W zaleinosci od liczby graczy dodajcie 1 lub
2 dodatkowe sekcje planszy Innowacji, aby powiekszyé
podstawowg plansze Innowacji.

Zwrddcie uwage na ikony wskazujace liczbe graczy, krdre
znajduja sig na przedniej i tylnej czesei dodatkowych sekcji.

Przygotowanie dla dwdch

graczy
Przygotowanie dla
trzech graczy

Przygotowanie dla
czterech graczy

Przygotowanie dla pigciu
graczy




gorze, dobierzeie 12 z ikona wskazana po prawej,
a nastepnie losowo umiesécie je odkryte na polach
Kompetencji u dotu planszy Innowacji. Nastepnie umiesécie
pozostate zetony Kompetencji odkryte, na pasujacych Zeto-
nach Kompetencji, ktdre juz znajdujq sie na polach. W ten
spostb utworzycie 12 stoséw, kazdy z 4 zetonami Kompe-
tencji tego samego typu.

Potasujcie ze sobg 18 zakrytych Zetondw Innowacji
i umieéécie losowo po 1 odkrytym na odpowiednich polach
Innowacji na gérze planszy Innowacji. Pozostale zetony
Innowacji naleiy odlozy¢ do pudelka, nie beda potrzebne
W tej rozgrywee,
Zetony X, zetony Miasta, zetony Ksiegi, znaczniki Mocy,
zetony Terenu, Narzedzia | Monety nalezy umiescié¢ w pobli-
#u planszy, w zasiggu graczy jako pula zasobdw ogdlnych, Za
kazdym razem, gdy zdobywacie lub wydajecie zetony Ksiegi,
znaczniki Mocy, Narzedzia lub Monety, zabierzcie je albo
zwrodcie, wykorzystujge te pulg zasobéw ogdlnych.

Umieéécie budynki Neutralne obok planszy ‘.,;‘\\’N'" '\\
4 Il

o ° Odwrddcie zetony Kompetencji rewersem ku (

Gldwnej.

Znajdzcie zeton Patacu nr 17 ze wska-
Zanym czerwonym rewersem i umie§écie
odkryty obok planszy Gléwnej. Potasujcie
pozostate zakryte zetony Palacu i umiesé-
cie losowe odkryte zetony Patacu w liczbie réwnej liczbie
graczy + 1 obok zetonu Patacu nr 17. Wszystkie pozostate
zetony Palacu i kafle Frakeji nalezy odlozyé z powrotem do
pudetka, nie bedg potrzebne w tej rozgrywee.

- *
Rozdzielenie Frakcji i plansz Planowania

e Rozi6zcie 7 kart Planowania @. Dodajcie do kazdej karty ~ MoZecie rozpozna¢ pasujacq plansze Planowania po terenie
odkryte: 1 losowy Zeton Premii Rundy @) oraz 1losowy  na karcie Planowania, kiéry jest wskazany na gorze oraz

kafel Frakeji e tak, aby mie¢ 7 zestaw6w (ponizej wi- jest najwiekszym terenem na planszy Planowania.

doczne sg 2 losowe zestawy).

Przyktad:

Ta karta
Planowania
pasuje do
zZoltef planszy
Planowania.

Pozostale 3 zetony Premii Rundy umieéécie obok planszy
Glownej. Umiesécie po 1 Monecie na kazdym z nich.
Losowo wybierzeie gracza Poczatkowego.

Nastepnie, zaczynajac od gracza siedzgcego na prawo od
gracza Poczatkowego i kontynuujac przeciwnie do kierunku
ruchu wskazdwek zegara, kazdy z graczy wybiera jeden

z dostgpnych zestawdw, skladajacy sie z 1 karty Plano-
wania, 1 kafla Frakeji oraz 1 2etonu Premii Rundy. Kazdy
umieszcza taki zestaw przed soba. Nastepnie kazdy bierze
plansze Planowania pasujaca do swojej karty Planowania.
Aby zapoznad sig ze specjalnymi funkcjami plansz Planowa-
nia, zapoznajcie sie z Dodatkiem I na stronie 19.

Wszystkie karty Planowania oraz pozostale: plansze Pla-
nowania, kafle Frakeji i zetony Premii Rundy odléicie do
pudelka, nie beda potrzebne w tej rozgrywee.

Zalecamy t¢ metode podzialu podczas kilku pierwszych rozgrywek.
Jesli jednak cheielibycie mie¢ wiekszy wybdr i elastyczno$¢ podezas podziaty, istnieje tez alternatywna metoda oparta na
dobieraniu, opisana w rozdziale Wariant: Dobieranie Plansz Planowania i Frakcji na stronie 18.

L J



Przygotowanie gracza
Wez wszystkie drewniane elementy w kolorze twojej planszy Planowania oraz 12 znacznikéw Mocy.
Umiesd je w opisany ponizej sposob.

o Umie$¢ wszystkie budynki kazdego rodzaju, na dostgp-
nych polach na swojej planszy Planowania.

e & &

Warsztat Gildia Uniwersytet Patac

o Umies¢ zeton Zastepezy Patacu obok swojego Patacu
w wyznaczonym miejscu tak, aby Palac si¢ nie przesunal.
Umies¢ swoje znacezniki Toru na dolnych polach tordw

Zeglugi i Przeksztatcania Terenu, na swojej planszy Plano-
wania.

Szkota

o Na planszy Nauki umieé¢ po 1 znaczniku Stanu na
kazdym polu toru Dyscypliny oznaczonym ,,0". Nastepnie
przesun swoje znaczniki o 1 pole za kazda ikone danej
Dyscypliny, przedstawiong na twoim kaflu Frakeji i planszy
Planowania..

Przyklad: Frakcja Kretdw posiada 2 ikony Dyscypliny

w Dyscyplinie Ingynierii @8. W ten sposdb zaczyna
na polu ,,2" tef Dyscypliny na planszy Nauki.

o 3 Naczynia Mocy znajduja sie w prawym dolnym rogu
planszy Planowania. Umie$¢ swoich 12 znacznikdw Mocy

w Naczyniach Mocy 1 i 11, zgodnie ze wskazanymi na nich
wartosciami.

o Swoich 7 Uczonych oraz swoje 3 Mosty umies¢ w pobli-
2u planszy Planowania jako swoja pule. Zabierz swoich Uczo-
nych z tej puli albo zwrdé ich do puli za kazdym razem, gdy
jednego zdobedziesz albo wydasz. Musisz pozyskaé Uczonego
z puli, zanim bedziesz mégt uzy¢ go do jakiejkolwiek akcji.

o We?Z poczatkowe zasoby wskazane w prawym gérnym
rogu kafla Frakeji i planszy Planowania.

o Umies¢ swoj ostatni znacznik Stanu na polu 207
na torze Punktacji na planszy Glownej.

o Na koniec umieéé¢ swoj znacznik Kolejnoéci Tury na
planszy Kolejnosci Tury. Gracz Poczatkowy umieszcza swoj
znacznik Kolejnosci Tury na najwyzszym polu lewej kolumny,
a pozostali gracze, w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara, umieszezaja swoje znaczniki Kolejnoéci
Tury pod umieszczonymi wezeéniej, jeden pod drugim.

Umieszczanie swoich pierwszych Warsztatéw

Zaczynajac od gracza Poczatkowego i kontynuujac zgodnie
2z kolejnoécig tur, kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich Warsz-
tatéw na polu Terenu na pl y Gtownej, ktéry odpowiad
kolorowi jego planszy Planowania. Nastg¢pnie w odwrotnej

kolejnosci (1j. zaczynajac od gracza, ktdry umiescil Warsztat

8

jako ostami), kazdy gracz umieszcza w ten sam sposéb swaj
drugi Warsztat. Oznacza to, e ostatni gracz w kolejnoéci
umiesci 2 Warsztaty jeden po drugim, a gracz Poczatkowy
umiesci swoje Warsztaty jako pierwszy i ostatni.



GELOWNE ZALOZENIA

Zdobywanie Punktéow
Bedziesz zdobywad punkty zardwno w trakeie gry, jak i pod-
czas Ostatecznej Punktacji.
Za kazdym razem, gdy widzisz te ikone,
zdobywasz punkry.
Szczegoly dotyczace poszczegolnych komponentow zostaly
wyjaénione w Dodatkach (str. 19).

@ Na planszy umieszczono 6 Zetonéw Punktowania Rundy,
po jednym na kazda Runde gry. W kaz-
dej Rundzie, zawsze, kiedy wykonasz
wskazana na nim akcje, bedziesz
zdobywad punkty.

W finalowej Rundzie mozesz réwniez
uzy¢ dodatkowego zetonu Punktowania
Rundy Finatowej, aby zdoby¢ punkty za
kazdym razem, gdy wykonasz drugg
wskazana akcje

Za kazdym razem, gdy podczas gry zatozysz

Miasto, zdobedziesz za nie punkty i zasoby.

@ Wigkszo$¢ Innowacji, kidre wprowa-
dzisz podczas gry, zapewni ci punkty.

Niektére Patace, Premie Rundy oraz .
mpetencje pozwolg ci zdobywa¢ punk- Qi
ty w trakcie gry. f

@ Ostateczna Punkiacja daje
3 moiliwosci punktowania za:
* Najliczniejsza grupe polaczo-
nych ze sobg budynkdw.
* Postep w kazdej z 4 Dyscyplin
na planszy Nauki.
* Pozostale zasoby.

Przemieszczanie Mocy

W trakeie gry czesto bedziesz zdobywad Moc, kidrg wydasz

na réine akcje i zasoby. Moc jest reprezentowana przez

znaczniki Mocy, ktdre przemieszczajg si¢ pomigdzy twoimi

3 Naczyniami Mocy.

Wiasciwe zarzadzanie Przemieszczaniem Mocy stanowi

podstawe i klucz do sukcesu w grze Era Innowacjt.

Na twojej planszy Planowania znajdujg sie 3 polaczone

ze sobg Naczynia Mocy, przez ktore bedg przemieszezad

sie twoje znaczniki Mocy. Na poczatku gry wszystkie twoje

znaczniki Mocy znajduja si¢ w Naczyniach [ i II. Naczynie

Mocy III jest puste. Znaczniki Mocy zawsze przemieszczajg

sig przez Naczynia Mocy zgodnie z kierunkiem ruchu wska-

zowek zegara.

Kiedy zyskujesz Moc, przemieéé¢ znaczniki Mocy w nastepu-

jacy sposdb:

+ Jesli w Naczyniu 1 znajduja sig jakies znaczniki Mocy, zdo-
bycie 1 znacznika Mocy oznacza, ze mozesz przemiescié
znacznik Mocy z Naczynia Mocy [ do Naczynia Mocy II.

« Jedli Naczynie [ jest puste, zdobycie 1 znacznika Mocy
oznacza, e mozesz przemiesci¢ znacznik Mocy z Naczy-
nia Mocy II do Naczynia Mocy I11L.

* Jesli zaréwno Naczynie [ jak i I sa puste, nie mozesz
przemiesci¢ zadnych znacznikéw Mocy, a tym samym nie
mozesz juz zyskad Mocy.

Kiedy cheesz wydaé Moc, mozesz uzy¢ tylko znacznikow

Mocy z Naczynia Mocy I1I. Podczas wydawania Mocy prze-

mie$¢ wymagana liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy

111 do Naczynia Mocy 1.

Przyklad: Zysku-
jesz 3 Moce,

o Najpierw
premieszczass

2 znaczniki Mocy
2 Naczynia Mocy
I do Naczynia
Mocy I1.

e Naczynie I jest
teraz puste. Zatem
trzeci znacznik
Mocy przemiesz-
czasy z Naczynia
Mocy I do Naczy-
nia Mocy ITI.

=% Biata strzatka nad znacznikiem Mocy, skierowana
w prawg strong oznacza, e zyskujesz wskazang
liczbe Mocy.

Czarna strzatka nad znacznikiem Mocy, skierowana
w lewa strone oznacza, ze musisz wydac wskazang
liczbe Mocy (przemieszczajac znaczniki Mocy z Na-
czynia Mocy 11l do Naczynia Mocy I).

L 2

Preferowany Teren i Przeksztalcanie Terenu

Kazda Frakcja jest powiazana z okre§lonym, Preferowanym
terenem (przedstawionym jako duzy teren na gdrze Kregu
Przeksztalcenia Terenu na planszy Planowania). Moze ona
budowad budynki tylko na heksach z Preferowanym przez
nia typem terenu. Niezaleznie od tego, czy sa to Pustynie,
Rdwniny, Bagna, Jeziora, Lasy, Gory czy Pustkowia, kazda
Frakeja stara sie dostosowad teren na planszy do wlasnych
potrzeb.

Pustynia

Pustkowie

Jezioro

Krag Przeksztalcania terenu przedstawia poziom zlozonosci
procesu Przeksztalcania terenu. Duzy teren na gérze Kregu
to twdj Preferowany teren (tu: Pustynia). Im dalej na Kregu
Przeksztalcania znajduje sie dany teren od twojego Prefero-
wanego terenu, tym wigcej musisz wydacd na Przeksztalce-
nie go w swdj Preferowany teren.



Sasiadowanie i zasieg

Motesz rozprzesirzeniac swoja Frakcje na planszy Glownej
poprzez Przeksztatcanie terenu na heksie, ktdry sasiaduje
bezposrednio z heksem na ktdrym znajduje sie jeden z two-
ich budynkdw. Mozesz takie rozprzestrzeniad sig wzdhuz
rzek, korzystajac z Zeglugi i Mostow. Miasta sa zakladane
przy uzyciu grupy wlasnych budynkdw. Budowa Gildii
bedzie tansza, jesli jakié budynek innej Frakcji (inny gracz)
z nig sasiaduje. Mozesz takize zdoby¢ Moc, gdy inne Frakeje
buduja na heksie sasiadujacym z twoimi budynkami.
Istnieja dwa wazne rozréznienia dla wszystkich tych pray-
padkdw:

Sgsiadowanie

Wszystkie pola terenu i budynki, ktdrych boki heksow sg ze

sobg bezpoérednio polaczone, uwaza sie za sasiadujace ze

sobg. Ponadto heksy i budynki polaczone Mostem przez rze-

ke réwniez uwaza sie za sasiadujace. (Zobacz Rzucanie Za-

klgcia: Budowa Mostu w Dodatku VI na stronie 23).
S S Prayklad: Heksy te sqsia-

& dujg ze sobq za sprawq

Mostu. Gdy budynek zo-

stanie zbudowany

na drugim heksie terenu,

oba budynki bedq

réwniez uwazane

za sqsiadujqce.

Zasigg

Za znajdujace sie w swoim zasiegu uwaza sig:

* Wszystkie sgsiadujgce heksy terenu i budynki.

* Wszystkie heksy terenu i budynki polaczone ze soba
heksami rzeki w liczbie mniejszej badZ réwnej twojej
wartosci Zeglugi.

ey

N A A

Przyklad: Te dwa heksy (Pustynia i £qka) znajdujq si¢ w swo-
im zasiegu, jesli wartos¢ Zeglugi Zlkagm to co najmniej 2.

L 4

Zyskiwanie Mocy z Budowy

Za kazdym razem, gdy budujesz w sasiedztwie przynajmniej
jednego budynku nalezacego do innej Frakeji, ta Frakcja
zyskuje Moc. W ten sam sposdb bedziesz zyskiwad Moc, gdy
inne Frakcje beda budowa¢ w sasiedztwie budynkdw twojej
Frakeji. Podstawowym zalozeniem tej gry jest znalezienie
wilasciwej rownowagi migdzy blisko$cia innych Frakeji,

a posiadaniem wystarczajacej ilo$ci miejsca na swobodng
ekspansje.

Liczba zyskanej Mocy zalezy od rodzaju sasiadujacych bu-
dynkdw, poniewaz maja one rézne wartosci:

Budynki w gdrnym rzedzie twojej planszy Planowania
(Patac i Uniwersytet) posiadaja Moc o wartosci 3.

Budynki w $rodkowym rzedzie twojej planszy Planowania
(Gildie i Szkoty) posiadaja Moc o wartosci 2.

Budynki w dolnym rzedzie twojej planszy Planowania
(Warsztaty) posiadaja Moc o wartoéci 1.

Za kazdym razem, gdy wznosisz lub rozbudowujesz bu-
dynek (zobacz akcje Przeksztatcanie Terenu 1 Budowa oraz
Rozbudowa Budynku na stronach 11-13), inne Frakcje moga
w zamian zyska¢ Moc. Kazda z innych Frakeji oblicza sume
wartosci Mocy wszystkich swoich budynkéw sasiadujgeych

z nowo wybudowanym lub rozbudowanym budynkiem.
Nastepnie kazda Frakcja, krdra miataby zyskad Moc, moze
zdecydowac, czy chee zdobyé doktadnie tyle Mocy, czy nie. Zy-
skanie Mocy wiazZe sig¢ z koniecznoécia wydania przez dana
Frakeje punktéw w liczbie o 1 mniejszej od tacznej liczby
zyskanej Mocy.

Aby zyskac¢ 1/2/3/4 Mocy Frakeja musi wydad odpowiednio
0/1/2/3 punkty. Z wyzszymi wartoéciami odbywa si¢ to

w ten sam sposob.

Przykiad: Czerwony buduje Warsztat. Dzigki temu 2y
moge zyskad lgcznie 3 Moce: 1 Moc za swdj Warsztat © 2 Moce
za Szkole. Jego Gildia nie jest sgsiadujgca.

postanam'a zyskad te 3 Moce, wiec wydaje 2 punkty.

Szczegéty:
+ Za kazdym razem, gdy budujesz lub rozbudowujesz,
a inne Frakcje moga w rezultacie zdoby¢ Moe, musisz
Zwrdcic im uwage na te mozliwosd.
* Wartos¢ Mocy nowego lub rozbudowanego budynku nie
odgrywa roli podczas zdobywania Mocy przez inne Frakcje.
* Nie mozesz wydad wigcej punktdw niz posiadasz (zejéé
ponizej 0 na torze Punktacji).



* Nie mozesz zyska¢ tylko czesci z sumy Mocy, aby kontro-
lowaé koszt. Musisz zyskac calg Moc albo zadnej. Istnieja
dwa wyjatki:

a. Jesli nie masz wystarczajacej liczby znacznikow mocy
w Naczyniach Mocy 1 i II, aby zyska¢ cala Moc, mozesz
zyskiwad Moc, dopdki nie zgromadzisz wszystkich swo-
ich znacznikdw Mocy w Naczyniu Mocy [11. Nastepnie
musisz zaplaci¢ o 1 punkt mniej od liczby zyskanej
Mocy.

. Jesli koszt obnizytby Twdj wynik ponizej 0, mozesz wy-
daé tylko tyle punktdw, aby osiagnac 0. Zyskasz wredy
Moc réwna liczbie wydanych punktéw plus 1.

* Punkty za Moc musisz wydaé tylko wtedy, gdy zyskujesz
ja dzieki akcjom budowy innych Frakeji. Nie musisz wy-
dawa¢ punktéw za Moc pochodzaca z innych zrddet.

L 2

Zakladanie Miasta

W trakcie gry mozesz zatozy¢ 1 lub wigcej Miast, Automa-
tycznie zakladasz Miasto, gdy:

* masz grupe co najmniej 4 sqsladulqcych ze soba budynkdw,
* nie sg one jeszcze i

=
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+ a ich fgczna wartosé Mocy wynosi co najmniej 7.

Woyjatek: Miasto z Uniwersytetem
dlwymaga tylko 3 budynkdw.
Miasto z Monumentem
tylko 2 budynkdw.

o' E wymaga
Wrybierz 1 zeton Miasta z zasobdw ogdlnych i umies¢ go
obok jednego z budynkéw w nowo zatozonym Mieécie
(zobacz Dodatek VII na stronie 23, aby zapoznad sig ze
wszystkimi zetonami Miasta).

Po zalozeniu Miasta otrzymujesz 3 premie:

1. Natychmiast zdobywasz punkty w liczbie wskazanej na
wybranym #etonie Miasta. Jedli na zetonie Punktowania
Rundy widoczny jest Klucz, zdobedziesz dodatkowe
punkty.
dy otrzymujesz dodatkowe 5 punktiw za %ﬂ
kazde zalozone w tej Rundzie Miasto.

2. Natychmiast zyskujesz jednorazowa
nych na wybranym zetonie Miasta,

3. Kazdy zeton Miasta zapewnia ci Kluez. Klucze sa nie-

zbedne do awansu na wyzsze poziomy na planszy Nauki

Dzigki temu getonowi Punktowania Run-
premig w postaci zasobéw lub innych korzysci wskaza-
(zobacz Plansza Nauki na stronie 10).,

Przyktad: Te budynki
wspdlnie tworzq Miasto
(4 sqsiadujgce ze sobg
budynki, Moc 7).
Bierzesz wskazany Zeton
Miasta i otrzymujesz za
niego 8 punktéw oraz
zyskujesz 8 Mocy.

Budynki Neutralne

Niektére budynki w grze maja neutralny kolor, bez przy-
naleznoéei do Frakeji. Moga byé budowane przez dowolng
Frakeje i sa wtedy zaliczane jako budynki tej Frakeji. Sa
one najczesciej zdobywane za sprawa Innowacji (zobacz
Dodatek III na stronie 21). Z kolei Wieze sa zdobywane za
sprawa Kompetencji (zobacz Dodatek VIII na stronie 24).
Ponadto Frakcja Arystokratdw rozpoczyna gre 2 1 Wiezg
(a dzigki Kompetencji moze zdobyé druga).

Ponizsze zasady odnosza si¢ do budynkéw Neutralnych:

* Gdy otrzymujesz budynek
Neutralny, musisz na-
tychmiast umieéci¢ go na
planszy Gldwnej. Umie$é go
na pustym heksie (nie za-
jetym przez inny budynek)
w swoim zasiegu. Jesli heks
nie jest twoim Preferowa-
nym terenem, musisz go najpierw Przeksztalci¢ tak, by
stat sig Preferowanym terenem (zobacz Przeksztalcanie
Terenu i Budowa na stronie 11). Jednakze wymagane
do tego Lopaty mozesz zdoby¢ tylke poprzez zwrdcenie
Marzedzi, a nie poprzez jakakolwiek inng akcje, kidra
zapewnilaby ci darmowe Lopaty (zobacz Przeksztalcanie
Terenu i Budowa na stronie 11). Jesli nie mozesz go od
razu umiesci¢ w ten sposob, nie mozesz go w ogdle zbu-
dowad (nawet péZniej).

* Umieszczenie budynku liczy sie jako budowanie go
(pozostate Frakcje moga zyskaé Moc za swoje sasiadujace
budynki).

+ Tylko w ten sposdb (poza zdolnoécia poczatkowa Mni-
chéw) mozesz zbudowad budynek inny niz Warsztat na
pustym heksie.

* Teren, na ktdrym stoi budynek Neutralny, okresla, do ki6-
rej Frakeji nalezy.

P
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+ Neutralne budynki, ktdre odpowiadajg budynkom w kolo-
rze gracza, traktuje sie tak, jakby byly odpowiednimi bu-
dynkami (np. pod wzgledem wartosci Mocy). Nie mozna
ich jednak rozbudowywac. Twéj dochéd, jesli taki istnieje,
jest okreslany na podstawie zetonu, za sprawa kidrego
otrzymujesz ten budynek.

* W przypadku budynkdéw Neutralnych, kidre nie wystepujg
w kolorach Frakeji, wartos¢ Mocy budynku jest wskazana
na Zetonie, za sprawa ktdrego otrzymujesz ten budynek.

Przyktad: Wiesz, e ta Wieza
nalezy do Frakeji grajqcej
czarmymi, poniewaz stoi na |
czarnym heksie Bagna.

M t (po lewej) ma Moc o wartosci 4,
| sza (po pmwej) ma Moc o wartesci 2.

*




Plansza Nauki

Poza budowaniem i rozbudowg budynkéw, Frakcje moga
ledzié¢ swoje postepy w kazdej z czterech Dyscyplin na
planszy Nauki.
Te Dyscypliny to:
Bankowos¢ @, Prawo @@, Inzynieria @ i Medycyna &
Awansowanie na planszy Nauki pozwoli ¢i rdwniez zyskad
dodatkowa Moc i inne Premie.
o Za kazdy Poziom osiagniety w danej Dyscyplinie prze-
sun swdj znacznik Stanu o 1 Poziom wyzej w tej Dyscyplinie
na planszy Nauki.
o Kiedy jeden z twoich znacznikéw Stanu osiggnie w da-
nej Dyscyplinie Poziom 3, 5, 7 lub 12 (takze podczas przy-
gotowania rozgrywki), natychmiast zyskujesz jednorazowe
przemieszczenie Mocy réwne wskazanej liczbie Mocy.

Aby twdj znacznik Stanu mogl osiggnad Po-
ziom 8 w Dyscyplinie, musisz juz posiadaé Klucz
# Miasta (kazda Dyscyplina bedzie wymagad
oddzielnego Klucza). Jesli nie cheesz lub nie mo-
2esz uzy¢ Klucza, wszelkie dodatkowe Poziomy
powyiej 7, ktdre masz szanse zdobyé, przepadaja.
o Jeéli twdj znacznik Stanu znajduje sie w danej Dys-
cyplinie na Poziomie 9 lub wyiszym, w kazdej Rundzie
w Fazie 1 (Dochdd) otrzymujesz wskazany w tej Dziedzinie
dodatkowy dochdd.
e W kazdej Dyscyplinie tylke 1 znacznik Stanu moze
awansowac na Poziom 12. Gdy Poziom 12 zostanie osiggnie-
ty, 2aden inny gracz nie moZe awansowac na Poziom 12
w tej Dyscyplinie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka w Erg Innowacji trwa 6 Rund.
Kazda Runda sklada sie z 3 nastepujacych po sobie Faz:

Faza 1: Faza Dochodu

Faza II:
Faza I11: Premie za Nauke i przyg

Faza Akeji
ie do

j Rundy

Tt

Fazal:

@ Na poczatku kazdej Rundy (réwniez
pierwszej) otrzymujesz Dochdd w po-
staci nowych Zasobdw. Ikona Dochodu
Jjest otwarta dlofi. Otrzymujesz wszystko, co wskazano po-
wyzej otwartej dioni.

Dochdd pochodzi gldwnie z twojej planszy Planowania.
Owzymujesz jednak tylko widoczny Dochdd, co oznacza,
2e nie moze by¢ on zakryty przez budynek. Mozesz rowniez
uzyskaé Dochéd z zetonu Premii Rundy, swoich Kompeten-
cji, Innowacji oraz z planszy Nauki.

Przykiad: Ze swojej planszy
Planowania otrzymujesz
Dochid w postaci 1 Mocy,
2 Monet i 3 Narzedzi

za widoczne tkony.

@
Dochod

Wei z puli Uezonych, Monety i Narzedzia.
Twoja pula Uczonych jest ograniczona.

Pula Monet i Narzedzi jest nieograniczona. (W rzadkich
przypadkach, gdy skoncza sig te zetony, uzyj dowolnego
zamiennika).




Faza II: Akcje

Zgodnie z kolejno$cig tur wskazang na planszy Kolejno$ci Tury (zaczynajac od gory i przechodzac w dét,

a nastgpnie rozpoczynajac znow od gory itd.), gracze rozgrywaja swoje tury, wykonujac dokladnie po

1 akgji, dopdki nie wykonaja akcji Pasowania. Kiedy wszyscy gracze spasuja, Faza Akgji dobiega konca.

Z wyjatkiem akcji Pasowania, mozesz wykonywac wszystkie akcje w dowolnej kolejnosci i tak czesto, jak
cheesz (ale tylko 1 akcje na ture). Gdy wybierzesz akcje Pasowania, twoje tury w biezacej Rundzie dobiegaja
konca. Nie rozgrywasz jui tur do kofica Fazy, dopdki wszyscy inni gracze rdwniez nie spasuja.

Mozesz takze, bezposrednio przed lub po dowolnej ze swoich akeji, skorzystad z dodatkowej opcji, jaka jest
Zamiana Zasobdw. Jest ona wyjasniona bezposrednio po wszystkich ponizszych akcjach (zobacz na str. 16).
W kazdej Rundzie bedzie obecny co najmniej 1 zeton Punktowania Rundy, kiéry pozwoli ci zdobyé

punkty za okreslong akcje. Za kaidym razem, gdy wykonasz akcje przedstawiona po lewej stronie Zetonu
Punktowania Rundy dla biezacej Rundy, otrzymasz wskazang licebe punktdw. Opis wszystkich zetondw
Punktowania Rundy mo#na znalez¢ w Dodatku IX na stronie 24.

Dzieki temu Zetonowi Punktowania Rudny otrzymujesz 2 punkty
za kazdym razem, gdy w trakcie Rundy zbudujesz Warsztat.

Dostepne akcje to:

Ta akcja pozwala na Przeksztalcenie terenu
na heksie w Preferowany teren i zbudowanie
tam Warsztatu. Alternatywnie, mozesz uzyé

7 1ej akeji do zbudowania 1 Warsztatu bez
Przeksztatcania (jesli heks na ktdrym cheesz budowad jest
juz twoim Preferowanym terenem) lub do Przeksztalcenia
terenu bez budowania Warsztatu.

Przeksztalcenie Terenu

Aby zbudowad Warsztat, czesto trzeba najpierw Przekszial-

ci¢ heks terenu na planszy Gléwnej w swoj Preferowany

teren.

Aby Przeksztalcié teren, docelowy heks, ktdry cheesz Prze-

ksztalci¢, musi:

* by¢ niezabudowany (bez budynku),

+ znajdowac sig w Zasiggu jednego z twoich istniejacych
budynkdw,

* nie byé twoim Preferowanym terenem.

Dodatkowo musisz oplaci¢ keszt w Lopatach za Przeksztat-
cenie.

Krag Przeksztalcenia na twojej planszy Planowania wska-
zuje, jak zlozone bedzie Przeksztalcenie terenu. Przeksztal-
cenie typu terenu, kidry sasiaduje z twoim Preferowanym
typem terenu na Kregu Przeksztalcenia kosztuje 1 Lopate.
Przeksztalcenie typu terenu, ktdry nie sasiaduje na Kregu,
bedzie kosztowad 2 lub 3 Lopaty w zaleznoéci od tego, ile
krokéw dzieli od siebie te dwa typy terenu na Kregu Prze-
ksztatcenia.

&

Koszt Przeksztalcenia heksa z Bagnem
w heks Pustyni to 2 Lopaty.

Zawsze musisz Przeksztalcad teren, uzywajac najkrotszej
Sciezki wiodacej od tego typu terenu do Preferowanego
terenu. Poza tym nie mozesz przejéé dalej niz twaj Prefero-
wany teren,

topaty potrzebne do Przeksztalcenia mozna zdoby¢ na
wiele sposobdw.

Moina zwracac Narzedzia, aby zdobyé
Lopaty. Tor Przeksztalcenia na twojej
planszy Planowania wskazuje, ile Narze-
dzi musisz wyda¢ za kazdy Lopate. Na
poczatku gry zazwyczaj trzeba wydad

3 Narzedzia za 1 Lopate. Mozesz jednak
obnizy¢ ten koszt w trakcie gry (zobacz
Obnizenie Trudnosci Przeksztalcenia Tere-
nu na str. 14).

Mozesz zdobywad Lopaty (lub mozliwo$é¢ Przeksztalcenia
Terenu i Budowy) za pomoca réinych akcji, takich jak Rzu-
canie Zakled, akcje Specjalne lub akcje Ksiegi.

Te rodzaje akeji zostang wyjasnione pdZniej.

Korzystajac z nich, mozesz uzy¢ Lopat do Przeksztalcenia

terenu tylko na pojedynczym heksie terenu.

Moga wystapic 3 szczegolne przypadki:

+ Zakup brakujgcych Lopat: Wredy i tylko wtedy, gdy zdobyte
(darmowe) Lopaty nie wystarcza do Przeksztalcenia
danego terenu w Preferowany, mozesz zyskaé dodatkowe,
niezbedne Lopaty, placac Narzedziami (zgodnie z kosztem
wskazanym na twoim torze Przeksztalcenia).

k tcani pami: Mozesz tez zmieni¢ typ terenu

wybranego heksa na inny typ terenu niz Preferowany.

Innymi stowy, mozesz wykonad krok posredni na Kregu

Przekszialcania, ale tylko w kierunku swojego Preferowa-

nego terenu. W takim przypadku nie mozesz zbudowadé

Warsztatu na tym ,poérednim™ heksie (poniewai nie jest

to twdj Preferowany teren).

* Uiywanie 2 lub 3 Lopat: Jesli réwnoczesnie zyskasz 2 Lopa-
ty, ale potrzebujesz tylko 1, aby Przekszialci¢ teren na wy-
branym heksie w swoj Preferowany, mozesz uzy¢ drugiej
Lopaty na terenie innego heksa w swoim zasiggu. Mozesz
jednak zbudowad tylko 1 Warsztat, na pierwszym terenie.

* Pr




Jedli w tym samym czasie zdobedziesz 3 Lopaty, mozesz
Przeksztalcié¢ nawet do 3 heksow terenu, o ile zawsze
najpierw Przeksztalcisz jeden z nich do swojego Prefero-
wanego terenu. Nastepnie mozesz uzy¢ pozostalych Lopat
na innym heksie (lub heksach).
W obu przypadkach: Musisz zuiy¢ wszystkie Lopaty, zanim
zbudujesz Warsztat. Nie motesz Przeksztalci¢ heksa,
budowaé nowego Warsztatu, a nastepnie Przeksztalcad
nowego heksa, kiéry znajdzie sie teraz w Zasiegu dzieki
zbudowaniu tego Warsztatu.
Po wydaniu Lopat umie$¢ Zzeton nowego typu terenu na
heksie (lub heksach).
Nie mozesz zachowad Lopat na przyszie Przeksztalcanie te-
renu. Lopaty zawsze musza by¢ wykorzystane natychmiast.
Lopaty mozna zdoby¢ tez w ramach Premii za
Nauke (zobacz opis Fazy Il na str. 17). Ponie-
waz Lopaty te sq zdobywane poza faza Akcji,
nie mozesz budowaé Warsztatéw natychmiast
po uzyciu tych Lopat. (Aby wybudowad
Warsztaty, musisz zaczeka¢ na Faze II: Akcje w nastepnej
Rundzie).
Nie musisz budowa¢ Warsztatu na heksie po jego Przeksztal-
ceniu. Jesli go nie zbudujesz, heks pozostaje niezabudowany
i moze zosta¢ ponownie poddany Przeksztalceniu przez
dowolna Frakcje. Zeton terenu, na ktérym nie ma #zadnych
budynkdw, mozna ponownie poddaé Przekszralceniu.

Zbuduj1Warsztat

Aby zbudowaé Warsztat, teren, na ktdrym ma on zostaé

zbudowany, musi by¢:

* twoim Preferowanym terenem,

* niezabudowany,

* w Zasiggu co najmniej 1 z twoich budynkdw.

Musisz takze:

* posiadaé na swojej planszy Planowania co
najmniej 1 dostepny Warsztat,

+ zapla¢ wskazany koszt 1 Narzedzia i 2 Monet.

Po spemieniu wszystkich tych wymagan, weZ z twojej plan-

szy Planowania pierwszy z lewej Warsztat i umies¢ go na

wybranym heksie terenu.

Moze to pozwoli¢ innym Frakcjom zyska¢ Moc, jesli maja

budynki sasiadujace z nowym Warsztatem (zobacz Zyskiwa-

nie Mocy z Budowy na str. 8). Pamigtaj: podczas budowania

gracze powinni zawsze preypominac innym o mozliwosci

zyskania przez nich Mocy.

Przyktad: Cheesz Przeksztalcid
teren i budowac. Kazda £opata
kosztuje 3 Narzedzia. Aby
Przeksztatcid Gdre w Pustynie,
musisz zaplacic 2 Lopaty, czyli
6 Narzedzi. Wykorzystujesz te
Narzedzia { umieszczass Zeton
Pustyni na heksie. Teraz placisz
koszt Warsztatu, ktdry wynosi

1 Narzedzie i 2 Monety. Nastep-
nie umieszczasz Warsztat na
nowym heksie Pustyni.

| Prayktad: 28y wykorzystuje wskazane Zaklecie @)
(zobacz na str. 15) i moge natychmiast Przeksztgicié
i Budowad, wykorzystujge 2 darmowe Lopaty. X85y
decyduje sig na Przeksztalcenie Eqki po prawej @).
Poniewaz Przeksztalcenie w Pustynie, jego Prefero-
wany teren, kosztuje tylko 1 Eopate, 28y moze uzy¢
drugiej Eopaty na innym heksie. 288y decyduje

sig tez na Przeksztalcenie £qki po lewej @) . Zaraz
po Praeksztalceniu 28y buduje Warsztat ) na
pierwszej Przeksztalconej Eqce.

nie mdgt Praeksztalcic Pustkowia u dotu

po prawej @), poniewaz na poczatku akeji nie
sgsiadowato ono jeszcze z zoltym budynkiem.
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ROZBUDOWA BUDYNKU

Korzystajace z tej akcji, mozesz podczas gry
stopniowo rozbudowywac swoje budynki.
Koszt rozbudowy jest wskazany po lewej
stronie kazdego nowego budynku na twojej
planszy Planowania.

Rozbudowe traktuje si¢ jako budowe nowego budynku.
Moze to pozwoli¢ innym Frakcjom zyskaé Moc, jesli po-
siadaja budynki sasiadujace z rozbudowanym budynkiem
(zobacz Zyskiwanie Mocy z Budowy na str. 8).

Ponizsze zasady dotycza kazdej rozbudowy:

+ Jeéli nie masz budynku w typie, do ktérego cheesz go
rozbudowad, nie mozesz tego zrobi¢.

* Kazdy nowy budynek, kidry stawiasz (umieszczasz na
planszy Gldwnej), musisz zawsze wziac z pierwszego pola
od lewej ze twojej planszy Planowania.

* Waine: W przypadku kazdej
rozbudowy musisz wymieni¢
stary budynek na nowy. Zdejmij
stary budynek z pola terenu
na planszy Gldwnej i umiesé
£0 z powrotem na pierwszym
pustym polu od prawej na
odpowiednim torze Budynkdw
na twojej planszy Planowania.
Zmniejsza to Dochdd z danego
typu budynku. Nastepnie umies¢ nowy budynek na zwol-
nionym polu na planszy Gléwnej.

W grze wystepuja 4 rézne moiliwosci rozbudowy (dwie
z nich B i D mogg zosta¢ wykonane tylko raz podczas roz-
grywki).
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Rozbudowa Warsztatu do Gildii kosztuje

2 Narzedzia i 6 Monet. Jesli z rozbudowanym
Warsztatem sasiaduje co najmniej 1 budynek
innej Frakeiji, koszt Rozbudowy zmniejsza sig

z 6 Monet do 3.

Przykiad: Grasz jako Czerwony. Rozbudowa Warsztatu po
lewej @) do Gildii kosztowalaby 2 Narzedzia i 3 Monety,
poniewas sqsiaduje z nim budynek innej Frakeji. Rozbudowa |
Warsztatu po prawej @), kosztowalaby 2 Narzedzia i 6 Mo-
net (twdj wlasny sgsiadujgcy budynek nie obniza kosztu).
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Rozbudowa Gildii do Patacu kosziuje 4 Narzedzia
i 6 Monet. Wraz z budowg Patacu zyskujesz
réwnie# unikalna Zdolnosé lub akcje Specjalng
(zobacz Dodatek IV na stronie 22, aby zapozna¢
sig ze wszystkimi zetonami Patacu). Kiedy bu-
dujesz swdj Palac, musisz najpierw wybra¢ ze-
ton Palacu, kidry umiescisz na miejscu Zetonu Zastepczego
Palacu na twojej planszy Planowania. Mozesz wybrad do-
wolny zeton Patacu, spoérdd umieszezonych obok planszy
Glownej podezas przygotowania rozgrywki (poza tymi, kio-
re zostaly juz zbudowane przez inne Frakcje). Oznacza to,
#e im poZniej zbudujesz swaj Patac, tym mniejszy bedziesz
mie¢ wybdr zetondw Patacu.

Rozbudowa Gildii do Szkely kosztuje 3 Narzedzia
i 5 Monet. Za kazdym razem, gdy wykonujesz
rozbudowe do Szkoly, natychmiast wybierasz
zeton Kompetencji z planszy Innowacji

i umieszczasz odkryty przed soba. (Wszystkie
zetony Kompetencji sa opisane w Dodatku VIII
na stronie 24).

Obowiazuja nastepujace zasady, za kazdym razem, gdy

otrzymujesz zeton Kompetencji

+ Nie mozesz wziac duplikatu zetonu Kompetencji.

* W zaleznoéci od miejsca, z kidrego wezmiesz Zeton Kom-
petencji, zyskasz awans na planszy Nauki i/albo Ksiegi
dla przedstawionej Dyscypliny (facznie zawsze 3).

Przykiad: Jesli wy-
bierzesz zeton Kom-
petencji @), zyskasz

3 awanse na planszy
Nauki w Dyscyplinie
Prawa (niebieska).
Jesli wybierzesz Zeton
Kompetencji 9,
zyskasz 2 awanse na planszy Nauki w Dyscyplinie Inzynierii
(brqzowa) 1 1 brgzowq Ksigge z puli zasobdw ogdlnych.
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Rozbudowa Szkoty de Uniwersytetu kosztuje

5 Narzedzi i 8 Monet. Rozbudowa do Uniwer-
sytetu umozliwia réwniez natychmiastowy wy-
bér zetonu Kompetencji przy uzyciu tych sa-
mych zasad dotyczacych zetondw, jak w przy-
padku rozbudowy do Szkoty.

3
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POSTEP NA TORZE ZEGLUGI

Ta akcja pozwala ci przesunad znacznik
Toru na twojej planszy Planowania o 1 pole
w gore na torze Zeglugi (chyba, ze juz znaj-
duje sig¢ na szczycie).

Zwigksza to Zasieg Zeglugi.
Koszt awansu jest wskazany pod
ikona Nawigacji.

W ramach jednorazowej Premii
natychmiast zdobedziesz punkty
albo Ksiggi z wybranej przez siebie
Dyscypliny, zgodnie ze wskazaniem
na nowym polu.

. Przyklad: Wydajesz 1 Uczonego i 4 Mo-
nety, co pozwala ci zwigkszyd Zasigg
Zeglugi z 1 do 2. W ramach premii

| natychmiast zyskujesz 2 Ksiggi

| z dowolnej Dyscypliny (Dyscyplin).

Ta akcja pozwala ci przesunad znacznik
Toru na twojej planszy Planowania o 1 pole
w gdre na torze Przeksztatcania terenu (chy-
ba, Ze juz znajduje sie na szczycie).
Zmniejsza to liczbe Narzedzi jaka musisz zaplaci¢ za Lopate
podezas Przeksztalcenia typu terenu (zobacz akcje Prze-
ksztalcenie Terenu { Budowanie na str. 11).

Koszt awansu wskazany jest
pod torem Przeksztatcenia
terenu.

W ramach jednorazowej Pre-
mii natychmiast zdobedziesz 1::1.1r1k1’)r
albo Ksiggi z wybranej przez siebie
Dyscypliny (Dyscyplin), zgodnie

ze wskazaniem na nowym polu.

| Przyklad: Wydajesz 5 Monet, 1 Na-
reedzie 1 1 Uczonego, aby obnizyd
koszt Narzedzi za 1 topate z 2 do 1.
Jako premie natychmiast otrzymujesz
6 punktdw.

WPROWADZENIE INNOWACJI

Ta akeja pozwala ci wziaé zeton Innowacji,
placac koszt jej wprowadzenia. Aby wziad
Innowacje, musisz zawsze wydac co naj-
mniej 5 Ksiag, a niektdre wymagaja, by te
Ksiegi byly z okrelonych Dyscyplin.

Dodatkowo, jeéli nie masz jeszcze zbudowanego Patacu,
musisz zaplaci¢ 5 Monet.

Dostepne zetony Innowacji znajduja sie w gdrnej czesci
planszy Innowacji. Sa one podzielone na kolumny, a ich
koszt widoczny jest na dole kolumny.

Przyktad: Zetony Innowacji w tej kolumnie kosztujg 2 Ksiggi
Dyscypliny Bankowosci oraz 3 kolejne, wybrane przez ciebie
Ksiegi. Ponadto musisz zaplacic 5 Monet, jesli nie masz
Jjeszeze zbudowanego Palacu.

Podczas rozgrywki dla dwéch lub czterech graczy, dwa gor-
ne zetony Innowacji beda mialy inny koszt.

FO D

Przyklad: Za Zetony Innowacyi powyzej tej ikony musisz za-
placid 2 Ksiggi Dyscypliny Bankowosci, 1 wybrang przez
ciebie Ksiege i 2 Ksiggi Dyscypliny Prawa (oraz 5 Monet, jesli ‘

nie masz zbudowanego Palacu).

Umieéé zeton wprowadzonej Inno-
wacji na najnizszym pustym polu
po prawej stronie twojej planszy
Planowania. W trakcie gry mozesz
wprowadzi¢ do 3 Innowacji. Gdy
wszystkie 3 pola sg zajete, nie
moesz jui korzystad z akeji Wpro-
wadzenia Innowacji.

Pole, na ktdrym umieszczasz
wprowadzong Innowacje, moze
wskazywaé dodatkowy koszt

1 albo 2 Ksiag (wybranych przez
ciebie), ktdre nalezy zaplacié, aby
umiescic Zeton,

ot
i B

Istnieja 3 rézne rodzaje Zetondw Innowacji:

Zdolnoéci Specjalne, natychmiastowe punkrty i dodatkowe
budynki.

Opis wszystkich zetondw Innowacji znajduje sie w Dodatku
III na str. 21.




WYSLANIE UCZONEGO

Plansza Nauki sklada sig z 4 toréw Dyscyplin,
Pod kazdym z tych tordw znajduja sie 4 pola,
2 ktdrych kazde moze pomiesci¢ 1 Uczonego

(kazde pole ma wartoé¢ 2 albo 3).

Bankowosc Prawo Inzynieria Medycyna

Akcja ta pozwala umiescié 1 Uczonego na dowolnym
pustym polu, co z kolei pozwala przesunaé znacznik Stanu
o 2 albo 3 Poziomy w odpowiedniej Dyscyplinie (w zaleino-
5ci od tego, czy umiescisz Uczonego na polu z 2 czy 3).
Nigdy nie mozesz odzyska¢ zadnego ze swoich Uczonych,
krdrego wyslesz na plansze Nauki. Pamigtaj, Ze lgeznie
masz tylko 7 Uczonych do wykorzystania podczas gry. Ko-
rzystaj z nich z rozwaga.

Przyktad: Wysylasz Uczonego
do Dyscypliny Medycyny.
Poniewaz pole 3 jest juz zajete,
umieszczasz go na wolnym polu
2. Nastgpnie przesuwasz swij
znacznik Stanu o 2 Pogiomy

w Dyscyplinie Medycyny.

Alternatywnie mozesz zwrdcic¢ 1 ze swoich Uczonych do
puli, aby awansowac o 1 Poziom w wybranej przez ciebie
Dyscyplinie,

Pamietaj: Najpierw musisz pozyskad Uczonego z puli,
zanim bedziesz mogh uzyé go do wykonania jakiejkolwiek
akeji.

Aby uzyskaé wiecej informacji na temat planszy Nauki,
zajrzyj do rozdziatu o Planszy Nauki na str. 10,

RZUCANIE ZAKLEC | AKCJE KSIEGI

Pola na Rzucanie Zaklec i akcje Ksiegi znaj-
duja sie przy dolnej krawedzi planszy Glow-
nej (pomaranczowe o$miokaty). Zaklecia
53 dostepne podczas kazdej rozgrywki,
podczas gdy akcje Ksiegi sa zmienne i moga
sig rdzni¢ w kolejnych rozgrywkach.

Kazda z tych akeji u dotu planszy moze by¢ uzyta tylko
przez 1 gracza w kazdej Rundzie. Za kazdym razem, gdy
wykonujesz jedna z tych akcji, musisz umiescic Zzeton X, aby
zakry¢ pomaraficzowy o§miokat, zaznaczajac, Ze ta akcja
nie moze zosta¢ wykonana ponownie w tej Rundzie,

Gdy wybierzesz jedno z Zakle¢, musisz wydad Moc, przesu-
wajac wskazang liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy
111 do Naczynia Mocy I

Kiedy wybierasz jedna z akeji Ksiegi, musisz zaplacic jej
koszt, zwracajac wskazana liczbe Ksiag z dowolnej kombi-
nacji Dyscyplin. Szara Ksigga reprezentuje Ksiege z dowol-
nej Dyscypliny.

Opis Zakled i akeji Ksiggi znajduje sig¢ w Dodatku VI

na str. 23.

Przyklad: Aby aktywowad akeje Ksiggi po lewej stronie, |
musisz zwrdcic 2 dowolne Kstegi, co pozwoli rozbudowad |
Warsztat do Gildit. Aby aktywowac Zaklecie widoczne po pra-
wej stronie, musisz przemiescic 3 znaczniki Mocy z Naczynia
Mocy ITI do Naczynia Mocy I, co pozwala natychmiast zbu- |
dowad Most. Decydujesz sig rzucic Zaklecie, wiec umieszczasz
zeton X na odpowiednim pomarariczowym osmiokgcie. |

AKCJE SPECJALNE

Akcje Specjalne sa dostepne na rdznych
komponentach i mo#na je rozpoznaé po
pomaranczowym oémiokacie, podobnie
jak przy Zakleciach i akcjach Ksiegi. Tak
/ jak pozostate, te réwniez nalezy po wyko-
rzystaniu zakry¢ zetonem X, poniewaz mozna ich uzy¢ tylko
raz na Runde.
W przeciwiefistwie do Zakled i akeji Ksiegi, akcje Specjalne
sq dostepne tylko dla ich posiadacza i nie moga by¢ uzywa-
ne przez innych graczy. Korzystanie z nich nie wiaze sig
rdwniez z zadnymi kosztami.

Przyktad: Posiadasz zeton Innowacji
wProfesorowie” widoczny po lewej
stronie. W swojef turze mogesz ugyd
tef akeji Specfalnej, aby otrzymad

1 Uczonego z puli oraz 2 punkty, a to wszystko bez 2adnych
kosztow. Nastegpnie musisz zakryc te akeje Specjalng zeto-
nem X, aby zaznaczyc, e nie mozesz jej ponownie uzyc az
do nastepnej Rundy.




PASOWANIE

Kiedy nadejdzie twoja tura

i nie mozesz lub nie cheesz

wykona¢ zadnych innych akcji,

musisz Spasowac. To kohczy twoj udzial w Fazie 11: Akcje

biezacej Rundy.

Aby Spasowac, wykonaj ponizsze kroki (w ostatniej, szdstej

Rundzie, wykonaj tylko krok 1 i pomin pozostale):

1. SprawdZ czy na twoim Zetonie Premii Rundy .
e
s

nie ma ikony Pasowania. Jesli sig tam znajdu-
je, natychmiast uzyskasz przedstawiong jedno-
razowa premig gdy Spasujesz (zwykle beda o
punkty). Dziala to w ten sam sposob w przypadku
wszystkich innych komponentdw, kidre posiadasz, a na
ktdrych znajduje sig ikona Pasowania.

Przyktad:

Jesli posiadasz przedstawiony Zeton Premii
Rundy, w momencie Pasowania zyskujesz
4 punkty za kazdy Palac i Uniwersytet, ktdre
posiadasz na planszy Gldwnej.
Jesli posiadasz przed-
stawiony geton Inno-
wiacfl, w momencie
Pasowania zyskujesz
4 punkty za kazdq Gil-
die, ktdrg posiadasz
na planszy Gldwnej.
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2. Wez jeden z 3 odkrytych Zetondw Premii
Rundy dostepnych obok planszy Glownej.
Moze to by¢ zeton Premii Rundy, kedry zostat
wykorzystany i zwrdcony przez innego
gracza, ktory Spasowat przed toba. Jesli na
zetonie Premii Rundy znajduja sie Monety,
wef je teraz. Umie§¢ swoj nowy zeton Premii
Rundy zakryty przed soba, aby zaznaczyd, fe
nie bierzesz juz udziatu w biezgcej fazie.
Uwaga: Zawsze musisz wziad nowy Zeton
Premii Rundy, poniewaz nie mozesz uzyé
tego samego zetonu przez dwie kolejne Rundy.

3. Odiéz swij stary zeton Premii Rundy edkryty obok pozo-

statych dwdch niedobranych zetonéw Premii Rundy.

. Przesun swdj znacznik Kolejnosci Tury na najwyzsze

wolne pole w kolumnie nastepnej Rundy na planszy Ko-

lejnoscei Tury.

Kolumna po lewej na planszy Kolejnoéci Tur wskazuje

kolejno$¢ tur dla Rund nieparzystych, kolumna po pra-

wej dla Rund parzystych.

5] Przyktad: Jest Runda I, a ty jestes

> drugim graczem, ktory Pasuje. Prze-
suwasz swdj znacznik Kolejnosci Tury
z obecnego pola w kolumnie po lewej

na pole 11" w kolumnie po prawej.

Gdy tylko wszyscy gracze Spasuija,
Faza Akcji dla biezacej Rundy dobiega
konca, a gra przechodzi od Fazy lll:
Premia za Nauke i przygotowania do
nastepnej Rundy.

DODATKOWA OPCJA: ZAMIANA ZASOBOW

Oprocz swojej akeji mozesz w swojej turze dowolnie zamie-
nia¢ zasoby.

Mozesz to robié tak czesto, jak cheesz, zardwno przed jak

i po swojej akeji.

Nie mozZesz zamienia¢ zasobdw w 2aden inny sposob oraz
mozesz je zamieniad tylko w swojej turze.

Dostgpne sa nastgpujgce Zamiany:

Poswigcenie Mocy

Jesli masz co najmniej 2 znaczniki Mocy w Naczyniu Mocy
11, mozesz zwrdcic 1 z nich do puli, aby przemiesci¢ kolejny
znacznik Mocy z Naczynia Mocy 11 do Naczynia Mocy 111

Zamiana Mocy/Zasobéw

Mozesz zamieni¢ Moc na Zasoby. Optaé koszt, przesuwajac
odpowiednia liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy 111
do Naczynia Mocy .

Mozesz tez zaplaci¢ okreSlonymi zasobami za inne zasoby.
Oto jakie masz opcje:

* Wydaj 5 Mocy, aby otrzymac Uczonego albo wybrana
Ksigge.

* Wydaj 3 Moce, aby otrzyma¢ 1 Narzedzie.

* Wydaj 1 Moc, aby otrzymad 1 Monete,

* Wydaj 1 Uczonego, aby otrzymad 1 Narzedzie.

* Wydaj 1 Narzedzie albo 1 Ksiege, aby otrzyma¢ 1 Monete.




Faza III: Premia za Nauke i przygotowanie do nastepnej Rundy
Faza [l rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze Spasujg w fazie Akcji.
W Rundach od 1do 5 mozesz zdobywad Premie za Nauke i przygotowywac sig do nastepnej Rundy.

Nalezy jednak pominaé te Faze w Rundzie 6 i przejsc od razu do Kovica Gry i Ostatecznej Punktacji na stronie 18.
Wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
3. Umiesécie Monety
na zetonach Premii Rundy
Umieéccie po 1 Monecie
z puli na kazdym z 3 Zetondw o ;‘r
Premii Rundy lezacym obok \s.'a
planszy Gléwnej. (Jesli zeton
nie zostal przez nikogo zabra-
ny przez dwie Rundy, beda na

1. Zyskaj Premig za Naukg

Premia za Nauke jest widoczna po prawej stronie kazdego
zetonu Punktowania Rundy (i jest zakryta dla zetonu Punk-
towania Rundy 6, poniewaz nie jest wykorzystywana).

W biezacej Rundzie kazdy gracz otrzymuje teraz Premie za
Nauke, jeli osiagnat w danej Dyscyplinie Poziom co najmniej
rowny wskazanej wartosci. Jesli gracz osiagnat Poziom dwu-
krotnie lub trzykrotnie wyiszy od wskazanej wartosci, otrzy-
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muje nagrode za kazda wielokrotno$¢ tej wartosci.

Bedqc na Poziomie 3 w Dyscyplinie Me-
dycyny zyskujesz 1 wybrang przez ciebie
Ksigge.

Bedgc na Poziomie 8 w Dyscyplinie Inzy-
nierii zyskujesz 2 Lopaty.

Ponizsze zasady maja zastosowanie do fopat pozyskiwa-

nych dzieki Premii za Nauke:

+ Zdobad# swoje premie w nowej Kolejnosci Tury obowia-
zujacej kolejnosci dla nastgpnej Rundy. (Jest to wazne
w przypadku Lopat).

* Jesli zdobywasz Lopaty w ramach Premii za Nauke, nie
mozesz zdoby¢ zadnych dodatkowych Lopat.

* Nie mozesz zachowa¢ Lopat na nastepna Runde.
* Lopaty zdobyte w ramach Premii za Nauke moga byé

uzyte na jednym lub kilku heksach terenu, ktdre znajdujg

sie w Zasiegu.
* Nie mozesz Zbudowac Warsztatu podczas Fazy 111,

2. Usuicie zetony X

Usuncie wszystkie uzyte zetony X z pol, krdre sa nimi zakryte:

* Pola Zaklec i akcji Ksiggi u dotu planszy Gléwnej.

* Akcje Specjalne na zetonach Palacu, Innowacji i Kompe-
tencji.

* Zetony Premii Rundy.
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4, Odkryjcie swoje 2 ¥
Premii Rundy

Odkryjcie zetony Premii Rundy, jakie wybrali$cie podczas
ostatniego Pasowania,

5. Odwroécie zeton Punktowania Rundy

Odwrdédécie rewersem ku gérze Zeton Punktowania Rundy,
ktory wlasnie zostal wykorzystany tak, aby odkryte byly
tylko przyszle zetony Punkowania Rundy.
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KONIEC GRY I OST!

TECZNA PUNKTAC]JA

Gra koniczy sie natychmiast po Fazie 1I: Akgje w Rundzie 6,
gdy wszyscy Spasujg. (Za Runde 6 nie przyznaje sie zadnej
Premii za Nauke, poniewaz jest ona zakryta dodatkowym
zetonem Punktowania Rundy Finalowej).

Teraz przeprowadzicie Ostateczng Punktacje (za Obszar,
Nauke i Zasoby). Gracze zdobywaja teraz dodatkowe
punkty, kidre moga dodaé do tych juz zdobytych na torze
Punktacji w trakcie rozgrywki. Po zakonczeniu wszystkich
punktacji gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa!

W przypadku remisu pod wzgledem najwigkszej liceby
punktdw - remisujgcy gracze dziela sig zwycigstwem.

Punktowanie Obszaru
Znajd? swoja najwigksza grupe budyn-
kdw, kidre sa w swoim zasiegu (zobacz
Sqsiadowanie i Zasigg na stronie 8).
Oznacza to, ze kazdy budynek z tej
grupy jest w zasiegu co najmniej jednego
innego budynku z tej grupy. Brana jest
pod uwage tylko liczba budynkdw. Rodzaj lub warto$é Mocy
budynkdéw nie maja znaczenia.
* Gracz, ktory ma najwiekszg liczbe budynkdw w swojej
najwigkszej grupie, otrzymuje 18 punktéw.
* Gracz, kidry ma drugg najwigkszg liczbg budynkow w swo-
jei najwiekszej grupie, otrzymuje 12 punktéw.
* Gracz, ktory ma trzecig najwigksza liczbe budynkdw
w swojej najwiekszej grupie, otrzymuje 6 punktow.
Punkty te sa réwniez wskazane w lewym gérnym rogu
planszy Gldwnej.
Jesli gracze remisuja pod wezgledem posiadania takiej samej
liczby budynkdéw w swoich grupach, dziela sie punktami z ko-
lejnych miejsc w liczbie réwnej licebie remisujacych graczy,
rozpoczynajac od remisujacego miejsca (zaokraglajac w dét).
Przyktad: Jeden gracz ma 10 budynkdw w swojef najwigkszej
grupie, a 3 pozostatych graczy ma po 9 budynkdw w swoich
najwiekszych grupach. Gracz z najwiekszq liczbq budynkdw
w swojef grupie otrzymuje 18 punktdw. Trzej remisujgcy gracze
zdobywajg sume za drugie i trzecie miejsca podzielong przez
liczbe graczy (3): (12+6)+3 = 6 punktow kazdy.

WARIANT: DOBIERANIE PLANSZ PLANOV

Punktowanie za Nauke

Ponizsze zasady odnosza si¢ do kaidego z 4 toréw Dyscypliny:

* Gracz, ktéry ma swdj znacznik Stanu
na najwyiszym Poziomie w stosunku do
pozostatych, otrzymuje 8 punktéw.

* Gracg, ktdry ma swdj znacznik Stanu na
drugim najwyiszym Poziomie w stosun-
ku do pozostalych, otrzymuje 4 punkty.

* Gracz, ktdry ma swdj znacznik Stanu na trzecim najwyi-
szym Poziomie w stosunku do pozostatych, otrzymuje

2 punkty.

Punkty te sg rdwniez wskazane w lewym gdrnym rogu plan-

szy Gldwnej. Nie zdobywasz zadnych punktdw, jesli nadal

jeste$ na Poziomie 0, nawet podczas gier dla 2 lub 3 graczy.

W przypadku remisu na tym samym Poziomie, punkty za

ten Poziom i punkty za nizszy (nizsze) sq dzielone po réw-

no (zackraglajac w dob).

Przyktad: FPoniewaz znacznik Stanu Nie-
bieskiego znajduje sig najwyzej ze wszyst-
kich, na torze Dyscypliny Bankowosci,
Niebieski otrzymuje 8 punktéw.

i Czerwony remisujq na drugim miejscu
na tym torze, wigc dodajg punkty za dru-
gle i trzecie miejsce, a nastepnie dzielq sig
nimi po réwno. Kazdy z nich otrzymuje
(4+2)+2 = 3 punkty.

Czarny nie zdobywa Zadnych punktdw.

Punktowanie Zasobéw

Pozostate na koniec gry zasoby sa zamie-
niane na Monety za pomoca dodatkowej
opcji Zamiany Zasobdw (zobacz na str, 16).
Kazdy zestaw 5 Monet warty jest

1 punkt.

NIA I FRAKC]I

Jesli cheecie zwigkszy¢ réznorodnoéé podezas rozdzielania plansz Planowania, Frakgji i innych komponentéw gry podczas
przygotowania, mozecie zastapic zasady opisane w czesci Rozdzielanie plansz Planowania i Frakeji nastepujacymi krokami:

1. Potasujcie 7 kart Planowania, a nastgpnie losowo
umiesécie 6 z nich odkrytych na stole (pozostawiajac
1 karte Planowania niedostepna).

2. Losowo wybierzcie kafle Frakcji w liczbie réwnej liczbie
graczy plus 1 i umiesdcie je odkryte na stole.

3. Losowo wybierzcie zetony Patacu w liczbie rdwnej licz-
bie graczy plus 1 i umieé¢ je odkryte na stole. Nie uzy-
wajcie Patacu nr 17 z czerwonym rewersem

4. Losowo wybierzcie zetony Premii Rundy w liczbie réw-
nej liczbie graczy plus 3 i umieéécie je odkryte na stole.

5. Niewylosowane komponenty gry z wymienionych
powyiej odidicie do pudetka, nie beda potrzebne w tej
TOZETYWCE,

6. Wybierzcie losowo gracza Poczatkowego.

7. Zaczynajac od gracza Poczatkowego i dalej zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazowek zegara (trzykrotnie wokdét
stohu), kazdy gracz wybiera w dowolnej kolejnosci 1 2 po-
nizszych komponentéw i kladzie go przed soba: karte

Planowania, kafel Frakcji albo Zeton Palacu, za kazdym
razem wybierajac komponent, ktdrego jeszcze nie posia-
da. Nastepnie kazdy gracz bierze odpowiednia plansze
Planowania, a kartg Planowania odklada do pudetka.

8, Zaczynajac od gracza siedzacego po prawej stronie
gracza Poczatkowego i kontynuujac w kierunku przeciw-
nym do kierunku ruchu wskazdwek zegara, kazdy gracz
wybiera 1 zeton Premii Rundy i kladzie go przed soba.
Nastepnie 3 pozostate zetony Premii Rundy umiescécie
odkryte obok planszy Gléwnej i poldicie po 1 Monecie
na kazdym z nich.

9. Karty Planowania oraz wszystkie pozostale plansze Pla-
nowania, kafle Frakeji i zetony Palacu nalezy odtozyé¢ do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

10. Umie$écie swdj Zeton Palacu na planszy Planowania.
(Nie bedziecie potrzebowad zetondw Zastepezych Pa-
tacu, poniewai nie wybierzecie Zetonu Patacu podczas
jego budowy; zamiast tego uzyjecie juz wybranego
zetonu Patacu).




e GRA DWUOSOBOWA (ORAZ ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA PRZECIWKO AUTOMIE)

Zmiany w przygotowaniu

Weicie 4 Zetony Punk ia Ob , potasujcie je
zakryte i umiesécie 1 z nich zakryty na 0dpow1edn1m polu
na planszy Gldwnej (strong dla 1-3 -
graczy). Pozostale trzy Zetony odldzcie
z powrotem do pudetka, nie ujawniajgc
ich; nie beda potrzebne w tej rozgrywce.
e Wezcie 4 Uczonych i 4 znaczniki
Stanu w nieuzywanym przez graczy kolorze, jako Frakeja
niezalezna i umies$ccie je na planszy Nauki w nastepujacy
sposob:
* Umiesccie po 1Uczonym na polu 2" kazdej Dyscypliny.
* Umieéccie po 1znaczniku Stanu na Poziomie 2 w kazdej

znajdujacych sie po prawej stronie Premii Punktowania
dla Rund 1-5, przesuicie w gére znaczniki Stanu o liczl
Pozioméw, zgodnie z liczba symboli danej Dyscypliny.
W tym przypadku zaden Klucz nie jest potrzebny do
awansu na Poziom 8 lub wyzszy.

z 4 Dyscyplin. Nastepnie, korzystajgc z Premii za Nauke

Podczas rozgrywki dwuosobowej oraz rozgrywki jednoosobowej przeciwko Automie, obowiazujg ponitsze dodatkowe
zasady. (Grajac w pojedynke przeciwko Automie, musisz skorzystac takze z zasad Automy z osobnej instrukeji).

Zmiany w rozgrywce i Ostatecznej Punktacji

Na poczatku Rundy 6 odkryjcie zeton Punktowania Obszaru.
Na koniec gry nalezy przeprowadzi¢ Punktacje Obszaru

i Nauki tak, jakby w grze istniata dodatkowa (niezalezna)
Frakeja. Ta Frakcja nie otrzymuje zadnych punktdw. Jesli
jednak Frakcja niezalezna zajmie pierwsze lub drugie
miejsce w ktdrejkolwiek z tych punktacji, pozostate Frakcje
zdobeda odpowiednio mniej punktéw. Punkty za Remisy sa
rozdzielane na standardowych zasadach.

Punktowanie za Nauke: Znaczniki Frakcji niezaleznej okresla-
ja jej miejsce w punktacji dla kazdej z 4 Dyscyplin.
Punktacja Obszaru: Liczba na Zetonie Punktowania Obszaru
wskazuje, ile polaczonych budynkéw posiada Frakcja nieza-
lezna w swojej najwiekszej grupie.

be

Przyktad: Zeton Punktowania Rundy 1 zapewnia Premie za
Nauke za kazdy 1 Poziom Dyscypliny Bankowosci (3dttej).
Przesuricie neutralny znacznik (tutaj Czarny) odpowiednio
o 1 Poziom w gdre.

Zeton Punktowania Rundy 2 zapewnia Premie za Nauke za
kazde 3 Poziomy Dyscypliny Prawa (Niebieskiej). Przesuricie I
neutralny znacznik odpowiednio o 3 Poziomy w gore.

Postgpujcie w ten sam sposdb w przypadku Premii za Nauke [
w Rundach od 3 deo 5. (W Rundzie 6 nie ma Premii za Nauke,
wigc znaczniki Frakeji niezaleznych nie zostang przesuniete).

TKI

Dodatek I: Cechy Specjalne plansz Planowania

Pustynia

Na poczatku gry, po
umieszezeniu wszystkich
budynkdw, otrzymujesz

1 darmowa Lopate. (Jedli
kilku graczy zdobedzie

w tym momencie Lopate,
wykorzystajcie je w kolej-
nosci tury. W tym momen-
cie nie mozna budowaé
zadnych Warsztatéw).

Las

Ma poczgtku gry awansuj
o 1 Poziom w kazdej Dys-
cyplinie,

Rozpoczynasz gre

z 8 znacznikami Mocy

w Naczyniu 11 i 4 znacz-
nikami Mocy w Naczyniu
I (zamiast 7 i 5).

Jezioro Bagno

Rozpoczynasz gre z Zasie- Na poczatku gry otrzymu-

giem Zeglugi 1. jesz 1 Uczonego.
Rozpoczynasz gre
z 9 Znacznikami Mocy
w Naczyniu 11 i 3 znacz-
nikami Mocy w Naczyniu
I (zamiast 71 5).

Géra Pustkowie

Masz dodatkowy Dochéd
w wysokosci 2 Monet.

Na poczatku gry otrzymu-
jesz 1 wybrang przez cie-
Twoja pierwsza Gildia bie Ksigge i 1 Narzedzie.
zapewnia ci Dochod

Kiedy Wprowadzasz Inno-
w wysokosci 3 Monet i

wacje, nie musisz placié

(zamiast 2). dodatkowego kosztu
Ksiegi za swoja druga
Innowacje. (Nadal musisz
taka oplaci¢ trzecia).

Alcja Obnigenia Trudnosci
Przeksztalcenia Terenu
(st 14) kosztuje cig
mniej.
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Dodatek II: Frakcje

Blogostawieni

Na poczatku gry Blogostawieni awansuja

o 1 Poziom w kazdej Dyscyplinie.

W Fazie III Blogoslawieni zyskuja Premig za

Nauke tak, jakby ich Poziom tej Dyscypliny

byl o 3 wyzszy. Dotyczy to réwniez Poziomu

powyizej 12,
Znacznik Blogostawionych w Dyscyplinie Prawa znajduje si¢ na
Poziomie 6. Premia za Nauke zapewnia 1 Uczonego za kazde 3 Poziomy
Dyscypliny Prawa. Blogostawient otrzvmujg 3 Uczonyveh, poniewas ich
znajomosc Prawa fest uwazana za wyzszq o 3 Poziomy (6+3).

Kotolaki

Na poczatku gry Kotolaki awansuja o 1 Po-
ziom w Dyscyplinie Bankowoéci | Medycyny.
Za katdym razem, gdy Kotolaki zatozq Mia-
sto, moga awansowac o acznie 3 Poziomy
na planszy Nauki (w 1 Dyscyplinie lub w kil-
ku) i zyskuja wybrana przez siebie Ksigge.

Gobliny

Na poczatku gry Gobliny awansujq

o 1 Poziom w Dyscyplinie Bankowosci oraz
Inzynierii i zyskuja 1 Narzedzie.

Za kaxdym razem, gdy Gobliny uzywajg
topary, zyskuja 2 Monety (za kazda Lopare).

Huzjenisci

Na poczatku gry luzjoniéci awansuja

0 2 Poziomy w Dyscyplinie Medycyny.

Za kazdym razem, gdy lluzjonisci Rzucajq
Zaklecie, majq znizke w wysokosci 1 Mocy
(przemieszezaja o 1 Mo mniej do Naczynia
Mocy I, niz wymaga tego akcja). Zdobywaja
rowniez 3 dodatkowe punkty lub 4 punkty w grze piecioosobowej.

Wynalazcy

Po umieszezeniu swoich pierwszych
Warsztatdw i wybraniu na poczatku gry
zetonu Premii Rundy, Wynalazcy wybieraja
réwniez zeton Kompetencji (zyskujac z nie-
go odpowiednie awansowania na Poziomy
na planszy Nauki i/albo Ksiegi). Jesli ten
zeton Kempetencji zapewnia Dochdd, jest
on pobierany po raz pierwszy w Rundzie 1, Jesli ten zeton Kompetencji
zapewnia Lopaty, nalezy ich uzy¢ natychmiast. (Jesli wigcej graczy
zdobywa Lopaty w tym momencie, nalezy uzy¢ ich w kolejnosci tury.
Nie mozna budowad Warsztatéw w tym momencie).

Jaszczury

Na poczatku gry Jaszczury awansujg

o 2 Poziomy w 1 wybranej przez siebie
Dyscyplinie albo o 1 Poziom w 2 wybranych
przez siebie Dyscyplinach.

Za kaidym razem, gdy Jaszczury zakladaja
Miasto, zyskuja 1 akeje Praeksztalcenia Tere-
nu i Budowy z darmowa Lopata i 1 darmowym Warsztatem. Warsztat
ten nie musi byé zhudnwnny na heksie nowo Przeksztalconego terenu,
lecz mozna go umiesci¢ na dowolnym heksie P terenu,
ktdry znajduje sie w Zasiegu. W innym przypadku obowtﬂzu;a standar-
dowe zasady budowy Warszratu,

Krety

my w Dyscyplinie Inzynierii.
Za kazdym razem, gdy Kretv wykonuja
akeje Proeksstalcenia Terenu :Hu.:k:wv mogs
zaplaci¢ 1 Narzedzie, aby ominad heks tere-
nu lub rzeki (Tunel). Orzymuja 4 punkry za
kazdym razem, gdy uzyja Tunelu. Pominigcie 1 heksa terenu oznacza, ie
docelowy heks nie musi sasiad z twoimi budynk Zamiast tego,
tylko 1 z sasiednich heksdw musi byé sasiadujacy. Docelowy heks nie
moze sasiadowaé z innym budynkiem Kretéw. Krety moga tworzy¢ Tune-
le, nawet jesli moglyby dotrzed do docelowego heksa za pomoca Zeglugi.
Podezas Punkracji Obszaru na koniec gry, budynki Kretéw uznawane sa
za polaczone, jesli dzigki Tunelom znajduja sie w Zasiegu (Narzedzia
nie maja tu Znaczenia).

Faza Akcji I1: W ramach akeji Krety moga zaplacic 1 Narzedzie, aby
zbudowad 1 Most. Ten Most moze zosta¢ zbudowany na heksie terenu,
co oznacza, ze jeden lub oba heksy po obu koficach Mostu moga by
heksami terenu.
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Na poczatku gry Krety awansuja o 2 Pozio-

atku gry Mnisi 101 Po-
zuorn w Dyscyplinie Prawa, Dodatkou.o
podezas umieszezania pierwszych Warszta-
téw na poczatku gry, Mnisi nie korzystaja
z Warsztatdw. Zamiast tego umieszczaja

— tylko swoj Uniwersytet. Umieszcza sie
20 po tym, jak wszystkie pozostate Frakcje zakonczyly umieszezanie
swoich Warsztatdw, Mnisi otrzymuja te wybrany przez sicbie zeton
Kompetencji (zyskujac z niego odpowiednie awansowania na Poziomy
na planszy Nauki i/albo Ksiggi) za budowe swojego Uniwersytetu. Jesli
ten Zeton Kompetencji zapewnia Dochdéd, jest on pobierany po raz
pierwszy w Rundzie 1. Jesli ten zeton Kompetencji zapewnia Lopaty,
nalezy ich uzy¢ natychmiast. (Jesli wigcej graczy zdobywa Lopaty w
tym momencie, naley uzyé ich w kolejnogei mury. Nie mozna budowad
Warsztatow w rym momencie).

Nawigatorzy

Na poczatku gry Nawigatorzy awansujq
© 3 Poziomy w Dyscyplinie Prawa,

Za kazdym razem, gdy Nawigatorzy
buduja Warsztat w sasiedzowie pola rzeki,
zdobywaja 2 punkry.

Arystokraci

Na poczatku gry Arystokraci awansujq
© 1 Poziom w Dyscyplinie Bankowosci
i Inzynierii,
Dodatkowo podezas umieszczania pierw-
szych Warsztatdw umieszezaja tez trzeci
budynek: Neutralna Wieke. Wieza ma war-
toé¢ Mocy rowna 2. Arystokraci stawiaja swdj pierwszy i drugi budynek
zgodnie ze standardowymi zasadami. Nastepnie, gdy wszystkie inne
Frakcje postawia swoje Warsztaty (i zanim Mnisi postawia swoj Uni-
wersytet), umnieszezaja swoj trzeci budynek. Moga wybrad kolejnosé,

w jakiej umieszczg swoje 3 budynki.

Faza Dochodu I: Arystokraci zyskuja 2 Moce | 2 Monety.

Filozofowie

Na poczatku gry Filozofowie awansuia

o 2 Poziomy w Dyscyplinie Bankowoéci.

Za kazdym razem, gdy Filozofowie zdobywa-
ja zeton Kompetencii, zyskujg réwniez 1 do-
datkowa Ksigge z tej samej Dyscypliny (nawet
Jjesli zevon Kompetencii nie zapewnia Ksiegi).
Faza Akeji IT: Filozofowie majq akeje Specjalng, ktéra pozwala im zy-
ska¢ 1 wybrang przez siebie Ksigge. Zakryj akcje Specjalng zetonem X,
gdy juz ja wykonasz,

Widzgey

Na pou.gtku gry Widzacy awansuja o 1 Po-

ziom w Dyscyplinie Bankowosci 1 Medycyny

oraz zyskuja 1 Narzedzie.

Faza Akji II: Widzacy maja akeje Spe-

cjalna, kedra pozwala im najpierw zyskac
—l 5 Mocy, a nastepnie natychrmast wykonad

druga akcje. Zakryj akeje Specjalng zetonem X, gdy juz jg wykonasz.




Dodatek III: Zetony Innowacji

1. Zdolnosci Specjalne

Deus Ex Machina

Faza Akcji I1: Masz akeje Specjalng, ktdra po-
zwala ci wykonac akeje Preeksztafcenia Terenu

t Budowy za pomoca darmowej Lopaty. (Mozesz
zaplaci¢ Narzedziami aby dokupic brakujace
Loparty, ktdrych potrzebujesz do Pr feenia w swaj F y
teren). Zakryj akeje Specjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

[ s

W ramach jednorazowej Premii natychmiast otrzymujesz 1 wybrana
przez ciebie Ksiege i awansujesz o 1 Poziom w kazdej z 4 Dyscyplin na
planszy Nauki.

2. Natychmiastowe Punkty lub Premie

Architektura

Za kazdy rozny ksztaht budynku, ktéry masz na
planszy Gldéwnej, natychmiast awansujesz za
darmo o 1 Poziom w wybranej Dysc)"pli.nie na
planszy Nauki. Mozesz awansowac w tej samej
lub w minych Dyscyplm&ch

Dodatkowo natychmiast zyskujesz jednorazowq Premi¢ w postaci
10 punkdw,
Tx Spis ludnesci
i “‘*-.m Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premig
w postaci punktdw w liczbie z.alex‘.ne; od liczby

iR 108
| R = twoich budynkéw na planszy Glé j:
| Mn za 7-8 budynkéw otr 8 punktéw;

za 9-10 budynkdw otrzymujesz 12 punktdw; za 11 lub wiecej budyn-
kiw otrzymujesz 18 punktow.

Jedli zbudowales mniej niz 7 budynkdw, nie otrzymujesz 2adnych
punktéw za te Innowacje.

Kelegia

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie
w postaci 5 punktéw za kazda Szkole, kudra
masz na planszy Gléwnej.

Komunikacja

Natychmiast zyskujesz jednorazows Premie

w postaci punktéw, w liczbie zaleznej od liczby

grup budynkdw, kiore masz na planszy Glownej.
- Grupa skfada sig z 1 lub wigkszej liczby sasiadu-

jacych ze soba budynkéw (zobacz Sasiad ie 1 Zasigg na stronie 8).

Za 4 grupy otrzymujesz 8 punktdw; za 5 grup otrzymujesz 12 punk-

tow; za 6 lub wiecej grup otrzymujesz 18 punktdw.

Jesli masz mniej niz 4 grupy budynkéw, nie otrzymujesz zadnych punk-

tow za te Innowacje.

Szlaki Handlowe

Kiedy Pasujesz: Ctrzymujesz 2 punkty za kaz-
da Gildie, ktora masz na planszy Gléwnej.

Profesorowie

Faza Akeji II: Masz akcje Specjalna, ktdra
pozwala ci zyskaé¢ 1 Uczonego i 3 punkry.
Zakryj akeje Specjalng zetonem X, gdy ju ja

] Liga Miast
| Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie
w postaci 5 punktéw za kazdy Zeton Miasta,
kudry posiadasz.

Biblioteki

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zyskujesz punkty w oparciu o swoje dwie Dys-
cypliny najwyzszego Poziomu na planszy Nauki.
Owrzymujesz 1 punkL za kazdy osiagniety Foziom.
Przyklad: Twoje znaczniki Stanu znajdufq sig na Poziomic 9 Bank S,
Poziomie 7 Prawa | Medycyny oraz na Poziomic 2 Ingynierii. Otrzymujess
16 punktdw (947).

;j:'.

Kanalizacja

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci 2 punktow za kazdy ze swoich Warsz-
tatdw na planszy Glownej,

Pob|ga pary

oo
Naty Jec

Premig

w postaci 1 Uezonego, 1 darmowego Obnizenia
Trudnoéci Przeksztalcania Terenu oraz 1 dar-

B a0 Postepu na torze Zeglugi. Zyskujesz
nagrody za powyisze postepy wg standardowych zasad.

-
/3..m

Stal

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci punktéw w liczbie zaleznej od liczby-
e 1 ..n Mostdw, jakie posiadasz na planszy Glownej:

e za 1 Most otrzymujesz 8 punktdw; za 2 Mosty
otr } : za 3 Mosty ot jesz 18 p Mosty
Musza byr: polqczone tylko z_pednym z twoich I:udynkdw

3. Dodatkowe Budynki

W ramach jednorazowej Premii, kazda z p h Innowacji p

li ci natychmiast p i y

Premia ta liczy si¢ jako Budowa, wipe moze zapemuzé purlk'ry l.r‘nlho zapewni¢ mozliwos¢ zdobycia Mocy przez inne Frakcje. Licza sig rdwniez podczas

Pasowania lub na potrzeby innych

Warsztat
W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralny Warsztar.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz 3 Narzedzia.

i, Obowiazu

Gildia

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralna Gildie.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz 5 Monet.

Szkota

W ramach jednorazowe]j Premii -9
natychmiast zbuduj Neurralng #\;\
Szkole. G

W ramach jednorazowej Premii
nalychmtast otrzymujesz 1 wybrany przez: siebie Zeton
Komp ji (zyskujac z niego odp d

nia na Poziomy na planszy Nauki i/albo Ksiegi).

lowe zasady dotyczace budynkdw Neutralnych (zobacz Budynki Neutralre na st 9).

Uniwersytet

W ramach jednorazowej Premii natychmiast

zbuduj Nem:aln)r Uniwersytet. Nie Zdobywa.s?

K ii. Ten Uni ci

| za.{ctyl: Miasto z tylko 3 budynkow (ale nadal
o wartoéei Mocy 7).

Faza Dochodu It O(rzymujesz 2 punkry.

§s

Patac
W ramach j wej Premii
zbuduj Neutralny Patac. Nie otrzymujesz zeto-

b ,r nu Patacu. Dodatkowo, w ramach jednorazowej
Premii, hmiast dodaj 2 znaczniki Mocy do
Naczynia Mocy 111

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.

Monument

W ramach jedn owej Premii natyel

zbuduj Neutralny Monument.

Monument ma Moc réwna 4. Monument

la ci zalo2y¢ Miasto z tylko 2 budynkéw
(ale weigz o wartodci Mocy 7). Dod'l(kowo w nm'lch

jednorazowej Premii, natyct 7 punl




Dodatek IV: Zetony Patacu

(1) Faza Dochodu I: Zyskaj 5 Mocy.

Faza Akcji 1I: Masz akcje Specjalng, ktdra daje
ci 2 Narzedzia. Zakryj Akcjg Specjalng zetonem
X, zdy jui jg wykonasz.,

@ Faza Akgji II: Masz akeje Specjalng, kidra
pozwala ci wykonad akeje Przeksztalcenia Terenu
i Budowy za pomoea 2 darmowych Lopat. (Mo-
2esz zaptacié Narzedziami, aby dokupi¢ brakuja-
ce Lopaty, ktdrych potrzebujesz do Przeksztalcenia w swaj Preferowany
teren). Zakryj akeje Specjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

(3) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce.

Faza Akcji II: Masz akeje Specjalna, kedra pozwa-
laci bezpla(nie zamieni¢ Szkole na Gildig, a w za-
: = mian otrzymac 3 punkey i 1 Narzedzie. Oznacza
1o, e odkiadasz Szkote z powrotem na twoja plansz¢ Planowania, a Gil-
die umieszezasz na jej migjseu. Liczy sie to jako Budowa, wige moze za-
pewniad punkty i/albo zwigkszad Moc innych Frakeji. Zakryj akcje Spe-

cjalng zetonem X, gdy jui ja wykonasz. Nie mozesz uiyé tej akeji Spe-
cjalnej, jesli nie masz Gildii na swojej planszy Planowania.

(%) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce.

Faza Akcji I1: Masz akcje Specjalng, kidra po-
zwala ci bezplatnie rozbudowad Warsziat do
Gildii. Liczy si¢ to jako Budowa, wigc moie za-
pewniac punkry i/albo zmgksz.:u: Moc innych Frakeji. Zakryj akcje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

(8) Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.

w mmachjednorazowej Premii natychmiast otzy-
mujesz za darmo 1 wybra.n}f pmezmebua Zeton Kom-
pEtEIlCJI (zyskuj
nia na Poziomy na planm:y Nauki i/albo Ksiggi).

(8) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 1 wybrang
przez ciebie Ksiege.

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalng, ktdra po-
zwala ci awansowad do 2 Poziomow w jednej
wybranej preez 5|eb Dyscyplinie na planszy Nauki. Zakryj akeje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

(7) Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.
Kiedy Pasujesz: Otrzymujesz 3 punkry za kazda
Szkole, ktdra masz na planszy Gldwnej.

(8) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Monety, 2 Moce

i 1 Narzedzie,

Mozesz zakladaé Miasta z grupa budynkdw

o lacznej warm&c: Mocy 6 (zamiast 7), ale liczba
p taka sama (zobacz Zakladanic Mia-

(8) Faza Dochodu I: Zyskaj 1 Uczonego.

Za kazdym razem, gdy wyl jesz akcje Proe-
ksztalcenia Terenu i Budowy, mozesz przelecied
nad 1 lub 2 heksami terenu i/albo rzeki, wyda-
jac 1 Uczonego (Lot). Otuzymujesz 5 punktdw za kazdy Lot.

Lot nad 1 lub 2 heksami Terenu oznacza, ze docelowy heks, krory jest
Przekszralcany, nie musi sasiadowac z jednym z twoich budynkdw. Za-
miast tego tylko 1 z sasiednich hekséw musi sasiadowac (jesli przela-
tujesz nad 1 heksem) lub sasiadujacy heks obok 1 z sasiednich hekséw
docelowych musi sasiadowa¢ (jesli przelatujesz nad 2 heksami).
Docelowy heks nie moze sasiadowaé z jednym z twoich budynkéw
podezas Lotu. (Nawet jesli docelowy heks znajduje sie w Zasiegu,
nadal mozesz uzywad Lotu). Podezas Ostatecznej Punktacji Obszaru na
koniec gry, twoje budynki nadal licza sig jako polaczone, jesli mozesz
do nich dotrzec Lotem, (Uczeni nie majq tu znaczenia).

@0) Faza Dochodu I: Otrzymujesz 6 Monet.
Natychmiast po zbudowaniu tego Patacu, zyskaj
Jjednorazows Premie w postaci 12 Mocy i 2 wy-
brane przez siebie Ksiegi.

(1) Faza Dochodu I: Ot jesz 1 Narzedzi
Natychmiast po zbudowaniu tego Palacu, Otrr.y
mujesz jednorazowsa Premie w postaci 1 wybra-
nego przez siebie zetonu Miasta. Umiesc go na
tym zetonie Palacu. Ten zeton Miasta nie wplywa na zalozenie Miasta
na planszy Gldwnej. Nadal mozesz zatozy¢ Miasto ze swoim Palacem
(lub moze on juz by¢ czescia Miasta). W przypadku wszystkich innych
efektdw, ten zeton Miasta jest traktowany tak samo, jak kazdy inny
Zeton Miasta na planszy Ghdwnej,

(8 Faza Dochodu I: Zyskaj 8 Mocy.
Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Warsztat, zdobywasz 2 punkey,

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, krora
pozwala ci zdobyé 1 wybrang przez siebie Ksiege
oraz 3 Monety. Zakryj akeje Specjalng Zeto-

= J nem X, gdy juz jg wykonasz.

Faza Akeji I1: Za kazdym razem, gdy budujesz Gildig, otr s

3 punkty.

(%) Faza Dochodu I: Zyskaj 6 Mocy.
Natychmiast, jako jednorazowa Premig, otrzy-
mujesz 2 darmowe awanse na torze Zeglugi.

J Za kazdym razem, gdy zakladasz Miasto, mo-
tesz zignorowad 1 heks rzeki miedzy swoimi budynkami, aby stworzyé
swojay grupe. (To od ciebie zalezy czy i kiedy uiyjesz tej zdolnosci. Za
kazdym razem, gdy uZyjesz tej zdolnosci, umies¢ zeton Miasta na zi-
gnorowanym heksie rzeki).

(i8) Faza Dochodu I: Zyskaj 6 Mocy.
Natychmiast, jako jednorazowa Premie, wyko-
naj akeje Preeksztalcenia Terenu § Budowy

—— 1 22 darmowymi Lopatami (mozesz zaplaci¢ Na-
rzl:d:m:m aby uzupelni¢ wszystkie brakujace Lopaty, keérych potrze-
bujesz do Przeksztalcenia Terenu w swij Preferowany Teren), zbuduj
2 darmowe Mosty (zobacz Zaklgcie Zbuduj Most na stronie 23) i zyskaj
2 wybrane przez siebie Ksiggi. Ksiggi nie musza naleze¢ do tej samej
Dyscypliny.
MozZesz wybraé kolejnoéé otrzymywania Premii, ale nie mozesz ich
mieszac (np. Przeksztalé, Zbuduj Most, Przeksztalc).

@ Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 1 wybrang
preez siebie Ksiege.
Natychmiast, jako jednorazowa Premie, umiesé
za darmo 1 Gildie ze swojej planszy Planowania
na dowolnym pustym heksie z Preferowanym Terenem na planszy
Glownej. Heks nie musi znajdowad si¢ w twoim Zasiegu, ale nie mo-
‘esz go w tej turze Przekszratcad, Liczy sie to jako Budowa, wige moze
zapewniac punkty i/albo zwigkszad Moc innych Frakeji.

(%) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce,
Natychmiast po zbudowaniu tego Palacu, jako
jednorazows Premig, zdobywasz 10 punkedw.

Ten zeton ma czerwony rewers, dzigki czemu
maina go katwiej znalezé podczas przygotowa-
nia do gry.




Dodatek V: Zetony Premii Rundy

Faza Akcji II: Za kazdym razem,
gdy budujesz Warsziat obok heksa
z rzeka, zdobywasz 2 punkry.
Faza Akcp 10: Twdj Zasieg msza_pe
4 y o1 (nie pr
P Zeglugﬂ
Jesli posiadasz ten zeton Premii
Rundy dla Rundy 6. zwiekszony
Zasigg nie ma zastosowania pod-
czas Ostatecznej Punkracji.

Faza Akcji II: Za kazdym razem,
gdy Wysylasz Uczonego, zdobywasz
2 punkty. Dotyczy to réwniez sytu-
acji, gdy uzyjesz Uczonego, aby
awansowac o 1 Poziom na planszy
Nauki i zwracasz go do puli.

Faza Dochodu It Zyskaj 1 Uczone-
g0.

Faza Akgji 11: Za kazdym razem,
gdy budujesz Gildie, zdobywasz
3 punkry.

Faza Dochodu I: Zyskaj 3 Moce,

Kiedy Pasujesz: Zdobywasz

4 punkty za kazdy Uniwersytet
i/albo Patac, ktory posiadasz na
planszy Gléwnej.

Faza Dochodu I: Orzymujesz
1 Narzedzie.

Faza Akcji II: Masz akcje Specjal-
na, ktéra pozwala ci wykonac akcje
Przeksztalcenia Terenu § Budowy za
pomocq darmowej Lopaty. (Mozesz
zaplaci¢ Narzedziami, aby dokupié
brakujace Lopary, ktdrych potrze-
bujesz do Przekszralcenia w swoj
Preferowany Teren). Zakryj akcje
Specjalng zetonem X, gdy juz ja
wykonasz.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz

1 wybrang przez siebie Ksiege.

Faza Akeji I1: Masz akeje Specjal-
na, ktdra pozwala za darmo zbudo-
waé Most (podobnie jak w przy-
padku Zaklgcia). Zakryj akcje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz ja wyko-
nasz.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz

1 wybrana przez sicbie Ksigge.

Faza Akeji I1: Masz akcje Specjal-
na, ktdéra pozwala ci awansowaé
za darmo o 1 Poziom w wybranej
przez siebie Dyscyplinie na planszy
Nauki. Zakryj akcje Specjalng 2eto-
nem X, gdy juz jg wykonasz.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz

2 Narzedzia,

Kiedy Pasujesz: Awansuj o 1 Po-
ziom w wybranej Dyscyplinie za
kaida Szkolg, kidra posiadasz na
planszy Glownej. Jesli posiadasz
wiecej niz jedng Szkole, mozesz
awansowad w tej samej lub réz-
nych Dyscyplinach.

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Monety.

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce

i2 Monety.

| Faza Dochodu I: Zyskaj
6 Monet.

Dodatek VI: Rzucanie Zakle¢ i Akcje Ksiegi

Wydaj 1 Ksigge z dowolnej
Dyscypliny, aby zyskaé
5 Mocy.

Dyscypliny, aby awanso-
wac o 2 Poziomy w jednej
wybranej Dyscyplinie na
planszy Nauki.

Wydaj 3 Moce, aby zbu-
dowaé Most prowadzacy
z jednego brzegu rzeki
na drugi.

Musisz posiadac budynek
na co najmniej jednym z dwdch hekséw terenu,
ktdre cheesz potaczyé i nie moze znajdowad

sig tam juz inny Most. Ten Most sprawia, Ze
dwa polaczone heksy terenu sasiadujq ze sobg
(zobacz Sqsiadowanie | Zasigg na stronie 8).
Mozliwe miejsca umieszczania Mostow sg wska-
zane na planszy Gléwnej przez niedokoficzone
Mosty.

Wydaj 1 Ksiege z dowolnej &

Kiedy bierzesz ten

i ieton Miasta, zdoby-
wasz 4 punkty i zysku-
Jjesz 3 Narzedzia,

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-

ma¢ 6 Monet.

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-
nych Dyscyplin, aby za

tat do Gildii. Liczy sig

to jako B.u:dﬂwa wigc moze zapewnic punkty
i/albo zwigkszaé Moc innych Frakcji.

Wydaj 3 Moce, aby zy-
ska¢ 1 Uczonego.

Wydaj 4 Moce, aby
otrzymaé 2 Narzedzia.

Wydaj 4 Moce, aby
otrzymad 7 Monet.

nych Dyscyplin, aby otrzy-

darmo rozbudowad Warsz-

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-
nych Dyscyplin, aby otrzy-
mac 2 punkty za kazda
Gildig, ktdrg masz na
planszy Gldwnej.

Whydaj 3 Ksiggi z dowol-
nych Dyscyplin, aby na-
rychmiast wykonad 1 akeje
Przeksztalcenia Terenu i Bu-
dowy z 3 darmowymi Lo-
patami,

Wydaj 4 Moce, aby na-
tychmiast wykenac 1 akeje
Przeksztalcenia Terenu

i Budowy z 1 darmowa
Lopaty. (Mozesz zaplacié
Narzedziami, aby uzupelnic brakujgce Lopaty po-
trzebne do Przeksztalcenia na P y teren).

Wydaj 6 Mocy, aby na-
tychmiast wykonaé 1 ak-
cjg Przeksztafcenia Terenu
i Budowy z 2 darmowymi
Lopatami, (MoZesz za-
placi¢ Narzedziami, aby uzupelnié¢ brakujace
Lopaty potrzebne do Przeksztalcenia na Prefe-
rowany teren),

Dodatek VII: Zetony Miasta

Kiedy bierzesz ten
#eton Miasta, zdoby-

Kiedy bierzesz ten
#eton Miasta, zdoby-

wasz 5 punktow wasz 8 punktow
i 2 wybrane przez i 8 Mocy.
siebie Ksiggi.

Przyklad: Oto mozliwe migjsca na
umieszczenie Mostu. Poniewas
lewe i érodkowe migjsce zﬂa)du,re
sig obok twojej Gildii, mozesz
umiescic tam Most.

Kiedy bierzesz zeton

Miasta natychmiast

zdobywasz 5 punktdw

i moiesz wykonac 1 ak-

cie Preeksztalcenia Tere-
nu ¢ Budowy z 2 darmowymi Lopa-
tami. (Mozesz zaptaci¢ Narzedzia-
mi, aby uzupelni¢ brakujace Lopaty
potrzebne do Przeksztalcenia na
Preferowany teren).

Kiedy bierzesz ten
#eton Miasta, zdoby-
wasz 8 punktow i zy-
skujesz 1 Uczonego.

Kiedy bierzesz ten
Zeton Miasta, zdoby-
wasz 0 punkidw

i6 Monet.

Kiedy bierzesz ten zeton
Miasta, zdobywasz 7 punk-
tow i awansujesz o 1 Poziom
w kazdej Dyscyplinie.



Dodatek VIII: Zetony Kompetencji

Faza Dochodu I: Otrzymu-
jesz 1 Narzedzie i awansu-

jesz o 1 Poziom w wybranej
przez siebie Dyscyplinie (jesli
awansujesz na Poziom 9,
zyskaj bezposrednio po tym
odpowiedni dochad).
Natychmiast: Zdobywasz jedno-
razows Premie w postaci akeji
Przcksstalcenia Terenu 1 Budowy
2 2 darmowymi Lopatami. (Mo-
zesz zaplaci¢ Narzedziami, aby
uzupelnic brakujace Lopaty po-
rrzebne do Przeksztalcenia

w Preferowany teren).

Za kazdym razem, gdy w Fa-
zie II korzystasz z akeji Wislania
Uezonego, zdobywasz 2 punkty.
Dotyczy to réwniez sytuacii, gdy
zwracasz Uczonego do puli, aby
awansowac o 1 Poziom w wy-
branej Dyscyplinie.

Za kazdym razem, gdy budujesz
Warsztat na heksie granicznym

na planszy Gléwnej, =

zdobywasz 3 punkiy. -
Heksy graniczne po-
siadaja co najmniej S

1 przerywany” bok.

Natychmiast: W ramach jedno-
razowej Premii otrzymujesz

2 Neutralne Pawilony.

W Fazie Il mozesz jako akcje
umiescié 1 Pawilon (nie liczy sie
to jako Budowa) obok jednego ze swoich budyn-
kéw bez Pawilonu (doryezy o réwniez dowol-
nego 2 twoich Neutralnych Budynkéw). Pawilon
zwigksza wartosé Mocy budynku o 1 (do celdw
zdobywania Mocy i zakladania Miasta). Ponadto
budynek i Pawilon licza sig jako 2 budynki
potrzebne do zalozenia Miasta (na poczet stan-
dardowego wymogu 4 Budynkéw).
Natychmiast: W ramach jedno-
razowej Premii zbuduj Neutral-
ng Wiezg. Liczy sig to jako Budo-
wa do celu zyskiwania Mocy
przez inne Frakcje. Obowiazuja
standardowe zasady Budowania budynkéw

Faza Dochodu I: | Faza Dochodu I: Natychmiast:
n Zdobywasz Otrzymujesz Otrzymujesz
@ 3 punkty i 2 Mo- 1 wybrang przez jednorazowa
& | nety. @@=~ | sicbie Ksiege Premig w postaci
i1 Moc. 1 Narzedzia,

5 punkeéw i 2 Monet.

Faza Akcji I1: Masz akcje Spe-
cjalng, kiéra pozwala ci zyskac
4 Moce. Zakryj akeje Specjalna
Zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

Kiedy pasujesz: Zdobywasz
2 punkty za kaidy ze swoich
Zetondw Miasta,

Kiedy pasujesz: Zdobywasz
punkty w zaleznosci od twoich
Poziomdw na planszy Nauki.
Zdobywasz 1 punke za kazdy

posiadany Poziom w Dyscypli-
nie, w ktérej masz najnizszy
Poziom.
Prayklad: T\afox’ zmac’*mkr Stanu znajdujq si¢ na
Py 9 B i, Poziomie 7 Prawa i Me-

Neutralnych (zobacz Budynki N Ine na stro-
nie 9, Wartosé Mocy Wiezy to 2.
Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 2 Monety.

dycyny oraz na Poziomie 2 InZynierii. Zdobywasz
2 punkty.

Dodatek IX: Zetony Punktowania Rundy
Kazdy zeton Punktowania Rundy na planszy Gléwnej reprezentuje 1 runde gry. Lewa strona Zetonu wskazuje, w jaki sposéb mozna zdobywad
punkty za ckrelone akcje podczas Fazy I Prawa strona Zetonu przedstawia Premie za Nauke przyznawane na koniec tej Rundy w Fazie 111 Aby
otrzymac te Premie, musisz osiagnac wyzszy Poziom Dyscypliny, celem spetienia wymagania.

plinie Prawa.

uzyjcie ich w kolej

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Warsztat, zdobywasz 2 punkry.

Koniec rundy: Zyskujesz 1 Uczonego za kazde
3 Poziomy, keére posiadasz w Dyscyplinie Prawa.

Faza Akeji I1: Za kazdym razem, gdy budujesz
Gildig, zdobywasz 3 punkey.

Koniec rundy: Owrzymujesz wybrana Ksiege
za kazde 3 Poziomy, krdre posiadasz w Dyscy-

f.a

Faza Akeji I1: Za kazdym razem, gdy budujesz
Warsztat, zdobywasz 2 punkry.

Koniec rundy: Zyskaj 4 Moce za kazde 3 Pozio-
my, kedre posiadasz w Dyscyplinie Bankowosci.

Faza Akcji I1: Za kazdym razem, gdy budujesz
Gildig, zdobywasz 3 punkry.

Koniec rundy: Natychmiast uzyj 1 Lopaty za
kazde 4 Poziomy, ktére posiadasz w dyscyplinie
Medycyny. (Jesli kilku graczy utywa Lopat,

Sci graczy dia

Bankowosci.

nie Medycyny.

nie Bankowosci.

W Rundzie 6 podczas Fazy Akcji I bedziecie miec zeton Punktowania
Rundy Finalowej, kiéry pozwoli wam zdobywad dodatkowe punkry,

rundy. Nie mozesz zbudowad Warsziatu),

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Szkole, zdobywasz 4 punkry.

Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Monete za
kazdy Poziom, kedry posiadasz w Dyscyplinie

Faza Akgji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Patac lub Uniwersyret, zdobywasz 5 punkrdw.
Koniec rundy: Owrzymujesz 1 Narzedzie za
katde 2 Poziomy, ktére posiadasz w Dyscypli-

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Patac lub Uniwersyter, zdobywasz 5 punktdw,
Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Narzedzie za
kazde 2 Poziomy, ktdre posiadasz w Dyscypli-

vH J

Zetony Punktowania Rundy Finatowej

zamiast Premii za Nauke na Koniec rundy. P

Rundy Finalowej zapewniaja punkey w taki sam sposib, jak zetony
24 punktowania Rundy z taka samq ikonografia.

#etony Punk

Przygotowanie: Ten zeton nie moze znajdo-
wac sie¢ na polu Rundy 5 lub 6.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy wydasz
1 Lopate, bez wzgledu na to, jak zostata zdo-
byta, zdobywasz 2 punkty. Jesli wydasz wiele
Lopat, zdobedziesz punkty za kazda wydana.
Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Monetg za
kazdy Poziom, ktory posiadasz w Dyscyplinie
Ingynierii.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy awansu-
jesz w Dyscyplinie na planszy Nauki, zdoby-
wasz 1 punkt. Jesli podezas jednej akeji awan-
sujesz kilka razy, otrzymasz 1 punkr za kazdy
Poziom, ktéry awansujesz.

Koniec rundy: Otrzymujesz 1 wybrana przez
siebie Ksiege za kazde 3 Poziomy, ktdre posia-
dasz w Dyscyplinie Medycyny.

Faza Akcji I1: Za kazdym razem, gdy bierzesz
2eton Miasta, zdobywasz 5 punktéw.

Koniec rundy: Natychmiast uzyj 1 Lopaty za
kazde 4 Poziomy, kidre posiadasz w Dyscypli-
nie Inzynierii. (Jesli kilku graczy uzywa Lopat,
uzyjeie ich w kolejnosci graczy dla nastgpnej
Rundy. Nie mozesz zbudowad Warszratu).

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy awansu-
jesz na torze Zeglugi lub Przeksztalcenia rere-
nu, zdobywasz 3 punkry.

Koniec rundy: Zyskujesz 1 Uczonego za kazde
3 Poziomy, ktore posiadasz w Dyscyplinie
InZynierii.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy bierzesz
plytke Innowacji, zdobywasz 5 punktow.
Koniec rundy: Zyskujesz 3 Moce za kazde

2 Poziomy, krére posiadasz w Dyscyplinie
Prawa.

Przedstawiona wutaj premia pozwala zdobyd

3 punkry za kazdym razem, gdy budujesz Warsz-
tat na heksie znajdujgcym sig na granicy planszy
Glownej. Heksy graniczne posiadaja co najmniej
1, przerywany” bok.



