VIRGINIO GIGLI FLAMINIA BRASINI SIMONE LUCIANI

Praga, rok 1584. Po ciemnym strychu Synagogi nerwowo krazy Rabin Loew. Stosy ksiag leza na biurku, zloto topi sie w kotle
tuz obok glinianej masy uformowanej na ksztatt cztowieka. ,Czas na ostatni krok!” wykrzykuje Rabin. ,Gdyz tylko prawdziwe
stowo tchnie w ciebie zycie!” Gdy tylko stowo ,Prawda” zostaje wyryte na glinianym czole giganta, a stowo ,Bog” wlozone
w jego usta, pokoj spowija niezwykla cisza. Nagle oczy. rozswietlone przez ztowieszczy blask, otwieraja sie i wpatruja
w spojrzenie rabina, oczekujac na pierwszy rozkaz.

Legenda o Golemie jest jedna z najbardziej fascynujacych historii na swiecie, ktorej korzenie wywodza sie z tradycji
Zydowskiej. Historia ta dala podstawy do stworzenia zaawansowanej gry strategicznej Golem, w ktorej gracze wcielaja sie
w role uczonych, chcacych odtworzy¢ stynne gliniane istoty.

Wykorzystaj swoja wiedze (reprezentowana przez pierwsza litere hebrajskiego alfabetu “Aleph”), aby badac klasyczne
ksiegi; zdobywaj zloto i przetapiaj je, by tworzyc potezne artefakty; ozywiaj niestrudzone Golemy i wysylaj je do miasta, aby
wykonywaly wazne prace. Utrzymanie kontroli nad Golemami wymagac¢ bedzie wykorzystania uczniow i zdobytej wiedzy.
Mozesz rowniez zgladzic¢ swojego Golema, by nie placic kosztow sprawowania nad nim kontroli.
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PRZYGOTOWANIE
GRY

Golem to zlozona gra, ktorej przygotowanie jest wymagaja-
ce, gdyz zawiera wiele zmiennych elementéw. Aby ulatwi¢
wam zapoznanie sie z gra dodaliSmy specjalne ramki ozna-
czone jako ,Wprowadzenie”. Przy przygotowaniu do pierwszej
rozgrywki zastepuja one kroki przygotowania o tym samym
numerze. W kolejnych rozgrywkach wykonajcie wszystkie kro-
ki przygotowania, ignorujac ramki.
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Umie$ccie plansze Gléwna na Srodku stolu.

Umiesccie plansze i budynek Synmagogi obok planszy
Gtownej, w zasiegu kazdego z graczy. Tacka budynku
Synagogi musi pasowac do akcji na planszy Synagogi, tak
jak pokazano to na obrazku.

Umiesccie kafle Pasowania obok planszy Synagogi.

Wprowadzenie 4

Odnajdzcie karty Postaci o numerach 39, 43, 41 oraz
46 i umiesccie je odkryte w Patacu w tej kolejnosci.

Podzielcie karty Postaci na 2 talie, korzystajac z ikon nu-
merow rundy na rewersach, tak by stworzyc talie [-III i IV.
Potasujcie oddzielnie kazda z talii. Wylézcie | odkryta karte
Postaci z talii [V na pole Patacu skrajnie po prawej. Wyt6z-
cie 3 odkryte karty Postaci z talii [-IIl na 3 pozostale pola.

Potasujcie karty Ksiegi, utworzcie z nich zakryta ta-
lie i umiesccie ja w Bibliotece. Wyldzcie 5 odkrytych kart
w rzedzie obok talii.

?:'— Wprowadzenie 6 __’S%

odzielcie kafle Sasiedztwa zgodnie z ich kolorem.
Odnajdzcie nastepujace kafle Sasiedztwa i ulozcie
w tej kolejnosci w kazdej Dzielnicy.

Czerwona Dzielnica-124578 9
7otta Dzielnica-13 456710

Niebieska Dzielnica-145678 9

Podzielcie kafle Sasiedztwa zgodnie z ich kolorem i pota-
sujcie oddzielnie kazdy stos. Wylozcie po 7 kafli z kazdego
typu na pola Sasiedztwa w odpowiadajacych im Dzielni-
cach. Uporzadkujcie kafle zgodnie z ich wartoscia rosnaco,
od lewej do prawe;.
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Potasujcie kafle Akeji i umiesccie je w zakrytym stosie
na planszy Synagogi. Wylozcie odkryte kafle Akcji od
gory do dolu na polach Akcji - w liczbie rownej liczbie
graczy plus jeden. Beda to kafle Akcji dla pierwszej rundy.
Najnizsze pole Akcji na planszy Synagogi wskazuje akcje,
ktora jest zawsze dostepna, a jej pole nie moze by¢ nigdy
zakryte kaflem.

Potasujcie karty Celu, utworzcie z nich zakryta talie
i umiesccie ja obok planszy Gtowne;.

Zbierzcie kulki (zgodnie 7 liczba graczy, tak jak wskaza-
no ponizej) i umiesccie je w budynku Synagogi. Wszyst-
kie kulki wlozcie naraz by mie¢ pewnosc, ze zostana
prawidiowo rozdzielone.
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Na kazdej Dzielnicy, pomiedzy polami VII i VIII, umiesc¢-
cie zeton Menory w odpowiadajacym jej kolorze.

Posortujcie zasoby (Gline, Monety, Wiedze i sztabki Zlota)
i umiesccie je obok planszy Glownej, tworzac pule zaso-
bow ogolnych.




12. Kazdy z graczy otrzymuje plansze Graeza i wszystkie po-
nizsze komponenty w wybranym przez siebie kolorze.

a) Umiesccie wszystkie wasze kafle Rozwinieeia na
oznaczonych polach na waszych planszach.

i) 5 z kafli Rozwiniecia Badan nalezy umiescic
w gornej czesci planszy. UmieSccie kazdy z ka-
fli na odpowiadajacym mu polu, szara strona ku
gorze. Ostatni kafel Rozwiniecia Badan stanowi
cze$¢ toru Badan i jest umieszczany strona z iko-
na kosztu ku gorze.

i) Kafle Rozwinigcia Golema nalezy umiesci¢ na ob-
razku Golema, znajdujacym sie w dolnej czesci
waszych plansz, szara strona do gory.

iii) Kafle Rozwiniecia Artefaktu umieszczane po
prawej stronie waszych plansz. Umiesccie dwa
male zlote kafle na gorze, pod nimi 3 szare kafle,
a wiekszy kafel na dole z widoczna ikona kosztu.

b) Umiesccie 4 Golemy na waszych planszach na zazna-
czonych polach, odltozcie na bok pozostate 2, rozpocz-
na one gre na planszy Gléwnej, o czym przeczytacie
ponizej.

¢) Umiesccie Ueznia na pierwszym polu kazdej z 3 ulic
na planszy Gtownej.

W
d) Umiesccie znaeznik Graeza na polu ,0” waszych torow ! 1 I
Badan (niebieskim), znacznik Gracza na 3-cim polu e e )
toru Golema (czerwonym), znacznik Gracza na polu 10 4981 Q}.g_+0'l

toru PZ na planszy Gléwnej i znacznik Gracza na torze : | = A e
Kolejnosci tury na planszy Synagogi.

e) Polozcie swojego Rabina i karte pomocy obok swojej

planszy Gracza. 15. Rozdajcie kazdemu graczowi 4 karty Celu. Przeprowadz-
cie dobor (draft) tych kart, wybierajac i zatrzymujac jed-
na karte i przekazujac pozostate w lewo, do momentu, az
wszyscy gracze wybiora 4 Kkarty. Z tych wybranych 4 kart,
wybieracie i zachowujecie 3, a | odrzucacie, odkladajac ja
na spod talii.

13.| Losowo okreslcie kolejnosé rozgrywania tury, ustawcie
znaczniki Graczy od gory do dotu na torze Kolejnosci tury
zgodnie z ustalonym porzadkiem.

14.| Rozdajcie kazdemu z graczy 4 kafle Poczatkowe.

g

Pierwszy gracz
otrzymuje:

Wprowadzenie 14]|15]16

: & Trzeci gracz

otrzymuje:

Czwarty gracz
otrzymuje:

Drugi gracz
otrzymuje:
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llustracja
Uproszczonego
przygotowania dla
drugiego gracza.

16.

Wezcie kafle Artefaktu w liczbie rownej liczbie graczy

i umiesccie je na stole losowa strona ku gorze. W odwro-
conej kolejnosci rozgrywania tury wybierzcie po kaflu
Artefaktu i umiesccie go na prawo od waszej planszy
gracza, nie odwracajac go na druga strone.

W Wprowadzenie 17 _"s%
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azdy gracz bierze zasoby lub korzySci wskazane na
obu jego kaflach Poczatkowych.

W efekcie pierwszy gracz (zielony) wezmie 3 Monety,
2 Gliny, 1 Wiedzy, przemiesci swojego Ucznia w zottej
Dzielnicy o I pole do przodu i umiesci | sztabke Ziota
na swoim Artefakcie z 1-Ztota, konczac jego budo-
we, dzieki czemu otrzymuje 1 Wiedzy wiecej (patrz
str. 10).

Drugi gracz (fioletowy) wezmie 3 Gliny, 2 Monety,
2 Wiedzy, ulepszy Rozwiniecie Golema na lewej - pa-
trzac od strony gracza - nodze (patrz str. 18) i prze-
miesci swojego Ucznia w czerwonej Dzielnicy o 1 pole
do przodu.

Trzeci gracz (pomarariczowy) wezmie 3 Gliny, 2 Mo-
nety, 2 Wiedzy, przesunie swoj znacznik o 1 pole
w gore na torze Badan i ulepszy kafel Rozwi-
niecia Badan o koszcie 2, w pierwszej kolumnie
od lewej.

Czwarty gracz (szary) wezmie 3 Gliny, 1 Monete,
2 Wiedzy, umiesci Rozwiniecie Artefaktu ,Dochod
2 Monety” (patrz str. 19) i 1 sztabke Ztota na swoim

§ Artefakcie z 3-Ztota. ;

17.

18.

Wybierzcie dwa z czterech swoich kafli Poczatkowych
i wezcie wszystkie wskazane zasoby i korzysci. Odtozcie
wszystkie kafle Poczatkowe do pudetka.

Wprowadzenie 18

Pierwszy gracz (zielony) umieszcza Golema na
pierwszym bloku czerwonej i zottej Dzielnicy

Drugi gracz (fioletowy) umieszcza Golema na
pierwszym bloku czerwonej i niebieskiej Dzielnicy

Trzeci gracz (pomarariczowy) umieszcza Golema na
pierwszym bloku zottej i niebieskiej Dzielnicy

Czwarty gracz (szary) umieszcza Golema na
pierwszym bloku czerwonej i z6ltej Dzielnicy

W kolejnosci rozgrywania tury kazdy gracz umieszcza
swoje 2 Golemy na pierwszych od lewej blokach, w 2 wy-
branych przez siebie Dzielnicach. Nie mozesz umiescic
swoich Golemow w tej samej Dzielnicy.




Sasiedztwo
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CEL GRY

Plansza Glowna przedstawia Prage podzielona na kilka ob-
SZArOW.

Palac - Sa tutaj umieszczone 4 Postacie. Pierwsza odkryta
karta od lewej to aktywna Postac dla kazdej rundy gry.

Biblioteka - Mozna tu kupowac karty Ksiegi, by aktywowac
ich efekty i powiekszac¢ swoja kolekcje.

Srodkowa czesé planszy podzielona jest na 3 Dzielnice Pragi;
z kolei kazda Dzielnica podzielona jest poziomo na 10 sekcji
ponumerowanych od [ do X. W sklad kazdej sekcji w kazdej
Dzielnicy wehodzi ulica (po ktorej przemieszczaja sie Ucznio-
wie), Sasiedztwo (gdzie umieszczane sa kafle Sasiedztwa)
i blok (po ktérym przemieszczaja sie Golemy).

Dzielnica

Ulica

Blok

Ponizej Dzielnic znajduje sic Cmentarz, na ktorym mozesz
pochowac swoje Golemy.

Obok planszy Gtéwnej znajduje sie Synagoga. Dzieki Synagodze
wykonujesz akcje. 5 akcji napedzanych jest przez kolorowe
kulki, podczas gdy inne wykonywane sa dzieki Rabinowi, kiedy
ten zostanie umieszczony na kaflu Akgji.

Kazdy gracz ma swoja plansze Gracza, ktora przedstawia
jego pracownie. Twoja plansza Gracza podzielona jest na
3 obszary w réznych kolorach, z ktorych kazdy polaczony
jest z okreslonym zakresem dzialan. Niebieski obszar przed-
stawia studia bibliograficzne, czerwony przedstawia ba-
dania i tworzenie Golemow, a zotty przedstawia tworzenie
poteznych artefaktow. W kazdym obszarze kafle Rozwiniecia
przedstawiaja okreslone zdolnoSci, ktére mozesz aktywowac
i zebra¢ dzieki temu symbole Menory, ktére to sa niezwy-
kle istotne podczas punktacji koricowej. Masz tez 2 tory: tor
Badan i tor Golemow. Twoje Ksiegi przechowywane sa w ko-
lumnach nad plansza, a unikatowe artefakty znajduja sie na
kaflu po prawej stronie.

Obszar

Tor Badai  gpgzar § Tor Goleméw

Obszar Artefaktow

Podczas gry zbudujesz Golemy, ktore beda przemieszczac sie
po blokach w miescie wykonujac akcje, zbadasz starozytne
ksiegi, by uzyskac¢ premie i kupisz zloto, by stworzy¢ potezne
artefakty. W toku rozgrywki bedziesz probowac zebra¢ Me-
nory, ktore pomnoza twoje punkty na koniec gry. Po 4 run-
dach gracz, ktory zebral najwieksza liczbe Punktow Zwycie-

stwa (PZ) wygrywa gre.

% Zdobywanie Punktéw Zwyciestwa i:l}i %

Podczas gry istnieje kilka sposobow na zdobywanie
Punktow Zwyciestwa (PZ) (za kazdy zdobyty PZ przesuri
swdaj znacznik na torze PZ o I pole do przodu):

* Praca Golemow w okreslonych Sasiedztwach
* Wykonywanie okreslonych akcji Rabinem

* Kupowanie okreslonych kart Ksiegi

* Ukonczenie okreslonych Artefaktow

* Placenie okreslonym Postaciom

* Za sprawa dochodu od swoich Uczniow i ze swojej
planszy Gracza

* Pochowanie Goleméw na okreslonych polach

Na koniec gry gracze otrzymaja dodatkowe PZ za:

* Liczbe stworzonych Goleméw pomnozona przez
liczbe zebranych czerwonych Menor

* Liczbe ukoniczonych Artefaktow pomnozona przez
liczbe zebranych zottych Menor

¢ Liczbe kolumn z Ksiegami pomnozona przez liczbe
zebranych niebieskich Menor

* Dotarcie do ostatniego pola na torze Badan

Lt

* Spelnienie wymagan swojej karty Celu

| * Niewykorzystane zasoby

S
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Kazda gra podzielona jest na 4 rundy, a w trakcie kazdej
z nich w Palacu znajduje sie jedna aktywna karta Postaci.
Kazda runda podzielona jest na 7 faz, rozgrywanych w po-

danej kolejnosci.
1. Odswiezenie

2. Ruch Goleméw

3. Akcje

4. Ustalenie kolejnosci tury
5. Wplywanie na Postacie
6. Dochéd i Rozwdj

é 7. Kontrola Golemow é
1) Odswiezenie ﬁ %@

Pomiicie te faze w pierwszej rundzie. 3
\)

Wykonajcie ponizsze kroki:

1. Zbierzcie wszystkie kulki i umiesc-
cie je z powrotem w budynku Syna-
gogi. Wszystkie kulki wlozcie naraz
by mie¢ pewno$¢, ze zostana pra-
widlowo rozdzielone.

2. Odrzuccie kafle Akcji wykorzysta-
ne w poprzedniej rundzie, umiesz-
czajac je po jednej stronie. Wyloz-
cie mowe kafle Akeji na plansze
Synagogi w liczbie réwniej liczbie
graczy plus jeden. Jesli zabraknie
kafli Akcji, potasujcie wszystkie
wykorzystane wczesniej kafle,
by utworzy¢ nowy zakryty stos
i kontynuujcie rozdawanie zgod-
nie z zapotrzebowaniem.

3. Usuncie pierwsza z lewej karte Ksiegi w Bibliotece
i umiesccie ja na spodzie talii. Przesuncie wszystkie pozo-
state karty w lewo i wylézcie nowa odkryta karte na puste
pole po prawej.

2) Ruch Golema £
W kolejnosci tury, rozpoczynajac od gracza na najwyzszym
polu toru Kolejnosci tury i kontynuujac w dot, kazdy gracz
musi przemiesci¢ naprzod swoje Golemy o odpowiednia licz-
be pol.

Kazdy gracz sumuje liczbe pol o jaka maja sie poruszyc Gole-
my zgodna z jego poziomem na torze Goleméw i liczbe
wskazana na aktywnej kareie Postaci dla aktualnej rundy
(tj. pierwszej odkrytej karcie z lewej).

Mozna rozdysponowac je dowolnie pomiedzy swoimi Gole-
mami, ale nalezy wykorzystac je wszystkie.

Jesli Golem lezal, nalezy go postawic, kiedy tylko sie prze-
miesci. Postawienie Golema nie jest uwazane za ruch, ale za
efekt wykonywanego ruchu.

Przyklad: Tor Goleméw Dawida (zielony) wskazuje 2 pola,
a karta Postaci dodaje kolejne 2. Dawid decyduje sie przemie-
sci¢ I Golema o I pole do przodu i kolejnego o 3 pola naprzod.

Jesli Golem dotrze na pola w ostatniej sekcji (VIIL IX, i X),
musisz zaplaci¢ koszt w PZ lub Wiedzy, aby przejs$c¢ na kazde
z tych pol (zgodnie z opisem na planszy).

Przyklad: Dawid (zielony) przemieszcza swojego Golema na
ostatnie pole zottej Dzielnicy. Musi zaplaci¢ 5 Wiedzy albo
o PI.

Jesli jeden z twoich Golemow dotrze na pole X (lub jeden
z twoich Golemow jest juz na polu X od poprzedniej tury), a ty
musisz przemiescic swoje Golemy, musisz najpierw wykona¢
ruch Golemami, ktore nie znajduja sie na ostatnim polu.

Jesli wszystkie twoje Golemy dotarly na pole X, a tobie po-
zostal niewykorzystany ruch, wtedy za kazdy ruch, ktérego
nie mozesz wykonac tracisz o PZ, maksymalnie do 5 PZ za
kazdego Golema.




3) Akeje OO #
W kolejnosei tury, kazdy z graczy wykonuje po 1 akcji, do mo-
mentu, az kazdy gracz wykona 3 akeje.
Mozesz wykonac¢ akcje na jeden z dwdch sposobow:
* Wybierajac kulke z Synagogi. aby wykona¢ akcje
Synagogi
* Umieszczajac swojego Rabina na kaflu Akcji, aby
wykonac akeje Rabina

W kazdej rundzie musisz wykonac 2 akcje Synagogi i 1 akcje
Rabina. Mozesz wykona¢ swoje akcje w dowolnej kolejnosci.
Mozesz rowniez pasowac (patrz strona 12).

Akcja Synagogi

Kazdy rzad kulek jest polaczony z jedna z akcji wskazanych
ponizej. Liczba kul w danym rzedzie, w chwili kiedy wybierasz
jedna z nich, reprezentuje wartosc tej akcji.

Wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1) Wybierz dowolna kulke z tacki Synagogi i umiesc¢ ja na
swojej planszy (w jednym oku).

Praca
Golem
Artefakty
Badania

Lustro

2) Jesli jest to zotta/czerwona/niebieska kulka przemiesé
swojego Ueznia w odpowiadajacej jej Dzielnicy o 1 pole na-
przod. Jesli jest to biata kulka, nie przemieszczasz Zadnego
Ucznia. Jesli jest to czarna kulka, przemies¢ dwoch réznych
wybranych Uczniéw, kazdego o 1 pole.

3) Wykonaj odpowiadajaca akcje z aktualng wartoSeia. Ak-
tualna warto$c rowna jest liczbie kulek obecnych w rzedzie
przed dokonaniem przez ciebie wyboru.

Przyktad: Jesli wezmiesz kulke z tego rzedu, odpowiadajaca jej

akcja Golema bedzie mie¢ wartosc 2.
Uezniowie %

Twoi Uczniowie maja 2 glowne zastosowania; pozycja zaj-
mowana przez kazdego z Uczniow moze w fazie Dochodu
by¢ zrédtem roznych zasobow lub PZ, a poloZenie twojego
Ucznia wzgledem Golemow okresla jak wiele Wiedzy mu-
sisz wydac, by je kontrolowac (patrz strona I3).

Dodatkowo jesli ktorykolwiek z twoich Uczniow jako
pierwszy dotrze na pole VIII ulicy, otrzymujesz zeton Me-
nory z tej Dzielnicy i umieszczasz go obok swojej planszy
Gracza dla celow punktacji koncowe;j.

Uwaga: [kony w grze odnosza sie do koloru Dzielnicy, nie
do koloru komponentu.

Przykfad: Sara (fioletowy) wybiera czarna kulke i dzie-
ki temu przemieszcza 2 Uczniow naprzod. W czerwonej
Dzielnicy Uczeri przemieszcza sie na pole VIII, dzieki cze-

mu Sara zdobywa czerwona Menore.



Q2> Akcje Synagogi <&

Mozesz aktywowaé do 4 swoich Golemow, ktore znajduja sie
na planszy Glownej. Kazdy z nich musi stac.

Laplaé 1/3/5/8 Wiedzy, aby aktywowaé¢ 1/2/3[4 Golemy.
Otrzymujesz znizke rowna wartosci akcji.

Kiedy aktywujesz Golema, potoz go i rozpatrz efekt przylegaja-
cego kafla Sasiedztwa (patrz str. 15-16).

Mozesz aktywowac swoje Golemy w dowolnej kolejnosci. Roz-
patrz w calosci efekty kazdego z kafli Sasiedztwa przed akty-
wowaniem kolejnego.

Uwaga: Nie mozesz aktywowac Golema, ktory zostal stworzo-
ny podczas tej akcji Pracy.

Przyklad: Szymon (pomarariczowy) wykonuje akcje Pracy
o wartosci 3. Decyduje sie aktywowac 3 Golemy, placac 2 Wie-
dzy (5 ze znizka o 3). W dowolnej kolejnosci wykonuje akcje
wskazane na wszystkich 3 kaflach Sasiedztwa i kladzie akty-
wowane Golemy.

Golem 5GP @ ‘

Wez tyle Gliny, ile wynosi wartosci akcji.

Mozesz wydac Gline, by ulepszyé jeden ze swoich kafli Rozwi-
niecia Golema na swojej planszy. Kazde Rozwiniecie posiada
inny koszt, wskazany na kaflu (patrz strona I8).

Mozesz wydac 3 Gliny, by stworzyé jednego Golema.

Kiedy stworzysz Golema umies¢ go na pierwszym polu dowol-
nej Dzielnicy. Jesli masz juz inne Golemy w tej samej Dzielnicy
musisz zaplaci¢ dodatkowe 3 Gliny za kazdego takiego Golema.

Przesun swj znacznik o 2 pola w goére na torze Golemow, tak
jak wskazano na polu odkrytym po stworzeniu Golema.

Mozesz wykonac akcje ulepszenia i tworzenia w dowolnej ko-
lejnosci.

Przyklad: Julia (szary) wykonuje akcje Golema o wartosci 4.
Bierze 4 Gliny. Placi 4 Gliny, by ulepszy¢ Rozwiniecie Golema
na tutowiu, a nastepnie kolejne 3 Gliny, by umiesci¢ Golema
w Zoltej Dzielnicy. Gdyby umiescifa Golema, w ktorejkolwiek
z pozostalych Dzielnic musialaby zamiast tego zaplacic 6 Gli-
ny. Przesuwa swoj znacznik na torze Golemow o 2 pola w gore.

Zabijanie Golema

Podczas gry bedziesz mogt wykonac¢ akeje, ktéra pozwa-
la ci zabi¢ jednego ze swoich Golemow. Pozwala ci to nie
tylko otrzymac¢ natychmiastowe premie, ale takze moze
zmniejszy¢ wydatek Wiedzy w fazie Kontroli Golemow.

Kiedy zabijasz Golema, przenies go z Sasiedztwa na pu-
ste pole Cmentarza. Natychmiast przesuwasz znacznik
o 1 pole w dél na swoim torze Goleméw i otrzymujesz
premie wskazane na wybranym polu Cmentarza. Niektore
pola moga by¢ niedostepne, co jest zalezne od liczby gra-
czy. Pierwsze od prawej pole Cmentarza uznawane jest za
zawsze dostepne, ale nie daje Zadnych premii.
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“



A G Artefakty ﬁ L)) ‘

Wez tyle Monet, ile wynosi wartos¢ akcji.

Podczas gry mozesz ukonczy¢ do 4 Artefaktow. Po prawe;j
stronie planszy gracza znajduja sie 4 kotty, w ktorych mu-
sisz umieszczac zebrane sztabki Zlota. Kiedy wszystkie
ikony w kotle zostana zakryte sztabkami Ztota, Artefakt
zostaje ukonczony. Natychmiast otrzymujesz wszystkie
korzys$ci wskazane na odpowiadajacej sekcji swojego ka-
fla Artefaktu. Otrzymasz te korzys$ci ponownie podczas
kazdej fazy Dochodu.

Twoj Artefakt moze zostac ulepszony podczas akeji Sy-
nagogi - Artefakt lub za sprawa innych efektow w grze.
Kiedy ulepszasz Artefakt, wez jeden kafel Rozwiniecia
Artefaktu za swojej planszy Gracza i umie$¢ go na odpo-
wiadajacym polu na swoim kaflu Artefaktu. Tylko najni-
zej polozony kafel Rozwiniecia ma wskazany koszt, kiedy
ulepszasz to Rozwiniecie zapta¢ 8 Monet i odwroc kafel,
tak by wskazywat 3 zotte Menory. Pozostate kafle Rozwi-
niecia sa dwustronne i mozesz wybrac, ktora strone maja
wskazywac po ich ulepszeniu. Koszt ich ulepszenia w Mo-
netach zalezny jest od pola na ktérym je umiescisz, zaplac
liczbe Monet wskazana na tym polu. llekro¢ ulepszysz je-
den z nich, odkryjesz zotta Menore widoczna pod nimi.

Dwa zlote kafle Rozwiniecia stuza do aktywowania Arte-
faktu zgodnie z wskazanymi warunkami, a takze sa wy-
korzystywane w fazie Dochodu. Trzy szare kafle Rozwi-
niecia stuza do wzmacniania efektow Artefaktow. Od tego
momentu, gdy Artefakt zostanie aktywowany, otrzymasz
dodatkowo wskazane premie.

i

Mozesz wydac¢ Monety, aby ulepszyé jedno z Rozwinieé¢ Ar-
tefaktu na twojej planszy. Kazde Rozwiniecie ma inny koszt,
wskazany na polu na ktorym go umieszczasz (patrz strona 19).

Mozesz wyda¢ 3 Monety, by kupié¢ jedna sztabke Zlota.
Umie$c¢ ja na polu sztabki Ztota na swojej planszy.

Mozesz wykonac akcje ulepszenia i zakupu w dowolnej kolej-
NosCi.

Pola sztabek Zlota Premie

Przykiad: Julia wykonuje akcje Artefaktu o wartosci 2.
Bierze 2 Monety. Placi 2 Monety, by ulepszyc¢ Rozwiniecie
w gornym rzedzie Artefaktow i 3 Monety, by kupi¢ sztab-
ke Zlota i umiescic¢ ja na tym samym Artelakcie. Artefakt
Jjest teraz ukoriczony. Julia natychmiast przemieszcza
swoj znacznik o I pole na torze Ksiegi oraz otrzymuje 3 P/,
i2 Gliny.



Karty Ksiegi

Kazda karta Ksiegi ma w swojej dolnej czesci wskazana
natychmiastowa premie, aktywna premie w swojej gor-
nej czesci oraz koszt na dole. Kazda z kart jest rowniez
w jednym z 5 koloréw: czerwonym, niebieskim, zielonym,
zottym lub czarnym. Kolorowe karty Ksiegi maja koszt
w Wiedzy, a za czarne karty Ksiegi placi sie przemiesz-
czajac wybranego przez siebie Ucznia o 1 pole w tyh. Kiedy
kupujesz Ksiege, musisz wsunac jej karte pod jedna z ko-
lumn ponad swoja plansza gracza.

Premia aktywna

Premia natychmiastowa

Kazda z kolumn moze zawierac tylko karty
w tym samym kolorze i Zadne dwie kolum-
ny nie moga zawierac¢ kart w identycznym
kolorze. Istnieje ograniczenie co do liczby
kart, jaka mozesz mie¢ w kazdej kolum-
nie (maks. 5), wyznacza je ikona widocz-
na obok znacznika na twoim torze Badan.
(Czarne Ksiegi moga by¢ liczone jako Ksiegi
dowolnego koloru. Kiedy umiescisz Ksiege
w kolumnie najpierw otrzymujesz natych-
miastowa premie, a nastepnie wszystkie
aktywne premie 7 tej kolumny, od dolu do
gory. Zacznij od premii z plytki Rozwinie-
cia, jesli jest aktywna, nastepnie przejdz
do aktywnych premii z innych kart Ksiegi,
a na koniec do aktywnej premii z wlasnie
umieszczonej karty Ksiegi.

Mozesz kupic¢ Ksiege tylko wtedy, kiedy masz mozliwos¢
umieszczenia jej zgodnie z zasadami w przynajmniej jed-

nej z twoich kolumn.

Wez tyle Wiedzy, ile wynosi wartosci akgji.

Mozesz wyda¢ Wiedze, by ulepszyé jedno z Rozwinieé Ba-
dan na swojej planszy. Kazde Rozwiniecie posiada inny koszt,
wskazany na kaflu (patrz strona I8).

Mozesz wyda¢ Wiedze, aby kupié jedna karte Ksiegi z plan-
szy Glownej. Koszt karty Ksiegi to suma kosztu wskazanego
w dolnej czesci karty i kosztu wskazanego na planszy, ponizej
pola na ktérym znajduje sie ta karta.

Nastepnie przesun wszystkie pozostale karty w lewo i wyloz
z talii nowa karte na pierwsze puste pole od prawe;.

Mozesz wykona¢ akcje ulepszenia i zakupu w dowolnej
kolejnosci.

A .

Przykdad: Sara wykonuje akcje Badania o wartosci 2. Bie-
rze 2 Wiedzy. Decyduje sie ulepszy¢ 2-ga kolumne wydajac
3 Wiedzy. Kupuje rownie7 pierwsza karte Ksiegi z lewej, pla-
cac 1 Wiedzy, i umieszcza ja w 2-giej kolumnie. Otrzymuje
1 Wiedzy, a nastepnie zyskuje 2 PZ i wydaje 1 Wiedzy, by prze-
sunac swoj znacznik w gore na torze Badan.

Zaplaé 1 Monete, aby wykona¢ dowolna inna akeje Sy-
nagogi z wartoscia tej akcji Lustra.

Mozesz réwniez zaptaci¢ 3 Monety, by przesuna¢ swoj
znacznik o jedno pole w gore na torze Badan.




Akeja Rabina

W kazdej rundzie musisz umiescic swojego Rabina na 1 kaflu
Alkgji i wykonac akcje wskazana na tym kaflu. Na kazdym kaflu
moze by¢ umieszczony tylko 1 Rabin, wyjatkiem jest najnizsze
pole (ktdre jest nadrukowane na planszy), na ktorym moze
znajdowac sie dowolna liczba Rabinow.

Kolejnos¢ Rabinow na kaflach bedzie rowniez determinowac
kolejnos¢ tury w nastepnej rundzie, patrzac od gory do dolu.
Jesli wiecej niz jeden gracz umiesci swojego Rabina na naj-
nizszym polu akcji, powinien on umiesci¢ swojego Rabina na
prawo od tego, ktory juz sie tam znajduje.

Kafle Akcji beda zmieniac sie co runde. (Pefny opis kafli Akcji
znajduje sie¢ na stronie 15).

Przyldad: Dawid (zielony)
umiescit swojego Rabina
na pierwszym od gory kaflu
Akcji.  Szymon  (pomarari-
czowy) umiescil swojego
Rabina na trzecim kaflu
Akcji. Sara (fioletowy) i Ju-
lia (szary) umiescily swoich
Rabinow na ostatniej Akcji,
ale Julia umiescita go poz-
niej niz Sara.

Pasowanie

Podczas swojej tury, mozesz spasowac, zamiast wykonywac
akcje. Gracze zwykle decyduja sie, by spasowac kiedy byliby
zmuszeni wykonac akcje Synagogi, przy ktorej nie ma kulek.

We? kafel Pasowania o najnizszej wartosci. Po tym jak wszy-
scy pozostali gracze wykonaja swoje 3 akcje lub spasuja roz-
poczyna sie faza Pasowania. W tej fazie gracze, ktorzy spaso-
wali, musza wykonac swoje pozostale akcje.

Jesli masz kafel Pasowania o wartosci 1, zabierz jedna, wybra-
na przez siebie kulke z pozostatych na tacce Synagogi i umies¢
ja na kafelku Pasowania. Pozostale kulki z tacki nalezy odlozyc¢
do budynku Synagogi.

Graczem odpowiedzialnym za odlozenie kulek z powrotem do
budynku Synagogi bedzie albo jeden z graczy, ktorzy nie spa-
sowali albo gracz z kaflem Pasowania o najwyzszej wartosci,
w przypadku gdy wszyscy gracze spasowali.

Gracze rozegraja tyle tur, ile potrzebuja, by wykonac wszystkie
akcje, ktore im pozostaly, zgodnie z kolejnoscia kafli Pasowa-
nia. Gracze moga spasowac drugi raz kiedy przyjdzie ich tura.

Jesli ktorykolwiek z graczy spasuje po raz drugi, wtedy ko-
nieczne bedzie rozpoczecie kolejnej (i ostatniej) fazy Paso-
wania. Gracz z kaflem Pasowania o wartosci 1 usunie kolejna
kulke z tacki i ponownie pozostate kulki musza zostac¢ wlozone
z powrotem do budynku Synagogi.

Dawid

Przykiad: Sara i Dawid decyduja sie spasowac¢ w trakcie run-
dy. a kazde z nich posiada pozostala akcje Kulki do wykona-
nia. Kiedy juz wszyscy pozostali gracze wykonali swoje akcje,
rozpoczyna sie faza Pasowania. Sara wybiera 1 biala kulke
7 tacki i umieszcza ja na kaflu ,I". Julia zbiera wszystkie po-
zostale kulki i umieszcza je z powrotem w budynku Synagogi.
Sarze nie podoba sie nowy uklad kulek i decyduje sie spaso-
wac raz jeszcze. 7. kolei Dawid rozgrywa swoja ture wybiera-
jac kulke, by wykonac pozostata mu akcje. Teraz rozpoczyna
sie druga i ostatnia faza Pasowania. Sara usuwa czerwona
kulke, Julia zbiera wszystkie pozostate kulki i wklada je raz
Jjeszcze z powrotem do Synagogi. Sara musi teraz wykonac
swoja ostatnia akcje.

4) Ustalenie kolejnosci tury
0000

Ustalcie ponownie kolejnos¢ na torze Kolejnosci tury. Ustawcie
znaczniki Graczy w takiej samej kolejnosci w jakiej znajduja
sie Rabini na kaflach Akcji, patrzac od gory do dotu. Jesli wielu
Rabinow znajduje sie na najnizszej, zawsze dostepnej Akcji,
znaczniki Graczy umieszcza sie zgodnie z kolejno$cia Rabinow
od lewej do prawej. Po ustaleniu kolejnosci tury, kazdy gracz
zabiera swojego Rabina z powrotem do swojego obszaru gry.

Przyktad: Faza Akcji koticzy
sie tak, jak na ilustracji po
lewej. Dawid (zielony) zo-
staje pierwszym graczem,
Szymon  (pomarariczowy)
drugim, Sara (fioletowy)
trzecim, a Julia (szary)
czwartym.




5) Wplywanie na Postacie L&Y

Zgodnie z kolejnoscia tury, kazdy z graczy sprawdza karte
Postaci dla aktualnej rundy. Bedzie to pierwsza odkryta karta
7 lewej. Na kazdej Postaci widoczna jest kombinacja 2 koloro-
wych kulek. Jesli podczas obecnej rundy, wybrales taka sama
kombinacje kulek, bedziesz mogt wplynac na Postac. Pamie-
taj, ze biala kulka uwazana jest za kulke dowolnego koloru,
a kolejnosc¢ kulek na karcie nie ma znaczenia.

Jesli wpltywasz na Postac, wybierasz jedna z dwoch opcji:
* placisz Monety, aby otrzymac okreslona premie albo
* bierzesz 3 Monety.

(Na stronie 17 znajdziesz opisy dostepnych Postaci).

Kiedy wszyscy gracze juz wybiora, odwroccie karte Postaci
rewersem do gory.

Przyklad: Podczas fazy Akcji Sara wybrala czerwona i nie-
bieska kulke. Karta Postaci dla obecnej rundy wskazuje taka
sama kombinacje, wiec Sara moze wplynac¢ na Postac. De-
cyduje sie zaplacic 3 Monety, aby otrzymac premie Postaci.

6) Dochod i Rozwéj &= 1

Tkona Bi=» wskazuje kazdy Dochod, ktory otrzymujesz. Moga
to by¢ PZ, przemieszczanie Uczniow, awans na torze Ksiegi
albo zasoby.

Otrzymujesz caly Dochéd za:

* pozycje swoich Uczniow
na kazdej z 3 ulic

* ukonczone Artefakty
na swojej planszy

* pozycje swojego znacznika
na torze Badan

* pozycje swojego znacznika
na torze Golemow

Przyklad: Zgodnie z sytuacja przedstawiona powyzej, Sara
(fioletowy) otrzymalaby 4 Monety, 6 PZ, 1 awans na torze Ba-
dari i 2 Wiedzy (za nowa pozycje na torze Badar).

Mozesz zebra¢ swoj Dochéd w dowolnej kolejnosci.

Po tym jak wszyscy gracze zebrali swoj Dochod, mozesz ulep-
szy¢ jedno wybrane Rozwinigcie, placac jego zwykly koszt,
tak jak jest to opisane pod akcjami Synagogi.

7) Kontrola Goleméw

Musisz teraz oplaci¢ koszt Wiedzy, konieczny by utrzymaé
kontrole nad swoimi Golemami.

Za kazdego Golema musisz zaplaci¢ 1 Wiedzy za kazde pole,
o ktore Golem wyprzedza Ucznia w tej samej Dzielnicy. Liczysz
pole, na ktorym znajduje sie Golem, ale nie to pole ktore zaj-
muje Uczen.

Przyklad: Dawid (zielony) musi zaplacic 2 Wiedzy, by kontrolo-
wac wskazanego Golema, ktory znajduje sie 2 pola przed zie-
lonym Uczniem w tej samej Dzielnicy.

Jesli nie masz wystarczajacej Wiedzy, aby kontrolowac¢
wszystkie swoje Golemy, musisz wydac cata posiadana Wie-
dze, ktéra masz, a nastepnie tracisz 5 PZ za kazdego Golema,
ktorego nie mozesz w petni kontrolowac.

Przykiad: Dawid (zielony) musi zaplaci¢ 5 Wiedzy, aby kontro-
lowac swoje Golemy. Ma tylko 3 Wiedzy, z ktérych wydaje 2, by
kontrolowac Golema w niebieskiej Dzielnicy. Nastepnie odrzu-
ca pozostale zetony Wiedzy, ktore nie wystarcza, by kontrolo-
wac Golema w czerwonej Dzielnicy i traci 5 PZ. Golem w Zoltej
Dzielnicy kontrolowany jest bez ponoszenia kosztu.

Jesli wlasnie zakonczyliScie czwarta runde, przejdzcie do
Punktacji Konicowej. Jesli nie, zacznijcie nowa runde od fazy
Odswiezenia.



ST KONIEC GRY 2 TKarty Celu N
OR AZ PUNKT ACJ A Kazda karta Celu podzielona

- jest na 3 czesci. Gorna czesc¢
KONCOWA wskazuje, co musisz zrobic¢, by

zrealizowac Cel. [stnieja rozne

Gra konczy sie po fazie Kontroli Goleméw w rundzie 4. rodzaje Celéw i moga one byc
zwiazane z ostateczna pozycja

Kazdy gracz zdobywa PZ zgodnie z ponizszym: jednego z twoich Uczniow,

* Pomnoz liczbe stworzonych przez siebie Golemow liczba Goleméw, Ksiag, Ziota,
(nie licz 2 Goleméw poczatkowych) przez liczbe po- ROZW]I]]G?, ktore. posiadasz
siadanych przez siebie czerwonych Menor (znajduja albo twoja pozycja na torze.
sie na kaflach Rozwiniecia i zetonach Menory). Jesli i elnisz  wymagania,
zdobedziesz PZ  wskazane
¢ Pomnoz liczbe ukonczonych przez siebie Artefaktow w srodkowej czesci karty (patrz str. 17).
przez liczbe posiadanych przez siebie zottych Menor
(znajduja sie na kaflach Rozwiniecia i zetonach Me- Dolna czes¢ karty stanowi przypomnienie o dodatkowych
nory). PZ, ktore otrzymasz za kazdy rodzaj Celu, ktory
zrealizujesz. Za zrealizowanie 2 roznych rodzajow Celu
* Pomnoz liczbe posiadanych kolumn z kartami Ksiag zdobywasz 2 PZ, za 3 rozne rodzaje zdobywasz 5 PZ, a za
(z przynajmniej 1 Ksiega), ktore masz ponad swoja 4 i wigcej roznych rodzajow zdobywasz 9 PZ.
plansza gracza przez liczbe posiadanych przez sie-
bie niebieskich Menor (znajduja sie na kaflach Roz- Dwa Cele sa uwazane za Cele tego samego rodzaju, jesli
winiecia i zetonach Menory). posiadaja te sama ikone (nawet jesli z réznymi liczbami)

w gornej czesci karty.
¢ Tak jak wskazano na 3 gornych polach toru Badan.

* P7 za zrealizowane karty Celu.
¢ 1 PZ za kazde 5 zasobow dowolnego typu.

Gracz z najwieksza liczba Punktow Zwyciestwa wygrywa gre.
W przypadku remisu, ten z remisujacych graczy, ktorego Rabin
umieszczony jest na wyzszym polu na kaflach Akcji wygrywa.

Przykiad: Po prawej ilustracja
koricowego obszaru gry. Zgodnie
7z nim Sara zdobywa:

* 4 P/ za obszar Golema

(2 stworzone Golemy x
2 czerwone Menory)

* 21 PZ za obszar Artefaktow
(3 ukoriczone Artefakty x
7 Z6ftych Menor)

* 15 P/ za obszar Badari

(3 kolumny z Ksiegami x
5 niebieskich Menor)

* brak PZ za tor Badan
* | PZ za niewykorzystane zasoby

® 4 P7 za karte Celu, ktora
wymagata 8 sztabek Zlota,
4 PZ za karte, ktora wymagala
7 Rozwinie¢, brak PZ za karte,
ktora wymagata 3 Golemow
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* 2 P/ za zrealizowanie dwoch
roznych rodzajow kart Celu
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Wszystkie premie w grze sa opcjonalne: kiedy jakas aktywujesz, mozesz otrzymac tylko jej czes¢ lub nawet nie korzystac z niej w ogole.
Jedynymi obowiazkowymi efektami w grze sa ruch Golemow w fazie 2 oraz awans / spadek na torze Golemow podczas tworzenia lub zabijania Golema.

2~ Kafle Akeji =&

Przesun swoj znacznik w gore
lub w dot na torze Golema

o | pole ORAZ otrzymaj 1 PZ

i 1 Wiedzy za kazdy poziom
na twoim torze Golemow.

Przemiesc 1 ze swoich Golemow
do 4 pol w przod ORAZ aktywuj
g0 (pot6z go) ORAZ w tej rundzie
nie ponosisz kosztu Wiedzy za
kontrolowanie swoich Golemaow.

Wez 1 sztabke Ztota ORAZ
otrzymaj | PZ za kazdy
ukonczony Artefakt.

Przemiesc¢ swoje Golemy tacznie
0 2 pola w dowolnych kierun-
kach ORAZ aktywuj 1 Golema

(potoz go).

Wez 3 Gliny ORAZ stworz jedne-
2o Golema (ptacac zwykly koszt)
ORAZ przemies¢ jednego Golema
o | pole w dowolnym kierunku.

Awansuj swdj znacznik na torze
Badan o I pole ORAZ wez

I aktywna premie z 1 ze swoich
kart Ksiegi.

Kup I karte Ksiegi bez placenia
kosztu wskazanego na karcie
(nadal placisz koszt wskazany
na polu w Bibliotece).

Wykonaj akcje kafla Sasiedztwa
przylegtego do jednego z twoich
Golemow (stojacego lub lezacego)
bez aktywowania go.

Zabij 1 Golema ORAZ otrzymaj
1 PZi1Gliny za kazdego Golema,
ktorego masz na Cmentarzu.

Wez po 1 zasobie z kazdego ro-
dzaju ORAZ dobierz 2 karty Celu
i wybierz jedna, ktora chcesz
zatrzymac (odt6z druga

na spod talii).

Ulepsz dowolne 1 Rozwiniecie
ze znizka 3 zasobow, mozesz
zaptaci¢ dowolna kombinacja
zasobow za pozostaly koszt.

Przemiesc 1 dowolnego Ucznia
o 1 pole w przod ORAZ otrzy-
maj PZ rowne pozycji swojego
Ucznia pierwszego od lewej (na
przyktad: 2 PZ za I sekcje).

S2> Kafle Sasiedztwa Czerwonej Dzielnicy -2

Wez 2 Gliny.

Zabij 1 Golema ORAZ otrzymaj

1 PZ za kazdy poziom na twoim
torze Golemow (niezaleznie od
tego czy zabiles Golema, czy nie).

Stworz 1 Golema ze znizka
1 Gliny.

Ulepsz I Rozwiniecie Golema ze
znizka 5 Gliny.

Wez 3 Gliny.

Przesun swojego Ucznia w czer-
wonej Dzielnicy o I pole w tyl,
aby otrzymac 4 PZ i3 Gliny.

Przemiesc¢ dowolnego Ucznia
1 pole w przod.

Wydaj 5 Gliny, aby otrzymac
6 PZ.

Stworz 1 Golema ze znizka
3 Gliny.

Stworz Golema ze znizka 2 Gliny
ORAZ otrzymaj po 1 PZ za kazdy
poziom na twoim torze Golema.




w2 Kafle Sasiedztwa Zéltej Dzielnicy <2

Wez 2 Monety.

Dobierz 2 karty Celu i zatrzymaj
jedna z nich (druga odtoz na
spod talii) ORAZ wez 2 Monety.

Ulepsz 1 Rozwiniecie Artefaktu
ze znizka 2 Monet.

Przemiesc¢ swojego Ucznia
w zottej Dzielnicy w tyt

o I pole, by otrzymac 3 PZ
i 1 sztabke Ztota.

Wydaj I Monete, by wziac¢
1 sztabke Z1ota.

Wydaj 5 Monet, aby otrzymac
iR/

Zabij 1 Golema i wez 3 Monety.

Aktywuj dowolny 1 ukonczony
Artefakt.

Wydaj 4 Monety, by wykona¢
tacznie 2 ruchy wybranym
Uczniem/Uczniami.

Zbierz dochdd od wszystkich
swoich Uczniow.

Wez 2 Wiedzy.

Ulepsz jedno Rozwiniecie Badan
ze znizka 4 Wiedzy.

il | Zaptac 2 Wiedzy, by przesunac

swoj znacznik na torze Badan
o 1 pole w gore.

Wez 3 Wiedzy.

Przesun swoj znacznik

na torze Badan o 1 pole w dot,
aby otrzymac 3 PZ ORAZ prze-
miesci¢ dowolnego Ucznia

o I pole do przodu.

Kup 1 karte Ksiegi ze znizka
3 Wiedzy.

Wydaj 4 Wiedzy, by otrzymac
4 PZ i awansowac¢ swoj znacznik
na torze Badan o 1 pole.

Przemiesc¢ swojego Ucznia

w niebieskiej Dzielnicy o | pole
w tyl, aby otrzymac 3 PZ ORAZ
przesunac swoj znacznik na
torze Badan o 1 pole w gore.

Kup karte Ksiegi ze znizka
5 Wiedzy.

Otrzymaj aktywna premie z nie
wiecej niz 3 swoich kart Ksiegi.




S2> Karty Postaci <&°

Zapla¢ 3 Monety, aby otrzymac I sztab-
ke Ztota ORAZ przemiesci¢ swojego
Ucznia w zottej Dzielnicy o 1 pole

w przod.

Zaplac 2 Monety, aby ulepszy¢ dowol-
ne 1 Rozwiniecie ze znizka 4 zasobow
ORAZ otrzymac 1 PZ.

Zapla¢ 3 Monety, aby awansowac swoj
znacznik na torze Badan o 2 pola.

Zapta¢ 5 Monet, aby otrzymac po 1 PZ
za kazde swoje ulepszone Rozwiniecie.

Zaplac 3 Monety, aby przemiescic
swojego 1 Golema o | pole w dowolnym
kierunku ORAZ aktywowac do 2 Gole-
mow (poloz je).

Zaptac¢ 6 Monet, aby otrzymac PZ réwne
pozycji swojego pierwszego od lewej
Ucznia pomnozonej przez 3.

Zaplac 4 Monety, aby otrzymac po
3 PZ za kazdy poziom na swoim torze
Golemaw.

Zaplac¢ 3 Monety, aby otrzymac 2 sztab-
ki Ztota.

bR

Zaplac 4 Monety, aby stworzy¢ Golema
ze znizka 4 Gliny ORAZ przemiescic
swojego Ucznia w czerwonej Dzielnicy
o 1 pole w przod.

Zapta¢ 6 Monet, aby otrzymac 4 PZ
ORAZ kupic 1 karte Ksiegi ze znizka
o Wiedzy.

s
Ol

Zaplac 3 Monety, aby awansowac swoj
znacznik na torze Badan o 1 pole ORAZ
przemiesci¢ swojego Ucznia w niebie-
skiej Dzielnicy o 1 pole w przod.

Zapta¢ 5 Monet, aby zabi¢ Golema ORAZ
otrzymac po 2 PZ za kazdego Golema,
ktorego masz na Cmentarzu.

T2~ Karty Ksiegi <2

Wez wskazana liczbe
przedstawionych zasobdw.

Przemie$c¢ swojego
Ucznia w odpowiedniej
Dzielnicy o 1 pole.

Przesun swoj znacznik
w gore lub w dol na torze
Golemow.

Wez 1 sztabke Ztota.

Przemie$¢ wybranego przez
siebie Ucznia o 1 pole.

Otrzymujesz 1 PZ.

Ulepsz Rozwiniecie ze
wskazana znizka.

Bialy rozdzielnik =
Wybierz jedna z przed-
stawionych opcji.

Awansuj swoj znacznik na
torze Badar o I pole.

Zaplac to co jest po lewej,
aby otrzymac to co jest
po prawej.

Q2> Karty Celu =2r

Otrzymujesz 2 PZ,
jesli twoj Uczen
w czerwonej Dziel-

Otrzymujesz 2
PZ, jesli stworzy-
te$ przynajmniej

- nicy dotart do V
}gz pola lub dale;j. ZPOER
Otrzymujesz 2 PZ,

jesli twoj Uczen
w niebieskiej Dziel-
nicy dotar}

Otrzymujesz 2 PZ,
jesli masz przyna-
jmniej 6 sztabek

@ do V pola lub dalej. Zlota.
Kly Otrzymujesz 2 PZ, syt
=

jesli twoj Uczen
w zottej Dzielnicy
dotart do V pola
lub dale;j.

jesli masz przyna-
Jjmniej 5 ulepszo-
nych Rozwiniec.

Zabij jednego ze swoich
Golemow.

Otrzymujesz 2 PZ,
jesli znacznik na
torze Badan jest

na polu o lub wyzej.

Otrzymujesz 2 PZ,
jesli masz przy-
najmniej o kart
Ksiegi.

Otrzymujesz 2 PZ,
jesli zabites przy-
najmniej 2 Golemy.




Q2> Kafle Rozwiniecia Badan =&°

3 niebieskie

Menory do W . 50UJ) ‘z W) N
Punktacji ‘ ll 1 _ 1 1i : 3% 1,_1. 1%
Koricowej
Wez 1 Monete i1 Gline Otrzymujesz 2 PZ Podwdj efekt natychmiastowy Wez 1 sztabke Ztota
za kazdym razem, za kazdym razem, dowolnej karty Ksiegi za kazdym razem,
gdy umieszczasz. gdy umieszczasz (poza czarnymi), gdy umieszczasz.
Ksiege w tej kolumnie  Ksiege w tej kolumnie ktora umieszczasz w tej kolumnie  Ksiege w tej kolumnie
I niebieska Menora I niebieska Menora I niebieska Menora I niebieska Menora
do Punktacji Konicowej  do Punktacji Koncowej do Punktacji Konicowej do Punktacji Konicowej
Awans na torze Badan pozwala
na wsuwanie wiekszej liczby
kart Ksiegi i zwieksza twoj
Dochdd w kazdej rundzie.
I niebieska Menora
do Punktacji Koricowej
Q2> Kafle Rozwiniecia Golema <&
W fazie Kontroli Golemow placisz maksimum
2 Wiedzy za kontrole nad kazdym Golemem
7 0sobna
1 czerwona Menora do Punktacji Koricowej
Zabij natychmiast 1 Golema, od teraz wszystkie
twoje premie Cmentarza zostaja podwojone
1 czerwona Menora do Punktacji Koricowej
Aktywuj natychmiast 1 Golema
i za kazdym razem kiedy wykonasz
akcje P‘racy, aktywmg 1 dodatkowego LU
Golema bez zadnych kosztow M |
enory
1 czerwona Menora do Punktacji
do Punktacji Koncowej Koricowe;
Za kazdym razem gdy tworzysz Go-
W fazie Ruchu Goleméw mozesz zigno- lema, mozesz najpierw przemiescic
rowac dodatkowy ruch wymagany przez go o 1 pole i nastepnie aktywowac
karte Postaci z obecnej rundy. bez ktadzenia
I czerwona Menora 1 czerwona Menora
do Punktacji Koricowej do Punktacji Koricowej




Q2> Kafle Rozwiniecia Artefaktu <=&r

Aktywuj ten Artefakt,

za kazdym razem i .w Aktywuj ten Artefakt, za kazdym
ody wykonujesz akcje i ‘ razem gdy wykonujesz akcje Synagogi
Synagogi wykorzystujac wykorzystujac niebieska kulke lub kulki

czerwong kulke lub kulki

Aktywuj ten Artefakt,

za kazdym razem

ody umieszczasz pierwsza
karte Ksiegi w kolumnie

Aktywuj ten Artefakt,
za kazdym razem
ody tworzysz Golema

. , f:Q Dochod
Dochod 2& D 1 Wiedzy

2 Wiedzy . ]
iedzy | !‘, J i1PZ

; @ | @ Dochad 1 Gliny
ilPZ
&

Lokl NGt @ @ Dochod 1 Monety

iﬁ ilPZ

Dochaod 2 Gliny

Podczas umieszczania wybierz,
ktora strona do gory & ke Miemers
do Punktacji

Koncowej

Kazdy kafel ktory przemiescisz odkrywa 1 zotta
Menore do Punktacji Koricowe;j
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PODZIEKOWANIA

Tworcy chea podziekowac wszystkim testerom, ktorzy wspierali diugi rozwoj tego projektu swoimi uwagami, pomystami, radami i zaan-
gazowaniem. W szczegolnosci: Samantha Milani, Antonio Tinto, Stefano Luperto, Sabrina Volpini, Davide Malvestuto, Francesca Giusti,
Gaetano Cellizza, Luca Ercolini, Nestore Mangone, Ilaria Negri, Alessandro Negri, Enrico Risoluto, Franco Mari, Luigi Pocheschi (Shaka),
Michele Morosini, Marco Piola Caselli, Ennio Pantani, Domenico Stellato, Fabrizio Neri, Matteo Le Foche, Ido Traini, Daniel Marinangeli,
Simone Fini, Giacomo Censi, Claudio Ciccale, Paolo Toffanello, Nadia Curi, Simone Scalabroni, Paolo Prioretti, Michele Rozzi, Daniele
Tascini, Julie Carpinelli i Simone Colombo.

Specjalne podziekowania dla Tommaso Battista, Marco Pranzo i Gabriele Ausiello, ktorzy wspierali Golema swoja cierpliwoscia, umiejet-
nosciami i przyjaznia od jego pierwszych niepewnych krokéw ulicami Pragi.

Wreszcie ogromne podziekowania dla Mauro Gibertoni za jego uwagi dotyczace Automy, w temacie ktorej jest prawdziwym ekspertem.
Redakcja pragnie podziekowac¢ Klemensowi Franzowi za jego nieustajace wysitki w ulepszaniu ogélnego wygladu tej gry, jednoczesnie
czyniac ja bardziej funkcjonalna.

Golem inspirowany jest zydowska legenda i cho¢ odwoluje sie do paru elementow kultury zydowskiej, nie ma za zadanie wiernego
przedstawienia tej tradycji, ktora wszyscy szczerze szanujemy. Specjalne podziekowania dla David Piazza z Rabbinato Centrale di Milano,
znawcy zydowskiej historii i kultury, ktory nadzorowat wszystkie decyzje dotyczace ikon, nazw i realiow, a takze dal swoje blogostawien-
stwo temu projektowi.
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Flaminia Brasini i Simone Luciani
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LUBISZ GRY EURO?
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obslugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspolpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja
materialy z gry, czasem - nieraz po miesiacach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych
korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy sie wprowadzac do instrukeji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spolecznosci
graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualna instrukcje, a nieraz i dodatkowe materialy (np. mini-rozszerzenia, FAQ) znajdziesz

na naszej stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/golem/




