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2 dodatkowe sekcje planszy Innowacji
(dostosowane do liczby graczy)
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56 zetonow Terenu (dwustronnych)
z 7 r6znymi rodzajami terenu

1plansza
Kolejnosci Tury

rewers

Sy ©

21 zetonéw Miasta
(7 réznych, po 3 z kazdego) (szczegéty na str. 23)

12 réznych Frakcji
(szczegoty na str. 20)
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Komponenty wariantu Solo z Automa
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Zajmij tak duzy obszar mapy, jak to tylko mozliwe. Bedzie to jednak wymagato prze-
ksztalcania terenu tak, aby nadawat sie do zamieszkania przez twoja frakcje. Staraj sie
by¢ blisko innych frakeji, ale nie dopus¢ do tego, by cie ograniczaly. Zbieraj wiedze,
wprowadzaj innowacje i zdobywaj kompetencje. Dostosowuj sposéb prowadzenia roz-

Komponenty drewniane w 7 kolorach. W kazdym kolorze.
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1znacznik Kolejnosci Tury

sg wymienione w osobnej instrukgji.

Znasz Terra Mystica?

Je$li znasz juz zasady gry Terra
Mystica, mozesz przeczytac

tylko sekcje zaznaczone

za pomoca;

Zawieraja one zasady, ktoére zostaly

grywki do zmiennych celéw rundy i umiejetnosci swojej frakcji. Na koniec gry wygrywa zmienione lub s catkowicie nowe.
gracz z najwiekszg liczbg punktow.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotowanie ogolne

e @ Umiesccie plansze Gléwna na srodku obszaru
gry, strong odpowiadajacg liczbie graczy ku goérze.
Ikona widoczna po prawej wskazuje, ktérej strony
planszy powinniscie uzyc.
Uwaga:
* rozgrywka dwuosobowa wymaga dodatkowych krokéw
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 uzy¢ strony dla 1-3 graczy, jesli
zechcecie wiekszego wyzwania.

9 Potasujcie ze sobg 12 zakrytych zetonéw Punktowania
Rundy i losowo wybierzcie 6 z nich. Umiesccie je odkryte od
gory do dotu (od 6 do 1) na odpowiednich polach Punktowa-
nia Rundy na planszy. Pozostate zetony Punktowania Rundy
nalezy odlozy¢ do pudelka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

dzie. Jesli jako jeden z dwdch pierwszych

zetonow odkryjecie ten widoczny po lewej,
odldzcie go na bok i zapelnijcie dwa gérne pola (dla Rund
51 6). Nastepnie, przed dotozeniem kolejnych zetonéw,
wtasujcie go z powrotem do pozostalych zetondéw. Nie moze
sie on znajdowa¢ na zadnym z dwéch gérnych pél.

: Prawa strona zetondw przedstawia korzy-
: }n ‘ sci wynikajace z osiagnietych przez gracza
Pozioméw w 4 ré6znych Dyscyplinach (kolo-

rach). Kazda Dyscyplina pojawia sie 3 razy.

P ~% . Jesli odkryjecie trzeci (ostatni)
@ @ @ - g zeton danej Dyscypliny i zaden
z zetondéw tej Dyscypliny nie

znajduje sie na gornym polu Punktowania Rundy (w Run-
dzie 6), nie umieszczajcie tego zetonu. Odldzcie go na bok
i zamiast tego odkryjcie kolejny zeton. Nie mozna umiescic¢
wszystkich 3 zetonéw tej samej Dyscypliny na polach Punk-
towania Rundy dla Rund od 1 do 5.

' "\ Lewa strona zetonu wskazuje, w jaki spo-
{E&Hq 1- s6b mozna zdobywaé punkty w kazdej Run-
o J o

4

e Potasujcie ze sobg 4 zakryte zetony Punktowania
Rundy Finatlowej, a nastepnie wylosujcie 1 z nich i umies$¢-
cie odkryty na wierzchu Zzetonu Punktowania Rundy 6 tak,
aby zakryt Premie Dyscypliny po prawej stronie Zetonu
(ktora nie jest wykorzystywana w Rundzie finalowej).

Jesli na zetonie Punktowania Rundy Finalowej wskazany
jest ten sam rodzaj budynku, co na zetonie Punktowania
Rundy 6, odtézcie go na bok i zamiast tego umieéccie inny.
Pozostale zetony Punktowania Rundy Finalowej nalezy
odtozy¢ do pudelka, nie beda potrzebne w tej rozgrywece.
o Potasujcie ze sobg 6 zakrytych zetonow Akcji Ksiegi,
a nastepnie wylosujcie 3 z nich i umie$écie odkryte na
odpowiednich polach Akcji Ksiegi na planszy Gtéwne;j.
Pozostate zetony Akcji Ksiegi nalezy odtozy¢ z powrotem do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

@ Obok planszy Gtéwnej umies$écie plansze Kolejnosci
Tury oraz plansze Nauki.

o Umiesccie podstawowa plansze Innowacji obok plan-
szy Gléwnej. W zaleznosci od liczby graczy dodajcie 1 lub
2 dodatkowe sekcje planszy Innowacji, aby powiekszy¢
podstawowa plansze Innowacji.

Zwroccie uwage na ikony wskazujace liczbe graczy, ktére
znajdujg sie na przedniej i tylnej czeSci dodatkowych sekgeji.

Przygotowanie dla dwoch
graczy

Przygotowanie dla
trzech graczy

Przygotowanie dla
czterech graczy

Przygotowanie dla pieciu
graczy




e o Odwrdccie zetony Kompetencji rewersem ku
gbrze, dobierzcie 12 z ikong wskazang po prawej, | ﬂ
a nastepnie losowo umiesécie je odkryte na polach
Kompetencji u dotu planszy Innowacji. Nastepnie umie$ccie
pozostate zetony Kompetencji odkryte, na pasujacych zeto-
nach Kompetencji, ktére juz znajdujg sie na polach. W ten
sposob utworzycie 12 stoséw, kazdy z 4 zetonami Kompe-
tencji tego samego typu.

Potasujcie ze sobg 18 zakrytych zetonéw Innowacji
i umiesécie losowo po 1 odkrytym na odpowiednich polach
Innowacji na gorze planszy Innowacji. Pozostate zetony
Innowacji nalezy odtozy¢ do pudelka, nie beda potrzebne
W tej rozgrywce.

Zetony X, zetony Miasta, zetony Ksiegi, znaczniki Mocy,
zetony Terenu, Narzedzia i Monety nalezy umiesci¢ w pobli-
zu planszy, w zasiegu graczy jako pula zasobéw ogdlnych. Za
kazdym razem, gdy zdobywacie lub wydajecie zetony Ksiegi,
znaczniki Mocy, Narzedzia lub Monety, zabierzcie je albo
zwrdcécie, wykorzystujac te pule zasobéw ogdlnych.

e Umieéécie budynki Neutralne obok planszy i&'zf\\

Glowne;.

@ Znajdzcie zeton Palacu nr 17 ze wska-
zanym czerwonym rewersem i umies$ccie
odkryty obok planszy Gléwnej. Potasujcie
pozostate zakryte zetony Patacu i umie$¢-
cie losowe odkryte zetony Patacu w liczbie réwnej liczbie
graczy +1 obok zetonu Palacu nr 17. Wszystkie pozostate
zetony Patacu i kafle Frakcji nalezy odlozy¢ z powrotem do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Tyl e
e

e

Rozdzielenie Frakcji i plansz Planowania

e Roztézcie 7 kart Planowania @). Dodajcie do kazdej karty ~ Mozecie rozpoznac pasujaca plansze Planowania po terenie
odkryte: 1 losowy zeton Premii Rundy e oraz 1 losowy na karcie Planowania, ktory jest wskazany na gorze oraz

kafel Frakcji o tak, aby mieé¢ 7 zestaw6w (ponizej wi- jest najwiekszym terenem na planszy Planowania.

doczne sg 2 losowe zestawy).

Przyktad:

Ta karta
Planowania
pasuje do
Zettej planszy
Planowania.

Pozostate 3 zetony Premii Rundy umie$écie obok planszy
Gléwnej. Umiesécie po 1 Monecie na kazdym z nich.

Losowo wybierzcie gracza Poczatkowego.

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

z dostepnych zestawdw, sktadajacy sie z 1 karty Plano-
wania, 1 kafla Frakcji oraz 1 zetonu Premii Rundy. Kazdy
umieszcza taki zestaw przed soba. Nastepnie kazdy bierze
plansze Planowania pasujaca do swojej karty Planowania.
Aby zapoznac sie ze specjalnymi funkcjami plansz Planowa-
nia, zapoznajcie sie z Dodatkiem I na stronie 19.

Wszystkie karty Planowania oraz pozostate: plansze Pla-
nowania, kafle Frakcji i zetony Premii Rundy odidzcie do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Zalecamy te metode podziatu podczas kilku pierwszych rozgrywek.

Jesli jednak chcielibyscie mie¢ wiekszy wybdr i elastycznosé podcezas podziatuy, istnieje tez alternatywna metoda oparta na
dobieraniu, opisana w rozdziale Wariant: Dobieranie Plansz Planowania i Frakcji na stronie 18.

®



Przygotowanie gracza

Wez wszystkie drewniane elementy w kolorze twojej planszy Planowania oraz 12 znacznikéw Mocy.
Umie$¢ je w opisany ponizej sposob.

o Umies¢ wszystkie budynki kazdego rodzaju, na dostep-
nych polach na swojej planszy Planowania.

e & G & ¥

Warsztat Gildia Szkota Uniwersytet Patac

9 Umies¢ zeton Zastepczy Palacu obok swojego Patacu
w wyznaczonym miejscu tak, aby Patac sie nie przesunat.

o Umies$¢ swoje znaczniki Toru na dolnych polach toréw
Zeglugi i Przeksztalcania Terenu, na swojej planszy Plano-
wania.

0 Na planszy Nauki umie$¢ 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 Frakcji i planszy
Planowania..

Przyktad: Frakcja Kretow posiada 2 ikony Dyscypliny

w Dyscyplinie Inzynierii @ W ten sposob zaczyna
na polu ,,2” tej Dyscypliny na planszy Nauki.

o 3 Naczynia Mocy znajduja sie w prawym dolnym rogu
planszy Planowania. Umie$¢ swoich 12 znacznikéw Mocy
w Naczyniach Mocy 1 i II, zgodnie ze wskazanymi na nich
warto$ciami.

o Swoich 7 Uczonych oraz swoje 3 Mosty umie$¢ w pobli-
zu planszy Planowania jako swoja pule. Zabierz swoich Uczo-
nych z tej puli albo zwré¢ ich do puli za kazdym razem, gdy
jednego zdobedziesz albo wydasz. Musisz pozyskaé¢ Uczonego
z puli, zanim bedziesz mdgt uzy¢ go do jakiejkolwiek akgeji.

0 Wez poczatkowe zasoby wskazane w prawym gérnym
rogu kafla Frakcji i planszy Planowania.

o Umie$¢ swoj ostatni znacznik Stanu na polu ,,20”
na torze Punktacji na planszy Gtoéwne;.

o Na koniec umie$¢ swoj znacznik Kolejnosci Tury na
planszy Kolejnosci Tury. Gracz Poczatkowy umieszcza swdj
znacznik Kolejnosci Tury na najwyzszym polu lewej kolumny,
a pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, umieszczajg swoje znaczniki Kolejnosci
Tury pod umieszczonymi wezesniej, jeden pod drugim.

®

Umieszczanie swoich pierwszych Warsztatow

Zaczynajac od gracza Poczatkowego i kontynuujac zgodnie
z kolejnoscia tur, kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich Warsz-
tatéw na polu Terenu na planszy Gtownej, ktory odpowiada
kolorowi jego planszy Planowania. Nastepnie w odwrotnej
kolejnosci (tj. zaczynajac od gracza, ktéry umiescit Warsztat

6

jako ostatni), kazdy gracz umieszcza w ten sam sposéb swdj
drugi Warsztat. Oznacza to, ze ostatni gracz w kolejnosci
umiesci 2 Warsztaty jeden po drugim, a gracz Poczatkowy
umiesci swoje Warsztaty jako pierwszy i ostatni.



GEOWNE ZALOZENIA

Zdobywanie Punktow

Bedziesz zdobywac¢ punkty zaréwno w trakcie gry, jak i pod-
czas Ostatecznej Punktacji.

Za kazdym razem, gdy widzisz te ikone, n

zdobywasz punkty.

Szczegoly dotyczace poszczegolnych komponentéw zostaly
wyjasnione w Dodatkach (str. 19).

@ Na planszy umieszczono 6 zetonow Punktowania Rundy,
po jednym na kazda Runde gry. W kaz- - 3
dej Rundzie, zawsze, kiedy wykonasz |
wskazang na nim akcje, bedziesz
zdobywac¢ punkty.

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

Za kazdym razem, gdy podczas gry zalozysz
Miasto, zdobedziesz za nie punkty i zasoby.

PPN &=
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@ Wiekszos¢ Innowaciji, ktére wprowa-
dzisz podczas gry, zapewni ci punkty.

@ Niektore Patace, Premie Rundy oraz
Kompetencje pozwola ci zdobywaé punk-

ty w trakcie gry.

@ Ostateczna Punktacja daje
3 mozliwosci punktowania za:

* Najliczniejsza grupe potaczo-
nych ze sobg budynkéw.

* Postep w kazdej z 4 Dyscyplin
na planszy Nauki.

* Pozostate zasoby.

Przemieszczanie Mocy

W trakcie gry czesto bedziesz zdobywaé Moc, ktéra wydasz
na rézne akcje i zasoby. Moc jest reprezentowana przez
znaczniki Mocy, ktére przemieszczaja sie pomiedzy twoimi
3 Naczyniami Mocy.

Wriasciwe zarzadzanie Przemieszczaniem Mocy stanowi
podstawe i klucz do sukcesu w grze Era Innowacji.

Na twojej planszy Planowania znajdujg sie¢ 3 polaczone

ze sobg Naczynia Mocy, przez ktére beda przemieszczac

sie twoje znaczniki Mocy. Na poczatku gry wszystkie twoje
znaczniki Mocy znajdujg si¢ w Naczyniach I i II. Naczynie
Mocy III jest puste. Znaczniki Mocy zawsze przemieszczajq
sie przez Naczynia Mocy zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara.

Kiedy zyskujesz Moc, przemies¢ znaczniki Mocy w nastepu-

jacy sposéb:

e Jesli w Naczyniu I znajduja sie jakie$ znaczniki Mocy, zdo-
bycie 1 znacznika Mocy oznacza, ze mozesz przemiesci¢
znacznik Mocy z Naczynia Mocy I do Naczynia Mocy II.

* Jesli Naczynie I jest puste, zdobycie 1 znacznika Mocy
oznacza, ze mozesz przemiesci¢ znacznik Mocy z Naczy-
nia Mocy II do Naczynia Mocy III.

e Jesli zaréwno Naczynie I jak i II sg puste, nie mozesz
przemiesci¢ zadnych znacznikéw Mocy, a tym samym nie
mozesz juz zyska¢ Mocy.

Kiedy chcesz wydaé Moc, mozesz uzy¢ tylko znacznikéw

Mocy z Naczynia Mocy III. Podczas wydawania Mocy prze-

mie$¢ wymagang liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy

III do Naczynia Mocy 1.

Przyktad: Zysku-
jesz 3 Moce.

o Najpierw
przemieszczasz

2 znaczniki Mocy
2 Naczynia Mocy
I do Naczynia
Mocy II.

e Naczynie I jest
teraz puste. Zatem
trzeci znacznik
Mocy przemiesz-
czasz z Naczynia
Mocy II do Naczy-
nia Mocy III.

Biata strzatka nad znacznikiem Mocy, skierowana
W prawg strone oznacza, ze zyskujesz wskazana
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 III do Naczynia Mocy I).

 J

Preferowany Teren i Przeksztalcanie Terenu

Kazda Frakcja jest powigzana z okre$lonym, Preferowanym
terenem (przedstawionym jako duzy teren na goérze Kregu
Przeksztalcenia Terenu na planszy Planowania). Moze ona
budowaé budynki tylko na heksach z Preferowanym przez
niag typem terenu. Niezaleznie od tego, czy sa to Pustynie,
Roéwniny, Bagna, Jeziora, Lasy, Géry czy Pustkowia, kazda
Frakcja stara sie dostosowac teren na planszy do wlasnych
potrzeb.

Pustynia
S

Pustkowie

Gora

Jezioro

Krag Przeksztalcania terenu przedstawia poziom zlozonosci
procesu Przeksztalcania terenu. Duzy teren na goérze Kregu
to twoj Preferowany teren (tu: Pustynia). Im dalej na Kregu
Przeksztalcania znajduje sie dany teren od twojego Prefero-
wanego terenu, tym wiecej musisz wydaé na Przeksztatce-
nie go w swoéj Preferowany teren.



GLOWNE ZALOZENIA (ciag dalszy)

Sasiadowanie i zasieg

Mozesz rozprzestrzenia¢ swoja Frakcje na planszy Gléwnej
poprzez Przeksztalcanie terenu na heksie, ktory sasiaduje
bezposrednio z heksem na ktérym znajduje sie jeden z two-
ich budynkéw. Mozesz takze rozprzestrzeniaé sie wzdhuz
rzek, korzystajac z Zeglugi i Mostéw. Miasta sa zaktadane
przy uzyciu grupy wiasnych budynkéw. Budowa Gildii
bedzie tansza, jesli jakis budynek innej Frakcji (inny gracz)
z nig sasiaduje. Mozesz takze zdoby¢ Moc, gdy inne Frakcje
buduja na heksie sasiadujacym z twoimi budynkami.
Istnieja dwa wazne rozréznienia dla wszystkich tych przy-
padkéw:

Sasiadowanie

Wszystkie pola terenu i budynki, ktérych boki heksow sg ze
soba bezposrednio polaczone, uwaza sie za sasiadujace ze
soba. Ponadto heksy i budynki potaczone Mostem przez rze-
ke réwniez uwaza sie za sgsiadujace. (Zobacz Rzucanie Za-
klecia: Budowa Mostu w Dodatku VI na stronie 23).

Przyktad: Heksy te sqsia-
dujq ze sobg za sprawq
Mostu. Gdy budynek zo-
stanie zbudowany

na drugim heksie terenu,
oba budynki bedq
rowniez uwazane

za sgsiadujqce.

Zasieg
Za znajdujace sie w swoim zasiegu uwaza sie:

* Wszystkie sasiadujace heksy terenu i budynki.

* Wszystkie heksy terenu i budynki potaczone ze sobg
heksami rzeki w liczbie mniejszej badz rownej twojej
wartosci Zeglugi.

im zasiegu, jesli wartos¢ Zeglugi to co najmniej 2.

Przyktad: Te dwa heksy (Pustynia 1 £qka) znajdujq si¢ w swo- ‘
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Zyskiwanie Mocy z Budowy
Za kazdym razem, gdy budujesz w sgsiedztwie przynajmniej
jednego budynku nalezacego do innej Frakeji, ta Frakcja
zyskuje Moc. W ten sam sposob bedziesz zyskiwa¢ Moc, gdy
inne Frakcje bedq budowaé¢ w sasiedztwie budynkéw twojej
Frakcji. Podstawowym zalozeniem tej gry jest znalezienie
wlasciwej réwnowagi miedzy bliskoscig innych Frakcji,
a posiadaniem wystarczajgcej iloSci miejsca na swobodna
ekspansje.

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

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

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

Budynki w dolnym rzedzie twojej planszy Planowania
(Warsztaty) posiadajg Moc o wartosci 1.

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

z nowo wybudowanym lub rozbudowanym budynkiem.
Nastepnie kazda Frakcja, ktéra miataby zyska¢ Moc, moze
zdecydowad, czy chce zdobyé doktadnie tyle Mocy, czy nie. Zy-
skanie Mocy wiaze sie z koniecznoscig wydania przez dang
Frakcje punktéw w liczbie o 1 mniejszej od tacznej liczby
zyskanej Mocy.

Aby zyska¢ 1/2/3/4 Mocy Frakcja musi wyda¢ odpowiednio
0/1/2/3 punkty. Z wyzszymi warto$ciami odbywa sie to

W ten sam Sposob.

Przyktad: Czerwony buduje Warsztat. Dzigki temu
moze zyskac tqcznie 3 Moce: 1 Moc za swoj Warsztat i 2 Moce
za Szkote. Jego Gildia nie jest sqsiadujgca.

postanawia zyskad te 3 Moce, wiec wydaje 2 punkty.

Szczegoty:

e Za kazdym razem, gdy budujesz lub rozbudowujesz,
a inne Frakcje moga w rezultacie zdoby¢ Moc, musisz
zwrdécic¢ im uwage na te mozliwos¢.

* Warto$¢ Mocy nowego lub rozbudowanego budynku nie
odgrywa roli podczas zdobywania Mocy przez inne Frakcje.

* Nie mozesz wyda¢ wiecej punktéw niz posiadasz (zejs¢
ponizej 0 na torze Punktacji).



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

a. Jesli nie masz wystarczajacej liczby znacznikéw mocy
w Naczyniach Mocy I i II, aby zyska¢ cata Moc, mozesz
zyskiwa¢ Moc, dopoki nie zgromadzisz wszystkich swo-
ich znacznikéw Mocy w Naczyniu Mocy III. Nastepnie
musisz zaptaci¢ o 1 punkt mniej od liczby zyskanej
Mocy.

b. Jesli koszt obnizylby Twdj wynik ponizej 0, mozesz wy-
da¢ tylko tyle punktéw, aby osiagnaé 0. Zyskasz wtedy
Moc réwna liczbie wydanych punktéw plus 1.

* Punkty za Moc musisz wyda¢ tylko wtedy, gdy zyskujesz
ja dzieki akcjom budowy innych Frakcji. Nie musisz wy-
dawa¢ punktéw za Moc pochodzaca z innych zrddel.
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Zakladanie Miasta

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

* masz grupe co najmniej 4 sasiadujacych ze sobg budynkoéw,
* nie sg one jeszcze czescig istniejacego Miasta,

* a ich taczna wartos¢ Mocy wynosi co najmniej 7.
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Wybierz 1 zeton Miasta z zasobédw ogdlnych i umie$¢ go
obok jednego z budynkéw w nowo zatozonym MieScie

(zobacz Dodatek VII na stronie 23, aby zapoznac sie ze
wszystkimi zetonami Miasta).

Wyjatek: Miasto z Uniwersytetem
o wymaga tylko 3 budynkdéw.
Miasto z Monumentem wymaga
tylko 2 budynkdw.

Po zalozeniu Miasta otrzymujesz 3 premie:

1. Natychmiast zdobywasz punkty w liczbie wskazanej na
wybranym zetonie Miasta. Je$li na zetonie Punktowania
Rundy widoczny jest Klucz, zdobedziesz dodatkowe

punkty.
Dzieki temu zZetonowi Punktowania Run-

dy otrzymujesz dodatkowe 5 punktéw za
kazde zatozone w tej Rundzie Miasto.

=

premie w postaci zasobéw lub innych korzysci wskaza-
nych na wybranym zetonie Miasta.

2. Natychmiast zyskujesz jednorazowa

3. Kazdy zeton Miasta zapewnia ci Klucz. Klucze sa nie-
zbedne do awansu na wyzsze poziomy na planszy Nauki
(zobacz Plansza Nauki na stronie 10).

Przyktad: Te budynki
wspdlnie tworzq Miasto
(4 sgsiadujqgce ze sobq
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-
naleznosci do Frakeji. Moga by¢ budowane przez dowolng
Frakcje i sq 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
sprawg Kompetencji (zobacz Dodatek VIII na stronie 24).
Ponadto Frakcja Arystokratéw rozpoczyna gre z 1 Wiezg
(a dzieki Kompetencji moze zdoby¢ druga).

Ponizsze zasady odnosza sie do budynkéw Neutralnych:

PPy g
w swoim zasiegu. Jesli heks
nie jest twoim Preferowa-

nym terenem, musisz go najpierw Przeksztalcié¢ tak, by
stat sie Preferowanym terenem (zobacz Przeksztatcanie
Terenu i Budowa na stronie 11). Jednakze wymagane

do tego Lopaty mozesz zdoby¢ tylke poprzez zwrdcenie
Narzedzi, a nie poprzez jakakolwiek inng akcje, ktéra
zapewnilaby ci darmowe Lopaty (zobacz Przeksztatcanie
Terenu i Budowa na stronie 11). Jesli nie mozesz go od
razu umiesci¢ w ten sposéb, nie mozesz go w ogdle zbu-
dowaé (nawet pdzniej).

e Gdy otrzymujesz budynek
Neutralny, musisz na-
tychmiast umies$ci¢ go na
planszy Gltéwnej. Umie$¢ go
na pustym heksie (nie za-
jetym przez inny budynek)

Umieszczenie budynku liczy sie jako budowanie go
(pozostate Frakcje moga zyska¢ Moc za swoje sgsiadujace
budynki).

Tylko w ten sposéb (poza zdolnoscig poczatkowa Mni-
chéw) mozesz zbudowaé budynek inny niz Warsztat na
pustym heksie.

Teren, na ktérym stoi budynek Neutralny, okresla, do kté-
rej Frakcji nalezy.

Przyktad: Wiesz, ze ta Wieza
nalezy do Frakcji grajqcej
czarnymi, poniewaz stoi na
czarnym heksie Bagna.

T

e Neutralne budynki, ktére odpowiadajg budynkom w kolo-
rze gracza, traktuje sie tak, jakby byly odpowiednimi bu-
dynkami (np. pod wzgledem warto$ci Mocy). Nie mozna
ich jednak rozbudowywac. Twdj dochdd, jesli taki istnieje,
jest okreslany na podstawie zetonu, za sprawa ktérego
otrzymujesz ten budynek.

* W przypadku budynkéw Neutralnych, ktére nie wystepuja
w kolorach Frakcji, wartos¢ Mocy budynku jest wskazana
na zetonie, za sprawg ktérego otrzymujesz ten budynek.

Przyktad: Monument (po lewej) ma Moc o wartosci 4,
Wieza (po prawej) ma Moc o wartosci 2.
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GLOWNE ZALOZENIA (ciag dalszy)

Bankowos¢ Prawo Inzynieria Medycyna

Plansza Nauki

Poza budowaniem i rozbudowg budynkoéw, Frakcje moga
sledzi¢ swoje postepy w kazdej z czterech Dyscyplin na
planszy Nauki.

Te Dyscypliny to:

Bankowos¢ @, Prawo &, Inzynieria @ i Medycyna &
Awansowanie na planszy Nauki pozwoli ci réwniez zyskaé
dodatkowa Moc i inne Premie.

0 Za kazdy Poziom osiggniety w danej Dyscyplinie prze-
sun swoj znacznik Stanu o 1 Poziom wyzej w tej Dyscyplinie
na planszy Nauki.

9 Kiedy jeden z twoich znacznikéw Stanu osiagnie w da-
nej Dyscyplinie Poziom 3, 5, 7 lub 12 (takze podczas przy-
gotowania rozgrywki), natychmiast zyskujesz jednorazowe
przemieszczenie Mocy réwne wskazanej liczbie Mocy.

9 Aby twdj znacznik Stanu mdgt osiggnac Po-
ziom 8 w Dyscyplinie, musisz juz posiada¢ Klucz
z Miasta (kazda Dyscyplina bedzie wymagaé
oddzielnego Klucza). Jesli nie chcesz lub nie mo-
zesz uzy¢ Klucza, wszelkie dodatkowe Poziomy
powyzej 7, ktére masz szanse zdoby¢, przepadaja.
0 Jesli twdj znacznik Stanu znajduje sie w danej Dys-
cyplinie na Poziomie 9 lub wyzszym, w kazdej Rundzie

w Fazie I (Dochdd) otrzymujesz wskazany w tej Dziedzinie
dodatkowy dochdd.

e W kazdej Dyscyplinie tylko 1 znacznik Stanu moze
awansowacé na Poziom 12. Gdy Poziom 12 zostanie osiggnie-
ty, zaden inny gracz nie moze awansowac na Poziom 12

w tej Dyscyplinie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

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

Faza I: Faza Dochodu
Faza II: Faza Akcji
Faza III: Premie za Nauke i przygotowanie do nastepnej Rundy
[ J

Faza I: Dochod

w Na poczatku kazdej Rundy (réwniez Wez z puli Uczonych, Monety i Narzedzia.
pierwszej) otrzymujesz Dochéd w po- Twoja pula Uczonych jest ograniczona.
staci nowych Zasobéw. Tkong Dochodu

jest otwarta dton. Otrzymujesz wszystko, co wskazano po-
wyzej otwartej dloni.

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

Dochdd pochodzi gléwnie z twojej planszy Planowania.
Otrzymujesz jednak tylko widoczny Dochdd, co oznacza,  — = AT ——omam= —————
ze nie moze by¢ on zakryty przez budynek. Mozesz réwniez / “m— =7

uzyskaé Dochdd z zetonu Premii Rundy, swoich Kompeten- / R
cji, Innowacji oraz z planszy Nauki.

Przyktad: Ze swojej planszy

Planowania otrzymujesz

Dochdd w postaci 1 Mocy, ' = | e
2 Monet i 3 Narzedzi O S,

za widoczne ikomny. -




Faza II: Akcje

Zgodnie z kolejnoscia tur wskazana na planszy Kolejnosci Tury (zaczynajac od gory i przechodzac w doét,
a nastepnie rozpoczynajac znéw od gory itd.), gracze rozgrywaja swoje tury, wykonujac doktadnie po
1 akcji, dopdki nie wykonajg akcji Pasowania. Kiedy wszyscy gracze spasuja, Faza Akcji dobiega konca.

Z wyjatkiem akeji Pasowania, mozesz wykonywac wszystkie akcje w dowolnej kolejnosci i tak czesto, jak
chcesz (ale tylko 1 akcje na ture). Gdy wybierzesz akcje Pasowania, twoje tury w biezacej Rundzie dobiegajg
konica. Nie rozgrywasz juz tur do konca Fazy, dopdki wszyscy inni gracze réwniez nie spasuja.

Mozesz takze, bezposrednio przed lub po dowolnej ze swoich akgeji, skorzysta¢ z dodatkowej opcji, jaka jest
Zamiana Zasobéw. Jest ona wyja$niona bezposrednio po wszystkich ponizszych akcjach (zobacz na str. 16).

W kazdej Rundzie bedzie obecny co najmniej 1 zeton Punktowania Rundy, ktéry pozwoli ci zdoby¢
punkty za okreslona akcje. Za kazdym razem, gdy wykonasz akcje przedstawiona po lewej stronie Zetonu
Punktowania Rundy dla biezacej Rundy, otrzymasz wskazang liczbe punktow. Opis wszystkich zetonow
Punktowania Rundy mozna znalez¢ w Dodatku IX na stronie 24.

%ﬂl —

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

Dostepne akcje to:

PRZEKSZTALCENIE TERENU | BUDOWA

Ta akcja pozwala na Przeksztalcenie terenu
na heksie w Preferowany teren i zbudowanie
tam Warsztatu. Alternatywnie, mozesz uzy¢
tej akcji do zbudowania 1 Warsztatu bez
Przeksztalcania (jesli heks na ktérym chcesz budowac jest
juz twoim Preferowanym terenem) lub do Przeksztalcenia
terenu bez budowania Warsztatu.

Przeksztatcenie Terenu

Aby zbudowaé Warsztat, czesto trzeba najpierw Przeksztat-
ci¢ heks terenu na planszy Gtéwnej w swoj Preferowany
teren.

Aby Przeksztalci¢ teren, docelowy heks, ktéry chcesz Prze-
ksztalci¢, musi:

* by¢ niezabudowany (bez budynku),

 znajdowac sie w Zasiegu jednego z twoich istniejgcych
budynkow,

* nie by¢ twoim Preferowanym terenem.

Dodatkowo musisz optaci¢ koszt w Lopatach za Przeksztal-
cenie.

Krag Przeksztalcenia na twojej planszy Planowania wska-
zuje, jak zlozone bedzie Przeksztalcenie terenu. Przeksztal-
cenie typu terenu, ktory sasiaduje z twoim Preferowanym
typem terenu na Kregu Przeksztalcenia kosztuje 1 Lopate.
Przeksztalcenie typu terenu, ktéry nie sasiaduje na Kregu,
bedzie kosztowac 2 lub 3 Lopaty w zaleznosci od tego, ile
krokow dzieli od siebie te dwa typy terenu na Kregu Prze-
ksztalcenia.

Koszt Przeksztatcenia heksa z Bagnem
w heks Pustyni to 2 Eopaty.

Zawsze musisz Przeksztalcac teren, uzywajac najkrétszej
Sciezki wiodacej od tego typu terenu do Preferowanego
terenu. Poza tym nie mozesz przej$¢ dalej niz twdj Prefero-
wany teren.

topaty potrzebne do Przeksztalcenia mozna zdoby¢ na
wiele sposobow.

Mozna zwracaé Narzedzia, aby zdoby¢
Lopaty. Tor Przeksztalcenia na twojej
planszy Planowania wskazuje, ile Narze-
dzi musisz wydac¢ za kazdy Lopate. Na
poczatku gry zazwyczaj trzeba wydaé

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

Mozesz zdobywac Lopaty (lub mozliwos¢ Przeksztatcenia
Terenu i Budowy) za pomoca réznych akcji, takich jak Rzu-
canie Zakle¢, akcje Specjalne lub akcje Ksiegi.

Te rodzaje akcji zostang wyjasnione pdznie;j.

Korzystajac z nich, mozesz uzy¢ Lopat do Przeksztalcenia

terenu tylko na pojedynczym heksie terenu.

Moga wystapi¢ 3 szczegolne przypadki:

e Zakup brakujacych Lopat: Wtedy i tylko wtedy, gdy zdobyte
(darmowe) Lopaty nie wystarcza do Przeksztalcenia
danego terenu w Preferowany, mozesz zyska¢ dodatkowe,
niezbedne Lopaty, ptacqc Narzedziami (zgodnie z kosztem
wskazanym na twoim torze Przeksztalcenia).

Przeksztatcanie etapami: Mozesz tez zmieni¢ typ terenu
wybranego heksa na inny typ terenu niz Preferowany.
Innymi stowy, mozesz wykona¢ krok posredni na Kregu
Przeksztalcania, ale tylko w kierunku swojego Preferowa-
nego terenu. W takim przypadku nie mozesz zbudowacé
Warsztatu na tym ,,poSrednim” heksie (poniewaz nie jest
to twdj Preferowany teren).

Uzywanie 2 lub 3 Ltopat: Jesli rownoczesnie zyskasz 2 Lopa-
ty, ale potrzebujesz tylko 1, aby Przeksztalci¢ teren na wy-
branym heksie w swéj Preferowany, mozesz uzy¢ drugiej

Lopaty na terenie innego heksa w swoim zasiegu. Mozesz
jednak zbudowac¢ tylko 1 Warsztat, na pierwszym terenie.
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Jesli w tym samym czasie zdobedziesz 3 Lopaty, mozesz
Przeksztalci¢ nawet do 3 hekséw terenu, o ile zawsze
najpierw Przeksztalcisz jeden z nich do swojego Prefero-
wanego terenu. Nastepnie mozesz uzy¢ pozostatych Lopat
na innym heksie (lub heksach).

W obu przypadkach: Musisz zuzy¢ wszystkie Lopaty, zanim
zbudujesz Warsztat. Nie mozesz Przeksztalci¢ heksa,
budowac¢ nowego Warsztatu, a nastepnie Przeksztatcac¢
nowego heksa, ktéry znajdzie sie teraz w Zasiegu dzieki
zbudowaniu tego Warsztatu.

Po wydaniu Lopat umie$¢ zeton nowego typu terenu na
heksie (lub heksach).

Nie mozesz zachowac Lopat na przyszte Przeksztalcanie te-
renu. Lopaty zawsze musza by¢ wykorzystane natychmiast.

Lopaty mozna zdoby¢ tez w ramach Premii za
Nauke (zobacz opis Fazy III na str. 17). Ponie-
waz Lopaty te sg zdobywane poza faza Akcji,
nie mozesz budowa¢ Warsztatéw natychmiast
po uzyciu tych Lopat. (Aby wybudowac
Warsztaty, musisz zaczekaé na Faze II: Akcje w nastepnej
Rundzie).

Nie musisz budowaé Warsztatu na heksie po jego Przeksztat-
ceniu. Je$li go nie zbudujesz, heks pozostaje niezabudowany
i moze zosta¢ ponownie poddany Przeksztatceniu przez
dowolng Frakcje. Zeton terenu, na ktérym nie ma zadnych
budynkdéw, mozna ponownie poddaé Przeksztalceniu.

Zbuduj 1 Warsztat

Aby zbudowaé Warsztat, teren, na ktérym ma on zostaé
zbudowany, musi by¢:

* twoim Preferowanym terenem,

* niezabudowany,

* w Zasiggu co najmniej 1 z twoich budynkdw.
Musisz takze:

* posiadac¢ na swojej planszy Planowania co
najmniej 1 dostepny Warsztat,

* zapla¢ wskazany koszt 1 Narzedzia i 2 Monet.
Po spelnieniu wszystkich tych wymagan, wez z twojej plan-
szy Planowania pierwszy z lewej Warsztat i umie$¢ go na
wybranym heksie terenu.

Moze to pozwoli¢ innym Frakcjom zyska¢ Moc, jesli majq
budynki sasiadujace z nowym Warsztatem (zobacz Zyskiwa-
nie Mocy z Budowy na str. 8). Pamietaj: podczas budowania
gracze powinni zawsze przypominac¢ innym o mozliwosci
zyskania przez nich Mocy.

Przyktad: Chcesz Przeksztatcid
teren i budowaé. Kazda Eopata
kosztuje 3 Narzedzia. Aby
Przeksztatcic Gore w Pustynie,
musisz zaptacic 2 Lopaty, czyli
6 Narzedzi. Wykorzystujesz te
Narzedzia i umieszczasz zeton
Pustyni na heksie. Teraz placisz
koszt Warsztatu, ktory wynosi

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

Przyktad: wykorzystuje wskazane Zaklecie o
(zobacz na str. 15) i moze natychmiast Przeksztatcic
i Budowad, wykorzystujqc 2 darmowe Eopaty.
decyduje si¢ na Przeksztatcenie Eqki po prawej 9
Poniewaz Przeksztatcenie w Pustynie, jego Prefero-
wany teren, kosztuje tylko 1 Lopate, moze uzgyc
drugiej Lopaty na innym heksie. decyduje

sig tez na Przeksztalcenie Lqki po lewej §) . Zaraz
po Przeksztatceniu buduje Warsztat o na
pierwszej Przeksztatconej Eqce.

28y nie mogt Praeksztatcic Pustkowia u dotu

po prawej &), poniewaz na poczqtku akcji nie
sqsiadowato ono jeszcze z Zottym budynkiem.
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ROZBUDOWA BUDYNKU

Korzystajac 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 sie jako budowe nowego budynku.
Moze to pozwoli¢ innym Frakcjom zyska¢ Moc, jesli po-
siadajq budynki sasiadujace z rozbudowanym budynkiem
(zobacz Zyskiwanie Mocy z Budowy na str. 8).

Ponizsze zasady dotycza kazdej rozbudowy:

* Jesli nie masz budynku w typie, do ktérego chcesz go
rozbudowad, nie mozesz tego zrobic.

Kazdy nowy budynek, ktory stawiasz (umieszczasz na
planszy Gtéwnej), musisz zawsze wzig¢ z pierwszego pola
od lewej ze twojej planszy Planowania.

Wazne: W przypadku kazdej
rozbudowy musisz wymieni¢
stary budynek na nowy. Zdejmij
stary budynek z pola terenu

na planszy Gléwnej i umies¢

g0 Z powrotem na pierwszym
pustym polu od prawej na
odpowiednim torze Budynkdéw
na twojej planszy Planowania.
Zmniejsza to Dochdd z danego
typu budynku. Nastepnie umie$¢ nowy budynek na zwol-
nionym polu na planszy Gtéwne;j.

W grze wystepuja 4 rézne mozliwosci rozbudowy (dwie
z nich B i D moga zosta¢ wykonane tylko raz podczas roz-
grywki).

@G-»

Rozbudowa Warsztatu do Gildii kosztuje

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

z 6 Monet do 3.

S

Przyktad: Grasz jako Czerwony. Rozbudowa Warsztatu po
lewej o do Gildii kosztowataby 2 Narzedzia i 3 Monety,
poniewaz sqsiaduje z nim budynek innej Frakcji. Rozbudowa

Warsztatu po prawej 9, kosztowataby 2 Narzedzia i 6 Mo-
net (twdj wilasny sqsiadujqcy budynek nie obniza kosztw).

{j-»m

Rozbudowa Gildii do Patacu kosztuje 4 Narzedzia
i 6 Monet. Wraz z budowa Patacu zyskujesz
réowniez unikalng Zdolnos¢ lub akcje Specjalng
(zobacz Dodatek IV na stronie 22, aby zapoznaé
sie ze wszystkimi zetonami Patacu). Kiedy bu-
dujesz swdj Patac, musisz najpierw wybrac ze-
ton Patacu, ktéry umiescisz na miejscu zetonu Zastepczego
Palacu na twojej planszy Planowania. Mozesz wybra¢ do-
wolny zeton Palacu, sposrédd umieszczonych obok planszy
Gléwnej podczas przygotowania rozgrywki (poza tymi, kto-
re zostaly juz zbudowane przez inne Frakcje). Oznacza to,
ze im pdzniej zbudujesz swoj Patac, tym mniejszy bedziesz
mie¢ wybor zetonéw Patacu.

Rozbudowa Gildii do Szkoty 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 sobg. (Wszystkie
zetony Kompetencji sa opisane w Dodatku VIII
na stronie 24).

Obowiazujq nastepujace zasady, za kazdym razem, gdy
otrzymujesz zeton Kompetencji

* Nie mozesz wzia¢ duplikatu zetonu Kompetencji.

* W zaleznosci od miejsca, z ktérego wezmiesz zeton Kom-
petencji, zyskasz awans na planszy Nauki i/albo Ksiegi
dla przedstawionej Dyscypliny (acznie zawsze 3).

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

3 awanse na planszy
Nauki w Dyscyplinie
Prawa (niebieska).
Jesli wybierzesz zeton
Kompetencji e,
zyskasz 2 awanse na planszy Nauki w Dyscyplinie Inzgynierii
(brqzowa) i 1 brgzowq Ksiege z puli zasobéw ogdlnych.

Rozbudowa Szkoty do Uniwersytetu kosztuje

5 Narzedzi i 8 Monet. Rozbudowa do Uniwer-
sytetu umozliwia réwniez natychmiastowy wy-
bor zetonu Kompetencji przy uzyciu tych sa-
mych zasad dotyczacych zetonéw, jak w przy-
padku rozbudowy do Szkoty.
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POSTEP NA TORZE ZEGLUGI

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

Zwieksza to Zasieg Zeglugi.
Koszt awansu jest wskazany pod
ikong Nawigacji.

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

Przyktad: Wydajesz 1 Uczonego i 4 Mo-
nety, co pogwala ci zwigkszyc Zasieg
Zeglugi z 1do 2. W ramach premii
natychmiast zyskujesz 2 Ksiegi

z dowolnej Dyscypliny (Dyscyplin).

OBNIZENIE TRUDNOSCI PRZEKSZTALCANIA TERENU

Ta akcja pozwala ci przesunaé znacznik
Toru na twojej planszy Planowania o 1 pole
w gore na torze Przeksztatcania terenu (chy-
ba, ze juz znajduje sie na szczycie).
Zmniejsza to liczbe Narzedzi jakg musisz zaptaci¢ za Lopate
podczas Przeksztalcenia typu terenu (zobacz akcje Prze-
ksztalcenie Terenu 1 Budowanie na str. 11).

Koszt awansu wskazany jest
pod torem Przeksztalcenia
terenu.

W ramach jednorazowej Pre-
mii natychmiast zdobedziesz punkty
albo Ksiegi z wybranej przez siebie
Dyscypliny (Dyscyplin), zgodnie

ze wskazaniem na nowym polu.

Przyktad: Wydajesz 5 Monet, 1 Na-
rzedzie i 1 Uczonego, aby obnizyc
koszt Narzedzi za 1 Lopate z 2 do 1.
Jako premie natychmiast otrzymujesz
6 punktow.
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WPROWADZENIE INNOWACJI

Ta akcja pozwala ci wzia¢ zeton Innowacji,
ptacac koszt jej wprowadzenia. Aby wzigé
Innowacje, musisz zawsze wydaé co naj-
mniej 5 Ksiag, a niektére wymagaja, by te
Ksiegi byly z okreslonych Dyscyplin.

Dodatkowo, jesli nie masz jeszcze zbudowanego Patacu,
musisz zaptaci¢ 5 Monet.

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

|‘r_'i‘-1‘..m Rl it
VTR B

Przyktad: Zetony Innowacji w tej kolumnie kosztujq 2 Ksiegi
Dyscypliny Bankowosci oraz 3 kolejne, wybrane przez ciebie
Ksiegi. Ponadto musisz zaptacic 5 Monet, jesli nie masz
jeszcze zbudowanego Patacu.

Podczas rozgrywki dla dwéch lub czterech graczy, dwa gor-
ne zetony Innowacji bedq mia}y inny koszt.

}_ﬁ"@*ﬁ] X F@

Przyktad: Za zetony Innowacji powyzej tej tkony musisz za-
placié 2 Ksiegi Dyscypliny Bankowosci, 1 wybrang przez
ciebie Ksiege 1 2 Ksiegi Dyscypliny Prawa (oraz 5 Monet, jesli
nie masz zbudowanego Palacu).

Umie$¢ 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
mozesz juz korzystaé z akcji Wpro-
wadzenia Innowacji.

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

1 albo 2 Ksiagg (wybranych przez
ciebie), ktére nalezy zaptaci¢, aby
umiescic zeton.

$41410 Havbraws;

Istniejg 3 rézne rodzaje zetondw Innowacji:
Zdolnosci Specjalne, natychmiastowe punkty i dodatkowe
budynki.

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




WYSLANIE UCZONEGO

Plansza Nauki sktada sie z 4 toréw Dyscyplin.
Pod kazdym z tych toréw znajduja sie 4 pola,
z ktérych kazde moze pomiesci¢ 1 Uczonego

(kazde pole ma warto$¢ 2 albo 3).

Bankowos¢ Prawo Inzynieria Medycyna

Akcja ta pozwala umiesci¢ 1 Uczonego na dowolnym
pustym polu, co z kolei pozwala przesunaé znacznik Stanu
o 2 albo 3 Poziomy w odpowiedniej Dyscyplinie (w zalezno-
Sci od tego, czy umiesScisz Uczonego na polu z 2 czy 3).

Nigdy nie mozesz odzyskac zadnego ze swoich Uczonych,
ktérego wyslesz na plansze Nauki. Pamietaj, ze tacznie
masz tylko 7 Uczonych do wykorzystania podczas gry. Ko-
rzystaj z nich z rozwaga.

Przyktad: Wysylasz Uczonego
do Dyscypliny Medycymny.
Poniewaz pole 3 jest juz zajete,
umieszczasz go na wolnym polu
2. Nastepnie przesuwasz Swoj
znacznik Stanu o 2 Poziomy

w Dyscyplinie Medycyny.

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

Pamietaj: Najpierw musisz pozyskaé¢ Uczonego z puli,
zanim bedziesz mdgt uzy¢ go do wykonania jakiejkolwiek
akgcji.

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

RZUCANIE ZAKLEC | AKCJE KSIEGI

Pola na Rzucanie Zakle¢ i akcje Ksiegi znaj-
duja sie przy dolnej krawedzi planszy Gléw-
nej (pomaranczowe o$miokaty). Zaklecia
sg dostepne podczas kazdej rozgrywki,
podczas gdy akcje Ksiegi sg zmienne i moga
sie rézni¢ 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 jedng z tych akcji, musisz umiesci¢ zeton X, aby
zakry¢ pomaranczowy oSmiokat, zaznaczajac, ze ta akcja
nie moze zosta¢ wykonana ponownie w tej Rundzie.

Gdy wybierzesz jedno z Zakle¢, musisz wyda¢ Moc, przesu-
wajac wskazang liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy
III do Naczynia Mocy I.

Kiedy wybierasz jedng z akcji Ksiegi, musisz zaptacié jej
koszt, zwracajac wskazang liczbe Ksigg z dowolnej kombi-
nacji Dyscyplin. Szara Ksiega reprezentuje Ksiege z dowol-
nej Dyscypliny.

Opis Zakle¢ i akcji Ksiegi znajduje sie w Dodatku VI

na str. 23.

Przyktad: Aby aktywowac akcje Ksiggi po lewej stronie,
musisz zwrdcic 2 dowolne Ksiegi, co pozwoli rozbudowad
Warsztat do Gildii. Aby aktywowac Zaklecie widoczne po pra-
wej stronie, musisz przemiescic 3 znaczniki Mocy z Naczynia
Mocy III do Naczynia Mocy I, co pogwala natychmiast zbu-
dowaé Most. Decydujesz sig rzucic Zaklecie, wiec umieszczasz
zeton X na odpowiednim pomarariczowym osmiokqcie.

AKCJE SPECJALNE

Akcje Specjalne sa dostepne na réznych
komponentach i mozna je rozpozna¢ po
pomaranczowym o$miokacie, 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 przeciwienstwie do Zakle¢ i akcji Ksiegi, akcje Specjalne
sg dostepne tylko dla ich posiadacza i nie moga by¢ uzywa-
ne przez innych graczy. Korzystanie z nich nie wiaze sie
rowniez z zadnymi kosztami.

Przyktad: Posiadasz zeton Innowacji
., Profesorowie” widoczny po lewej
stronie. W swojej turze mozesz uzyc
tej akcji Specjalnej, aby otrzymacd

1 Uczonego z puli oraz 2 punkty, a to wszystko bez zadnych
kosztow. Nastepnie musisz zakryc te akcje Specjalng Zeto-
nem X, aby zaznaczyc, Ze nie mozesz jej ponownie uzyc az
do nastepnej Rundy.

N

Prorsorown:
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PASOWANIE

&7, | | Kiedy nadejdzie twoja tura

== | inie mozesz lub nie chcesz
wykonaé zadnych innych akgcji,
musisz Spasowad. To konhezy twdj udzial w Fazie II: Akcje
biezacej Rundy.

Aby Spasowad, wykonaj ponizsze kroki (w ostatniej, szdstej
Rundzie, wykonaj tylko krok 1 i pomin pozostate):

1. SprawdZ czy na twoim zetonie Premii Rundy
nie ma ikony Pasowania. Je$li sie tam znajdu-
je, natychmiast uzyskasz przedstawiong jedno-
razowgq premie gdy Spasujesz (zwykle beda to
punkty). Dziata to w ten sam sposéb w przypadku
wszystkich innych komponentéw, ktére posiadasz, a na
ktorych znajduje sie ikona Pasowania.

e’

Przyktad:

Jesli posiadasz przedstawiony zeton Premii
Rundy, w momencie Pasowania zyskujesz

4 punkty za kazdy Palac i Uniwersytet, ktcre
! posiadasz na planszy Gtownej.

| ® | |
St Akt HaNDLOWE

stawiony zeton Inno-
wacji, w momencie
Pasowania zyskujesz

4 punkty za kazdq Gil-
die, ktorq posiadasz
na planszy Gtéwnej.

( Jesli posiadasz przed-

R

2. Wez jeden z 3 odkrytych zetonéw Premii
Rundy dostepnych obok planszy Gtéwne;j.
Moze to by¢ zeton Premii Rundy, ktéry zostat
wykorzystany i zwrdcony przez innego
gracza, ktory Spasowat przed toba. Jesli na
zetonie Premii Rundy znajduja sie Monety,
wez je teraz. Umie$¢ swoj nowy zeton Premii
Rundy zakryty przed soba, aby zaznaczy¢, ze
nie bierzesz juz udzialu w biezacej fazie.
Uwaga: Zawsze musisz wzig¢ nowy zeton
Premii Rundy, poniewaz nie mozesz uzy¢
tego samego zetonu przez dwie kolejne Rundy.

3. 0dléz swoj stary zeton Premii Rundy odkryty obok pozo-
statych dwéch niedobranych zetonéw Premii Rundy.

. Przesun swdj znacznik Kolejnosci Tury na najwyzsze
wolne pole w kolumnie nastepnej Rundy na planszy Ko-
lejnosci Tury.

Kolumna po lewej na planszy Kolejnosci Tur wskazuje
kolejnosé tur dla Rund nieparzystych, kolumna po pra-
wej dla Rund parzystych.

Przyktad: Jest Runda I, a ty jestes
drugim graczem, ktory Pasuje. Prze-
suwasz swoj znacznik Kolejnosci Tury
2 obecnego pola w kolumnie po lewej
na pole ,,II” w kolumnie po prawej.

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

16

DODATKOWA OPCJA: ZAMIANA ZASOBOW

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

Mozesz to robié tak czesto, jak chcesz, zaréwno przed jak

i po swojej akcji.

Nie mozesz zamieniaé¢ zasobow w zaden inny sposéb oraz
mozesz je zamieniaé tylko w swojej turze.

Dostepne sg nastepujgce Zamiany:

Poswiecenie Mocy

Jesli masz co najmniej 2 znaczniki Mocy w Naczyniu Mocy
11, mozesz zwrdcié 1 z nich do puli, aby przemiescié¢ kolejny
znacznik Mocy z Naczynia Mocy II do Naczynia Mocy III.

Zamiana Mocy/Zasobow

Mozesz zamieni¢ Moc na Zasoby. Opta¢ koszt, przesuwajac
odpowiednig liczbe znacznikéw Mocy z Naczynia Mocy III
do Naczynia Mocy 1.

Mozesz tez zaptaci¢ okreslonymi zasobami za inne zasoby.
Oto jakie masz opcje:

* Wydaj 5 Mocy, aby otrzymaé Uczonego albo wybrang
Ksiege.

* Wydaj 3 Moce, aby otrzymac 1 Narzedzie.

* Wydaj 1 Moc, aby otrzyma¢ 1 Monete.

* Wydaj 1 Uczonego, aby otrzymac 1 Narzedzie.

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




Faza III: Premia za Nauke i przygotowanie do nastepnej Rundy
Faza III rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze Spasujqg w fazie Akgji.

W Rundach od 1do 5 mozesz zdobywac Premie za Nauke i przygotowywac sie do nastepnej Rundy.
Nalezy jednak poming¢ te Faze w Rundzie 6 i przej$¢ od razu do Korica Gry i Ostatecznej Punktacji na stronie 18.

Wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Zyskaj Premie za Nauke

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, jesli osiagnat w danej Dyscyplinie Poziom co najmniej
rowny wskazanej wartoSci. Jesli gracz osiagnal Poziom dwu-
krotnie lub trzykrotnie wyzszy od wskazanej wartosci, otrzy-
muje nagrode za kazdg wielokrotno$¢ tej wartosci.

Bedgc na Poziomie 3 w Dyscyplinie Me-
dycyny zyskujesz 1 wybranq przez ciebie
Ksiege.

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

Ponizsze zasady maja zastosowanie do £opat pozyskiwa-

nych dzieki Premii za Nauke:

* Zdobadz swoje premie w nowej Kolejnosci Tury obowia-
zujacej kolejnosci dla nastepnej Rundy. (Jest to wazne
w przypadku Lopat).

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

* Nie mozesz zachowac Lopat na nastepng Runde.

* Lopaty zdobyte w ramach Premii za Nauke moga by¢
uzyte na jednym lub kilku heksach terenu, ktére znajduja
sie w Zasiegu.

* Nie mozesz Zbudowac Warsztatu podczas Fazy III.

2. Usuncie zetony X

Usuncie wszystkie uzyte zetony X z pdl, ktére sg nimi zakryte:

e Pola Zakle¢ i akcji Ksiegi u dotu planszy Gtéwne;.

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

* Zetony Premii Rundy.
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3. Umiesécie Monety

na zetonach Premii Rundy
Umiesécie po 1 Monecie

z puli na kazdym z 3 zetonéw
Premii Rundy lezacym obok
planszy Gtéwnej. (Jesli zeton -
nie zostat przez nikogo zabra- E \
ny przez dwie Rundy, bedg na |

nim teraz 2 Monety). “ \

4. Odkryjcie swoje zetony
Premii Rundy

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

5. Odwréccie zeton Punktowania Rundy

Odwrdéécie rewersem ku gérze zeton Punktowania Rundy,
ktéry wlasnie zostal wykorzystany tak, aby odkryte byly
tylko przyszte zetony Punkowania Rundy.
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KONIEC GRY I OSTATECZNA PUNKTACJA

Gra konczy si¢ natychmiast po Fazie II: Akcje w Rundzie 6,
gdy wszyscy Spasuja. (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, ktére moga doda¢ do tych juz zdobytych na torze
Punktacji w trakcie rozgrywki. Po zakonczeniu wszystkich
punktacji gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa!

W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby
punktéw - remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Punktowanie Obszaru

Znajdz swoja najwieksza grupe budyn-
kéw, ktére sa w swoim zasiegu (zobacz
Sgsiadowanie 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 budynkéw. Rodzaj lub wartos¢ Mocy
budynkéw nie maja znaczenia.

 Gracz, ktéry ma najwigksza liczbe budynkéw w swojej
najwiekszej grupie, otrzymuje 18 punktow.
* Gracz, ktéry ma druga najwigkszg liczbe budynkéw w swo-
jej najwiekszej grupie, otrzymuje 12 punktéw.
* Gracz, ktéry ma trzecia najwieksza liczbe budynkéw
w swojej najwiekszej grupie, otrzymuje 6 punktow.
Punkty te sa rowniez wskazane w lewym gérnym rogu
planszy Gtéwne;j.

Jesli gracze remisujg pod wzgledem posiadania takiej samej
liczby budynkéw w swoich grupach, dzielg si¢ punktami z ko-
lejnych miejsc w liczbie réwnej liczbie remisujacych graczy,
rozpoczynajac od remisujacego miejsca (zaokraglajac w déb).
Przyktad: Jeden gracz ma 10 budynkéw w swojej najwiekszej
grupie, a 3 pozostatych graczy ma po 9 budynkow w swoich
najwiekszych grupach. Gracz z najwiekszq liczbq budynkéw

w swojej grupie otrzymuje 18 punktow. Trzej remisujgcy gracze
zdobywajq sume za drugie i trzecie miejsca podzielonq przez
liczbe graczy (3): (12+6)+3 = 6 punktow kazdy.

Punktowanie za Nauke
Ponizsze zasady odnoszg sie do kazdego z 4 toréw Dyscypliny:

* Gracz, ktéry ma swoj znacznik Stanu
na najwyzszym Poziomie w stosunku do
pozostatych, otrzymuje 8 punktow.

* Gracz, ktéry ma swdj znacznik Stanu na
drugim najwyzszym Poziomie w stosun-
ku do pozostalych, otrzymuje 4 punkty.

 Gracz, ktéry ma swoj znacznik Stanu na trzecim najwyz-
szym Poziomie w stosunku do pozostalych, otrzymuje
2 punkty.
Punkty te sa réwniez wskazane w lewym gérnym rogu plan-
szy Glownej. Nie zdobywasz zadnych punktéw, jesli nadal
jestes 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) sa dzielone po réw-
no (zaokraglajac w déb).

Przyktad: Poniewaz znacznik Stanu Nie-
bieskiego znajduje si¢ najwyzej ze wszyst-
kich, na torze Dyscypliny Bankowosct,
Niebieski otrzymuje 8 punktow.

i Czerwony remisujq na drugim miejscu
na tym torze, wiec dodajq punkty za dru-
gie 1 trzecie miejsce, a nastgpnie dzielq sig
nimi po réwno. Kazdy z nich otrzymuje
(4+2)+2 = 3 punkty.

"% Czarny nie zdobywa Zadnych punktow.

u-‘.»--rm st

Punktowanie Zasobéw

Pozostale na koniec gry zasoby sa zamie-
niane na Monety za pomocg dodatkowej
opcji Zamiany Zasobow (zobacz na str. 16).

2,

Kazdy zestaw 5 Monet warty jest
1 punkt.

WARIANT: DOBIERANIE PLANSZ PLANOWANTIA I FRAKC]JI

Jesli cheecie zwigkszy¢ réznorodnos¢ podczas rozdzielania plansz Planowania, Frakcji i innych komponentéw gry podczas
przygotowania, mozecie zastapic zasady opisane w cze$ci Rozdzielanie plansz Planowania i Frakcji nastepujacymi krokami:

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

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

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

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

5. Niewylosowane komponenty gry z wymienionych
powyzej odtézcie do pudetka, nie beda potrzebne w tej
rozgrywece.

6. Wybierzcie losowo gracza Poczatkowego.

7. Zaczynajac od gracza Poczatkowego i dalej zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazdéwek zegara (trzykrotnie wokédt
stohu), kazdy gracz wybiera w dowolnej kolejnosci 1 z po-
nizszych komponentdw i ktadzie go przed soba: karte
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Planowania, kafel Frakcji albo zeton Palacu, za kazdym
razem wybierajac komponent, ktdrego jeszcze nie posia-
da. Nastepnie kazdy gracz bierze odpowiednig plansze
Planowania, a karte Planowania odklada do pudetka.

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

9. Karty Planowania oraz wszystkie pozostate plansze Pla-
nowania, kafle Frakcji i zetony Patacu nalezy odlozy¢ do
pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

10.Umiesc¢cie swoj zeton Patacu na planszy Planowania.
(Nie bedziecie potrzebowaé zetonéw Zastepczych Pa-
tacu, poniewaz nie wybierzecie zetonu Patacu podczas
jego budowy; zamiast tego uzyjecie juz wybranego
zetonu Palacu).



e GRA DWUOSOBOWA (ORAZ ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA PRZECIWKO AUTOMIE)

Podczas rozgrywki dwuosobowej oraz rozgrywki jednoosobowej przeciwko Automie, obowiazuja ponizsze dodatkowe
zasady. (Grajac w pojedynke przeciwko Automie, musisz skorzystaé takze z zasad Automy z osobnej instrukeji).

Zmiany w przygotowaniu Zmiany w rozgrywece i Ostatecznej Punktacji

Wezcie 4 zetony Punktowania Obszaru, potasujcie je
zakryte i umie$ccie 1 z nich zakryty na odpowiednim polu
na planszy Gléwnej (strona dla 1-3
graczy). Pozostale trzy zetony odtézcie
z powrotem do pudelka, nie ujawniajac
ich; nie bedg potrzebne w tej rozgrywece.

Na poczatku Rundy 6 odkryjcie zeton Punktowania Obszaru.

Na koniec gry nalezy przeprowadzi¢ Punktacje Obszaru

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

WeZcie 4 Uczonych i 4 znaczniki
Stanu w nieuzywanym przez graczy kolorze, jako Frakcja
niezalezna i umiesccie je na planszy Nauki w nastepujacy

! Punktowanie za Nauke: Znaczniki Frakcji niezaleznej okresla-
sposéb:

ja jej miejsce w punktacji dla kazdej z 4 Dyscyplin.
* Umiesccie po 1Uczonym na polu ,2" kazdej Dyscypliny. Punktacja Obszaru: Liczba na zetonie Punktowania Obszaru
* Umiesccie po 1znaczniku Stanu na Poziomie 2 w kazdej wskazuje, ile polagczonych budynkéw posiada Frakeja nieza-

z 4 Dyscyplin. Nastepnie, korzystajac z Premii za Nauke lezna w swojej najwiekszej grupie.

znajdujacych sie po prawej stronie Premii Punktowania

dla Rund 1-5, przesuncie w gére znaczniki Stanu o liczbe

Poziomoéw, zgodnie z liczba symboli danej Dyscypliny.

W tym przypadku zaden Klucz nie jest potrzebny do

awansu na Poziom 8 lub wyzszy.

Przyktad: Zeton Punktowania Rundy 1 zapewnia Premig za
Nauke za kazdy 1 Poziom Dyscypliny Bankowosci (26ttej).
Przesuricie neutralny znacznik (tutaj Czarny) odpowiednio
0 1 Poziom w gore.

Zeton Punktowania Rundy 2 zapewnia Premi¢ za Nauke za
kazde 3 Poziomy Dyscypliny Prawa (Niebieskiej). Przesuricie
neutralny znacznik odpowiednio o 3 Poziomy w gore.
Postepujcie w ten sam sposob w przypadku Premii za Nauke
w Rundach od 3 do 5. (W Rundzie 6 nie ma Premii za Nauke,
wiec znaczniki Frakcji niezaleznych nie zostang przesunigte).

DODATKI

Dodatek I: Cechy Specjalne plansz Planowania

Jezioro

Pustynia

Na poczatku gry, po
umieszczeniu wszystkich
budynkéw, otrzymujesz

1 darmowg Lopate. (Jesli
kilku graczy zdobedzie

w tym momencie Lopate,
wykorzystajcie je w kolej-

nos$ci tury. W tym momen-

cie nie mozna budowac
zadnych Warsztatéw).

Las

Na poczatku gry awansuj
o 1 Poziom w kazdej Dys-
cyplinie.

Rozpoczynasz gre

z 8 znacznikami Mocy

w Naczyniu II i 4 znacz-
nikami Mocy w Naczyniu
I (zamiast 71 5).

Rozpoczynasz gre z Zasie-
giem Zeglugi 1.

Gora

Masz dodatkowy Dochdd
w wysokosci 2 Monet.
Twoja pierwsza Gildia
zapewnia ci Dochéd

w wysokoéci 3 Monet
(zamiast 2).

taka

Akcja Obnizenia Trudnosci
Przeksztalcenia Terenu
(str. 14) kosztuje cie
mniej.

x

Bagno

Na poczatku gry otrzymu-
jesz 1 Uczonego.
Rozpoczynasz gre

z 9 Znacznikami Mocy

w Naczyniu Il i 3 znacz-
nikami Mocy w Naczyniu
I (zamiast 71 5).

Pustkowie

Na poczatku gry otrzymu-
jesz 1 wybrana przez cie-
bie Ksiege i 1 Narzedzie.

Kiedy Wprowadzasz Inno-
wacje, nie musisz ptacic¢
dodatkowego kosztu
Ksiegi za swojg druga
Innowacje. (Nadal musisz
optlacié trzecia).
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Dodatek II: Frakcje

Btogostawieni
Na poczatku gry Blogostawieni awansuja
o 1 Poziom w kazdej Dyscyplinie.

W Fazie III Blogostawieni zyskuja Premie za
Nauke tak, jakby ich Poziom tej Dyscypliny
byl o 3 wyzszy. Dotyczy to réwniez Poziomu
powyzej 12.

Przyktad: Znacznik Blogostawionych w Dyscyplinie Prawa znajduje si¢ na
Poziomie 6. Premia za Nauke zapewnia 1 Uczonego za kazde 3 Poziomy
Dyscypliny Prawa. Blogostawieni otrzymujq 3 Uczonych, poniewaz ich
znajomos¢ Prawa jest uwazana za wyzszq o 3 Poziomy (6+3).

Kototaki
Na poczatku gry Kototaki awansuja o 1 Po-
ziom w Dyscyplinie Bankowosci i Medycyny.

Za kazdym razem, gdy Kototaki zaloza Mia-
sto, mogg awansowac o tacznie 3 Poziomy
na planszy Nauki (w 1 Dyscyplinie lub w kil-
ku) i zyskuja wybrang przez siebie Ksiege.

Gobliny

Na poczatku gry Gobliny awansujg

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

Za kazdym razem, gdy Gobliny uzywaja
Lopaty, zyskuja 2 Monety (za kazda Lopate).

Iluzjonisci

Na poczatku gry IluzjoniSci awansujg

0 2 Poziomy w Dyscyplinie Medycyny.

Za kazdym razem, gdy Iluzjonisci Rzucaja
Zaklecie, majq znizke w wysokosci 1 Mocy
(przemieszczaja o 1 Moc mniej do Naczynia
Mocy I, niz wymaga tego akcja). Zdobywaja
réwniez 3 dodatkowe punkty lub 4 punkty w grze piecioosobowe;j.

Wynalazcy

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

Jaszczury

Na poczatku gry Jaszczury awansujq

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

Za kazdym razem, gdy Jaszczury zakladaja
Miasto, zyskuja 1 akcje Przeksztaicenia Tere-
nu i Budowy z darmowa Lopatg i 1 darmowym Warsztatem. Warsztat
ten nie musi by¢ zbudowany na heksie nowo Przeksztalconego terenu,
lecz mozna go umie$ci¢ na dowolnym heksie Preferowanego terenu,
ktéry znajduje sie w Zasiegu. W innym przypadku obowiazujq standar-
dowe zasady budowy Warsztatu.

Krety

Na poczatku gry Krety awansuja o 2 Pozio-
my w Dyscyplinie Inzynierii.

Za kazdym razem, gdy Krety wykonujg
akcje Przeksztaicenia Terenu i Budowy, moga
zaplaci¢ 1 Narzedzie, aby omina¢ heks tere-
nu lub rzeki (Tunel). Otrzymujq 4 punkty za
kazdyrn razem, gdy uzyja Tunelu. Pominiecie 1 heksa terenu oznacza, ze
docelowy heks nie musi sasiadowa¢ z twoimi budynkami. Zamiast tego,
tylko 1 z sasiednich hekséw musi by¢ sasiadujacy. Docelowy heks nie
moze sasiadowac z innym budynkiem Kretéw. Krety moga tworzy¢ Tune-
le, nawet jesli mogtyby dotrze¢ do docelowego heksa za pomoca Zeglugi.

Podczas Punktacji Obszaru na koniec gry, budynki Kretéw uznawane sg
za polaczone, jeéli dzieki Tunelom znajduja si¢ w Zasiegu (Narzedzia
nie maja tu znaczenia).

Faza Akcji II: W ramach akeji Krety moga zaptaci¢ 1 Narzedzie, aby
zbudowacé 1 Most. Ten Most moze zosta¢ zbudowany na heksie terenu,
co oznacza, Ze jeden lub oba heksy po obu koncach Mostu moga by¢
heksami terenu.
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Mnisi
Na poczatku gry Mnisi awansuja o 1 Po-
ziom w Dyscyplinie Prawa. Dodatkowo,
podczas umieszczania pierwszych Warszta-
téw na poczatku gry, Mnisi nie korzystajq
z Warsztatow. Zamiast tego umieszczaja

J tylko swdj Uniwersytet. Umieszcza sie
go po tym, jak wszystkie pozostate Frakcje zakonczyly umieszczanie
swoich Warsztatéw. Mnisi otrzymuja tez wybrany przez siebie zeton
Kompetencji (zyskujac z niego odpowiednie awansowania na Poziomy
na planszy Nauki i/albo Ksiegi) za budowe swojego Uniwersytetu. Jesli
ten zeton Kompetencji zapewnia Dochdd, jest on pobierany po raz
pierwszy w Rundzie 1. Je$li ten zeton Kompetencji zapewnia fopaty,
nalezy ich uzy¢ natychmiast. (Jesli wiecej graczy zdobywa Lopaty w
tym momencie, nalezy uzy¢ ich w kolejnosci tury. Nie mozna budowac
Warsztatéw w tym momencie).

Nawigatorzy
Na poczatku gry Nawigatorzy awansujg
o 3 Poziomy w Dyscyplinie Prawa.

Za kazdym razem, gdy Nawigatorzy
buduja Warsztat w sasiedztwie pola rzeki,
zdobywaja 2 punkty.

Arystokraci

Na poczatku gry Arystokraci awansujg

0 1 Poziom w Dyscyplinie Bankowosci

i Inzynierii.

Dodatkowo podczas umieszczania pierw-
szych Warsztatéw umieszczaja tez trzeci
budynek: Neutralng Wieze. Wieza ma war-
to$¢ Mocy réwnag 2. Arystokraci stawiajg swoj pierwszy i drugi budynek
zgodnie ze standardowymi zasadami. Nastepnie, gdy wszystkie inne
Frakcje postawig swoje Warsztaty (i zanim Mnisi postawig swéj Uni-
wersytet), umieszczaja swdj trzeci budynek. Mogg wybraé kolejnosé,
w jakiej umieszcza swoje 3 budynki.

Faza Dochodu I: Arystokraci zyskujg 2 Moce i 2 Monety.

Filozofowie
Na poczatku gry Filozofowie awansujg
o 2 Poziomy w Dyscyplinie Bankowosci.

Za kazdym razem, gdy Filozofowie zdobywa-
ja zeton Kompetencji, zyskuja rowniez 1 do-
datkowg Ksiege z tej samej Dyscypliny (nawet
jesli zeton Kompetencji nie zapewnia Ksiegi).

FIl OZOFOWIE"

Faza Akcji II: Filozofowie maja akcje Specjalna, ktéra pozwala im zy-
ska¢ 1 wybrang przez siebie Ksiege. Zakryj akcje Specjalng zetonem X,
gdy juz ja wykonasz.

Widzacy

Na poczatku gry Widzacy awansujg o 1 Po-
ziom w Dyscyplinie Bankowoéci i Medycyny
oraz zyskuja 1 Narzedzie.

WIDZACY

Faza Akcji II: Widzacy majq akcje Spe-

cjalna, ktoéra pozwala im najpierw zyskaé
aly 5 Mocy, a nastepnie natychmiast wykonaé

druga akcje. Zakryj akcje Specjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz.




DEUS EX MAGHTNA (‘ﬂ

Dodatek III: Zetony Innowacji

1. Zdolnosci Specjalne

Deus Ex Machina

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, ktéra po-
zwala ci wykona¢ akcje Przeksztatcenia Terenu

i Budowy za pomocg darmowej Lopaty. (Mozesz
zaplaci¢ Narzedziami, aby dokupi¢ brakujace

Lopaty, ktérych potrzebujesz do Przeksztalcenia w swoj Preferowany
teren). Zakryj akcje Specjalna zetonem X, gdy juz jq wykonasz.

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

planszy Nauki.
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2. Natychmiastowe P

Architektura

Za kazdy r6zny ksztalt budynku, ktéry masz na
planszy Gléwnej, natychmiast awansujesz za
darmo o 1 Poziom w wybranej Dyscyplinie na
planszy Nauki. Mozesz awansowac w tej samej

lub w réznych Dyscyplinach.

Dodatkowo natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie w postaci
10 punktéw.

Spis ludnosci

Natychmiast zyskujesz jednorazowq Premie
w postaci punktéw w liczbie zaleznej od liczby
twoich budynkéw na planszy Gléwnej:

za 7-8 budynkéw otrzymujesz 8 punktéw;

za 9-10 budynkow otrzymujesz 12 punktéw; za 11 lub wiecej budyn-
kéw otrzymujesz 18 punktéw.

Jesli zbudowate$ mniej niz 7 budynkéw, nie otrzymujesz zadnych
punktéw za te Innowacje.

Ix

Kolegia

Natychmiast zyskujesz jednorazowg Premie
w postaci 5 punktéw za kazdg Szkote, ktérg
masz na planszy Gléwnej.

Komunikacja

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci punktéw, w liczbie zaleznej od liczby
grup budynkdéw, ktére masz na planszy Gléwne;.
Grupa sktada sie z 1 lub wigkszej liczby sasiadu-

chych ze sobg budynkéw (zobacz Sasiadowanie i Zasieg na stronie 8).
Za 4 grupy otrzymujesz 8 punktéw; za 5 grup otrzymujesz 12 punk-
téw; za 6 lub wiecej grup otrzymujesz 18 punktow.

Jesli masz mniej niz 4 grupy budynkéw, nie otrzymujesz zadnych punk-
téw za te Innowacje.

Orgs

SaATa HANDLOWY,

Frorzsorown:

unkty lub Premie
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Szlaki Handlowe

Kiedy Pasujesz: Otrzymujesz 2 punkty za kaz-
da Gildie, ktéra masz na planszy Gléwne;j.

Profesorowie

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, ktéra
pozwala ci zyska¢ 1 Uczonego i 3 punkty.
Zakryj akcje Specjalng zetonem X, gdy juz ja
wykonasz.

Liga Miast

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie
w postaci 5 punktéw za kazdy zeton Miasta,
ktéry posiadasz.

Biblioteki

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zyskujesz punkty w oparciu o swoje dwie Dys-
cypliny najwyzszego Poziomu na planszy Nauki.
Otrzymujesz 1 punkt za kazdy osiggniety Poziom.

Przyktad: Twoje znaczniki Stanu znajdujq sie na Poziomie 9 Bankowosct,
Poziomie 7 Prawa i Medycyny oraz na Poziomie 2 Inzynierii. Otrzymujesz

16 punktéw (9+7).
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Kanalizacja

Natychmiast zyskujesz jednorazowg Premie

w postaci 2 punktéw za kazdy ze swoich Warsz-
tatéw na planszy Gléwnej.

Potega pary

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci 1 Uczonego, 1 darmowego Obnizenia
Trudnosci Przeksztatcania Terenu oraz 1 dar-
mowego Postepu na torze Zeglugi. Zyskujesz

nagrody za powyzsze postepy wg standardowych zasad.

Stal

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci punktéw w liczbie zaleznej od liczby-
Mostow, jakie posiadasz na planszy Gléwnej:
za 1 Most otrzymujesz 8 punktéw; za 2 Mosty

otrzymujesz 12 punktéw; za 3 Mosty otrzymujesz 18 punktéw. Mosty
muszg by¢ polaczone tylko z jednym z twoich budynkdéw.

3. Dodatkowe Budynki

W ramach jednorazowej Premii, kazda z ponizszych Innowacji pozwoli ci natychmiast postawi¢ okreslony budynek Neutralny.

Premia ta liczy sie jako Budowa, wiec moze zapewnia¢ punkty i/albo zapewni¢ mozliwo$¢ zdobycia Mocy przez inne Frakcje. Licza sie réwniez podczas
Pasowania lub na potrzeby innych Innowacji. Obowigzuja standardowe zasady dotyczgce budynkéw Neutralnych (zobacz Budynki Neutralne na str. 9).

WaRSZTAT
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[Grors

Warsztat
W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralny Warsztat.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz 3 Narzedzia.

Gildia
W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralng Gildie.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz 5 Monet.

Szkota
i .1 | W ramach jednorazowej Premii '
b, e + 9 natychmiast zbuduj Neutralna -.'t-"i-
L Szkote. [
W ramach jednorazowej Premii {
natychmiast otrzymujesz 1 wybrany przez siebie zeton l;||J
Kompetencji (zyskujac z niego odpowiednie awansowa- ."‘I_i

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

[um mwgmr

Lige

[paiic
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Uniwersytet

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralny Uniwersytet. Nie zdobywasz
Kompetencji. Ten Uniwersytet pozwala ci
zatozy¢ Miasto z tylko 3 budynkéw (ale nadal
o wartosci Mocy 7).

Faza Dochodu I: Otrzymujesz 2 punkty.

Patac

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralny Patac. Nie otrzymujesz zeto-
nu Palacu. Dodatkowo, w ramach jednorazowej
Premii, natychmiast dodaj 2 znaczniki Mocy do
Naczynia Mocy III.

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.

Monument

W ramach jednorazowej Premii natychmiast
zbuduj Neutralny Monument.

Monument ma Moc réwna 4. Monument
pozwala ci zatozy¢ Miasto z tylko 2 budynkéw

(ale wcigz o wartosci Mocy 7). Dodatkowo, w ramach
jednorazowej Premii, natychmiast zyskujesz 7 punktéw.
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Dodatek IV: Zetony Patacu

(1) Faza Dochodu I: Zyskaj 5 Mocy.

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, ktéra daje
ci 2 Narzedzia. Zakryj Akcje Specjalng zetonem
X, gdy juz ja wykonasz.

(2) Faza Akeji II: Masz akcje Specjalna, ktéra
pozwala ci wykona¢ akcje Przeksztatcenia Terenu
i Budowy za pomoca 2 darmowych Lopat. (Mo-
=  7zesz zaplaci¢ Narzedziami, aby dokupi¢ brakuja-
ce Lopaty, ktérych potrzebujesz do Przeksztalcenia w swoj Preferowany
teren). Zakryj akcje Specjalng zetonem X, gdy juz jg wykonasz.

" (3) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce.

Faza Akgji II: Masz akcje Specjalna, ktéra pozwa-
la ci bezplatnie zamieni¢ Szkole na Gildie, a w za-
mian otrzymac 3 punkty i 1 Narzedzie. Oznacza
to, ze odktadasz Szkote z powrotem na twoja plansze Planowania, a Gil-
die umieszczasz na jej miejscu. Liczy sie to jako Budowa, wiec moze za-
pewnia¢ punkty i/albo zwieksza¢ Moc innych Frakeji. Zakryj akcje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz ja wykonasz. Nie mozesz uzy¢ tej akcji Spe-
cjalnej, jesli nie masz Gildii na swojej planszy Planowania.

" (8 Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce.

Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, ktéra po-
zwala ci bezplatnie rozbudowa¢ Warsztat do
Gildii. Liczy sie to jako Budowa, wigec moze za-
pewniaé punkty i/albo zwieksza¢ Moc innych Frakcji. Zakryj akcje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz jg wykonasz.

_ " (8) Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.
[ !L!- EJ W ramach jednorazowej Premii natychmiast otrzy-
’ mujesz za darmo 1 wybrany przez siebie zeton Kom-
: ——  petencji (zyskujac z niego odpowiednie awansowa-
nia na Poziomy na planszy Nauki i/albo Ksiegi).

— (&) Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 1 wybrana
ﬁm l @ przez ciebie Ksiege.

§e—="| &= ' Faza Akcji II: Masz akcje Specjalna, ktéra po-
™ zwala ci awansowaé do 2 Pozioméw w jednej
wybranej przez siebie Dyscyplinie na planszy Nauki. Zakryj akcje Spe-
cjalng zetonem X, gdy juz jq wykonasz.

(@) Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce.
Kiedy Pasujesz: Otrzymujesz 3 punkty za kazdg
Szkole, ktéra masz na planszy Giéwne;j.

Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Monety, 2 Moce

uller:
i 1 Narzedzie.

@2

— [61‘_‘ Mozesz zaklada¢ Miasta z grupg budynkdéw
S/ olacznej wartoéci Mocy 6 (zamiast 7), ale liczba
wymaganych budynkéw pozostaje taka sama (zobacz Zaktadanie Mia-

sta na str. 9).
ﬁ.‘ ksztatcenia Terenu i Budowy, mozesz przelecie¢

’ " (8) Faza Dochodu I: Zyskaj 1 Uczonego.
@8 Za kazd dy wykonujesz akcje P
S a kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Prze-

@~ nad 1 lub 2 heksami terenu i/albo rzeki, wyda-
jac 1 Uczonego (Lot). Otrzymujesz 5 punktéw za kazdy Lot.
Lot nad 1 lub 2 heksami Terenu oznacza, ze docelowy heks, ktory jest
Przeksztalcany, nie musi sagsiadowac¢ z jednym z twoich budynkéw. Za-
miast tego tylko 1 z sgsiednich hekséw musi sasiadowac (jesli przela-
tujesz nad 1 heksem) lub sasiadujacy heks obok 1 z sgsiednich hekséw
docelowych musi sgsiadowac (jesli przelatujesz nad 2 heksami).
Docelowy heks nie moze sasiadowac¢ z jednym z twoich budynkéw
podczas Lotu. (Nawet jesli docelowy heks znajduje sie w Zasiegu,
nadal mozesz uzywaé Lotu). Podczas Ostatecznej Punktacji Obszaru na
koniec gry, twoje budynki nadal liczg sie jako potaczone, jesli mozesz
do nich dotrze¢ Lotem. (Uczeni nie maja tu znaczenia).
w Faza Dochodu I: Otrzymujesz 6 Monet.

[ ﬁ Natychmiast po zbudowaniu tego Patacu, zyskaj
@; A<] E jednorazowa Premie w postaci 12 Mocy i 2 wy-
- brane przez siebie Ksiegi.
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() Faza Dochodu I: Otrzymujesz 1 Narzedzie.
Natychmiast po zbudowaniu tego Patacu, otrzy-
mujesz jednorazowq Premie w postaci 1 wybra-
nego przez siebie zetonu Miasta. Umie$¢ go na
tym zetonie Patacu. Ten zeton Miasta nie wplywa na zalozenie Miasta
na planszy Gtéwnej. Nadal mozesz zatozy¢ Miasto ze swoim Palacem
(lub moze on juz by¢ cze$cig Miasta). W przypadku wszystkich innych
efektéw, ten zeton Miasta jest traktowany tak samo, jak kazdy inny
zeton Miasta na planszy Gléwnej.

(i) Faza Dochodu I: Zyskaj 8 Mocy.

ﬁ-[ 6 n Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz

Warsztat, zdobywasz 2 punkty.

(13) Faza Akeji II: Masz akcje Specjalna, ktéra
[ pozwala ci zdoby¢ 1 wybrang przez siebie Ksiege
oraz 3 Monety. Zakryj akcje Specjalng zeto-
=} nemX, gdy juz ja wykonasz.
Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz Gildie, otrzymujesz

3 punkty.
% [i®
. w # | mujesz 2 darmowe awanse na torze Zeglugi.
i = T . .

Za kazdym razem, gdy zakltadasz Miasto, mo-
zesz zignorowac 1 heks rzeki miedzy swoimi budynkami, aby stworzy¢
swoja grupe. (To od ciebie zalezy czy i kiedy uzyjesz tej zdolnosci. Za
kazdym razem, gdy uzyjesz tej zdolnosci, umie$¢ zeton Miasta na zi-

gnorowanym heksie rzeki).

B8

_— {‘;:r'; naj akcje Przeksztalcenia Terenu i Budowy
- = " ] 72 darmowymi Lopatami (mozesz zaptaci¢ Na-
rzedziami, aby uzupetni¢ wszystkie brakujace Lopaty, ktérych potrze-
bujesz do Przeksztalcenia Terenu w swéj Preferowany Teren), zbuduj
2 darmowe Mosty (zobacz Zaklecie Zbuduj Most na stronie 23) i zyskaj
2 wybrane przez siebie Ksiegi. Ksiegi nie musza naleze¢ do tej samej
Dyscypliny.
Mozesz wybra¢ kolejnos¢ otrzymywania Premii, ale nie mozesz ich
miesza¢ (np. Przeksztalé, Zbuduj Most, Przeksztal¢).

Faza Dochodu I: Zyskaj 6 Mocy.
Natychmiast, jako jednorazowg Premie, otrzy-

(9 Faza Dochodu I: Zyskaj 6 Mocy.
Natychmiast, jako jednorazowa Premie, wyko-

Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 1 wybrang
przez siebie Ksiege.

Natychmiast, jako jednorazowa Premie, umiesé
za darmo 1 Gildie ze swojej planszy Planowania
na dowolnym pustym heksie z Preferowanym Terenem na planszy
Gléwnej. Heks nie musi znajdowac sie w twoim Zasiegu, ale nie mo-
zesz go w tej turze Przeksztalcac. Liczy sie to jako Budowa, wiec moze
zapewnia¢ punkty i/albo zwiekszaé¢ Moc innych Frakeji.

- () Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce.
@" [ Mm Natychmiast po zbudowaniu tego Patacu, jako

jednorazowa Premie, zdobywasz 10 punktéw.

Ten zeton ma czerwony rewers, dzieki czemu
mozna go tatwiej znalez¢ podczas przygotowa-
nia do gry.




Faza Akcji II: Za kazdym razem,
gdy budujesz Warsztat obok heksa
z rzeka, zdobywasz 2 punkty.
Faza Akcji II: Twdj Zasieg zostaje
zwiekszony o 1 (nie przesuwaj
znacznika na torze Zeglugi).

Jesli posiadasz ten zeton Premii
Rundy dla Rundy 6, zwiekszony
Zasieg nie ma zastosowania pod-

czas Ostatecznej Punktacji.

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 I: Zyskaj 1 Uczone-

go.

Faza Akcji II: Za kazdym razem,
gdy budujesz Gildie, zdobywasz

3 punkty.

Faza Dochodu I: Zyskaj 3 Moce.

Dodatek V: Zetony Premii Rundy

Kiedy Pasujesz: Zdobywasz i
4 punkty za kazdy Uniwersytet
i/albo Patac, ktéry posiadasz na
planszy Gléwne;j. |
! Faza Dochodu I: Otrzymujesz

1 Narzedzie. \:

Faza Akcji II: Masz akcje Specjal-
na, ktéra pozwala ci wykona¢ akcje
Przeksztatcenia Terenu i Budowy za
| pomoca darmowej Lopaty. (Mozesz
zaplaci¢ Narzedziami, aby dokupic¢
brakujace Lopaty, ktérych potrze- -
bujesz do Przeksztalcenia w swdj ‘
Preferowany Teren). Zakryj akcje
Specjalng zetonem X, gdy juz ja
wykonasz.
Faza Dochodu I: Otrzymujesz R
1 wybrang przez siebie Ksiege. !

i | Faza Akcji II: Masz akcje Specjal- |
na, ktéra pozwala za darmo zbudo- |
waé Most (podobnie jak w przy-
‘ padku Zaklecia). Zakryj akcje Spe- \
i cjalng zetonem X, gdy juz ja wyko-

( ] | hasz. -
Faza Dochodu I: Otrzymujesz

11 wybrang przez siebie Ksiege.
\

Dodatek VI: Rzucanie Zakle¢ i Akcje Ksiegi

Dyscypliny, aby zyskac
5 Mocy.

Dyscypliny, aby awanso-

planszy Nauki.

z jednego brzegu rzeki
na drugi.

ktére cheesz potaczy¢ i nie moze znajdowaé
sie tam juz inny Most. Ten Most sprawia, ze

dwa polaczone heksy terenu sasiaduja ze sobg

(zobacz Sgsiadowanie i Zasieg na stronie 8).

Mozliwe miejsca umieszczania Mostéw sg wska-
zane na planszy Giéwnej przez niedokonczone

Mosty.

Wydaj 1 Ksiege z dowolnej

Wydaj 1 Ksiege z dowolnej

wac o 2 Poziomy w jednej
wybranej Dyscyplinie na

Wydaj 3 Moce, aby zbu-
dowa¢ Most prowadzacy

Musisz posiada¢ budynek
na co najmniej jednym z dwdch hekséw terenu,

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-
nych Dyscyplin, aby otrzy-
mac¢ 6 Monet.

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-

nych Dyscyplin, aby za

darmo rozbudowaé Warsz-
X ¥ tat do Gildii. Liczy sie

to jako Budowa, wiec moze zapewni¢ punkty

i/albo zwieksza¢ Moc innych Frakgji.

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

Wydaj 4 Moce, aby
otrzymac 2 Narzedzia.

Wydaj 4 Moce, aby
otrzymac 7 Monet.

Faza Akcji II: Masz akcje Specjal-
na, ktéra pozwala ci awansowaé
za darmo o 1 Poziom w wybranej
przez siebie Dyscyplinie na planszy
Nauki. Zakryj akcje Specjalng zeto-
nem X, gdy juz ja wykonasz.

Faza Dochodu I: Otrzymujesz

2 Narzedzia.

Kiedy Pasujesz: Awansuj o 1 Po-
ziom w wybranej Dyscyplinie za
kazda Szkote, ktéra posiadasz na
planszy Gléwnej. Jesli posiadasz
wiecej niz jedng Szkote, mozesz
awansowac w tej samej lub réz-
nych Dyscyplinach.

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Monety.

Faza Dochodu I: Zyskaj 4 Moce
i 2 Monety.

v | Faza Dochodu I: Zyskaj
6 Monet.

Wydaj 2 Ksiegi z dowol-
nych Dyscyplin, aby otrzy-
mac 2 punkty za kazda
Gildie, ktéra masz na
planszy Gléwnej.

Wydaj 3 Ksiegi z dowol-
nych Dyscyplin, aby na-
tychmiast wykonac¢ 1 akcje
Przeksztalcenia Terenu i Bu-
dowy z 3 darmowymi Lo-
patami.

Wydaj 4 Moce, aby na-
tychmiast wykona¢ 1 akcje
Przeksztatcenia Terenu

i Budowy z 1 darmowa
Lopata. (Mozesz zaplaci¢

Narzedziami, aby uzupelni¢ brakujace Lopaty po-
trzebne do Przeksztalcenia na Preferowany teren).

Wydaj 6 Mocy, aby na-
tychmiast wykonac¢ 1 ak-
cje Przeksztalcenia Terenu
i Budowy z 2 darmowymi
Lopatami. (Mozesz za-

placi¢ Narzedziami, aby uzupehic brakujace
Lopaty potrzebne do Przeksztalcenia na Prefe-
rowany teren).

Dodatek VII: Zetony Miasta

Kiedy bierzesz ten
zeton Miasta, zdoby-
wasz 4 punkty i zysku-
jesz 3 Narzedzia.

Kiedy bierzesz ten
zeton Miasta, zdoby-
wasz 5 punktéw

i 2 wybrane przez

Kiedy bierzesz zeton siebie Ksiegi.

Prz)_'klad: O?o mozliwe miejsca na Miasta natychmiast Kiedy bierzesz ten
um1e§z,czeme Mosz?u.. Ponzev}/az. zdobywasz 5 punktéw zeton Miasta, zdoby-
lgwe i srodkgwe migjsce zr'La]du]e i mozesz wykona¢ 1 ak- wasz 6 punktéw

sig ?bf”f fWOJeJ Gildii, mozesz cje Przeksztalcenia Tere- i 6 Monet.

umiescic tam Most. nu i Budowy z 2 darmowymi Lopa-

tami. (Mozesz zaplaci¢ Narzedzia-
mi, aby uzupehic brakujace f.opaty
potrzebne do Przeksztalcenia na
Preferowany teren).

" w kazdej Dyscyplinie.

Kiedy bierzesz ten
zeton Miasta, zdoby-
wasz 8 punktow

i 8 Mocy.

Kiedy bierzesz ten
zeton Miasta, zdoby-
wasz 8 punktéw i zy-
skujesz 1 Uczonego.

Kiedy bierzesz ten zeton
Miasta, zdobywasz 7 punk-
téw i awansujesz o 1 Poziom
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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 dochdd).
Natychmiast: Zdobywasz jedno-
razowa Premie w postaci akcji
Przeksztatcenia Terenu i Budowy
z 2 darmowymi Lopatami. (Mo-
zesz zaptaci¢ Narzedziami, aby
uzupetnié¢ brakujace Lopaty po-
trzebne do Przeksztalcenia

w Preferowany teren).

Za kazdym razem, gdy w Fa-
zie II korzystasz z akcji Wystania
Uczonego, zdobywasz 2 punkty.
Dotyczy to réwniez sytuacji, 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 Gléwne;j,

zdobywasz 3 punkty.

Heksy graniczne po-

siadajg co najmniej

1 ,przerywany” bok.

"\ Faza Dochodu I: Faza Dochodu I: Natychmiast:
v Zdobywasz f= | Otrzymujesz 1x O Otrzymujesz.
) @ 3 punkty i 2 Mo- -T_ﬂ- 1 wybrana przez - : jednorazowa
@ nety. @ siebie Ksiege % Premie w postaci
i1 Moc. 1 Narzedzia,

Natychmiast: W ramach jedno-
razowej Premii otrzymujesz

2 Neutralne Pawilony.

W Fazie Il mozesz jako akcje
umiesci¢ 1 Pawilon (nie liczy sie
to jako Budowa) obok jednego ze swoich budyn-
kéw bez Pawilonu (dotyczy to réwniez dowol-
nego z twoich Neutralnych Budynkéw). Pawilon
zwieksza warto$¢ Mocy budynku o 1 (do celéw
zdobywania Mocy i zakltadania Miasta). Ponadto
budynek i Pawilon licza sie jako 2 budynki
potrzebne do zalozenia Miasta (na poczet stan-
dardowego wymogu 4 Budynkéw).

Natychmiast: W ramach jedno-
.f‘l. ﬁ= razowej Premii zbuduj Neutral-
!ij w na Wieze. Liczy sie to jako Budo-
bhﬁ; wa do celu zyskiwania Mocy
L przez inne Frakcje. Obowigzuja
standardowe zasady Budowania budynkéw
Neutralnych (zobacz Budynki Neutralne na stro-
nie 9). Warto$¢ Mocy Wiezy to 2.
Faza Dochodu I: Zyskaj 2 Moce i 2 Monety.

5 punktéw i 2 Monet.

Faza Akcji II: Masz akcje Spe-
cjalna, ktéra pozwala ci zyskaé
4 Moce. Zakryj akcje Specjalng
zetonem X, gdy juz ja wykonasz.

Kiedy pasujesz: Zdobywasz
=) ‘:ﬁ 2 punkty za kazdy ze swoich
|® - § zetonéw Miasta.

Kiedy pasujesz: Zdobywasz

O | punkty w zaleznosci od twoich
8 %‘ " | Pozioméw na planszy Nauki.
Zdobywasz 1 punkt za kazdy
posiadany Poziom w Dyscypli-
nie, w ktdrej masz najnizszy
Poziom.
Przyktad: Twoje znaczniki Stanu znajdujq si¢ na
Poziomie 9 Bankowosci, Poziomie 7 Prawa i Me-
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 zdobywa¢
punkty za okreslone akcje podczas Fazy II. Prawa strona zetonu przedstawia Premie za Nauke przyznawane na koniec tej Rundy w Fazie III. Aby
otrzymac te Premie, musisz osiagnac¢ wyzszy Poziom Dyscypliny, celem spelnienia wymagania.

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

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

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

Faza Akgji II: Za kazdym razem, gdy wydasz
1 Lopate, bez wzgledu na to, jak zostata zdo-
byta, zdobywasz 2 punkty. Jesli wydasz wiele

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

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

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Gildie, zdobywasz 3 punkty.

Koniec rundy: Otrzymujesz wybrang Ksiege
za kazde 3 Poziomy, ktére posiadasz w Dyscy-
plinie Prawa.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Gildie, zdobywasz 3 punkty.

Koniec rundy: Natychmiast uzyj 1 Lopaty za
kazde 4 Poziomy, ktdére posiadasz w dyscyplinie
Medycyny. (Jesli kilku graczy uzywa Lopat,
uzyjcie ich w kolejnosci graczy dla nastepnej
rundy. Nie mozesz zbudowaé Warsztatu).

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Szkote, zdobywasz 4 punkty.

Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Monete za
kazdy Poziom, ktéry posiadasz w Dyscyplinie
Bankowosci.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Patac lub Uniwersytet, zdobywasz 5 punktéw.
Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Narzedzie za
kazde 2 Poziomy, ktére posiadasz w Dyscypli-
nie Medycyny.

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy budujesz
Patac lub Uniwersytet, zdobywasz 5 punktéw.
Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Narzedzie za
kazde 2 Poziomy, ktdére posiadasz w Dyscypli-
nie Bankowosci.

Zetony Punktowania Rundy Finatowej

W Rundzie 6 podczas Fazy Akcji II bedziecie mie¢ zeton Punktowania
Rundy Finatowej, ktéry pozwoli wam zdobywac¢ dodatkowe punkty,
zamiast Premii za Nauke na Koniec rundy. Pozostate zetony Punktowania
Rundy Finalowej zapewniajg punkty w taki sam sposob, jak zetony
24 punktowania Rundy z takg samg ikonografia.

Lopat, zdobedziesz punkty za kazdg wydana.
Koniec rundy: Otrzymujesz 1 Monete za
kazdy Poziom, ktéry posiadasz w Dyscyplinie
Inzynierii.

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

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

Faza Akcji II: Za kazdym razem, gdy bierzesz
zeton Miasta, zdobywasz 5 punktéw.

Koniec rundy: Natychmiast uzyj 1 Lopaty za
kazde 4 Poziomy, ktére posiadasz w Dyscypli-
nie Inzynierii. (Jesli kilku graczy uzywa Lopat,
uzyjcie ich w kolejnosci graczy dla nastepnej
Rundy. Nie mozesz zbudowaé Warsztatu).

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

Koniec rundy: Zyskujesz 1 Uczonego za kazde
3 Poziomy, ktére posiadasz w Dyscyplinie
Inzynierii.

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

2 Poziomy, ktdére posiadasz w Dyscyplinie
Prawa.

Przedstawiona tutaj premia pozwala zdoby¢ o
3 punkty za kazdym razem, gdy budujesz Warsz-

tat na heksie znajdujacym sie na granicy planszy

Gléwnej. Heksy graniczne posiadajg co najmniej

1 ,przerywany” bok.



