WPROWADZENIE

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Rozszerzenie Era Ekspertow do gry Wynalazcy znad Potudniowego
Tygrysu dotyczy czaséw, gdy wielkie umysty z calego znanego $wiata
wcigz czynia Dom Madrosci swoim domem. To wiek specjalistow.
Blyskotliwi mysliciele i mistrzowie projektowania przybywaja z nowymi
wynalazkami, by zadziwi¢ mieszkancow naszego wspanialego miasta. Dla
tych, ktérzy pragna zostawi¢ po sobie $lad, nadszed! czas na stworzenie
najdonioslejszych urzadzen.
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Przed umieszczeniem waszych Poczatkowych
Warsztatow, rozdajcie kazdemu graczowi 3 losowe
plansze Postaci. Kazdy gracz musi wybra¢ jedna,
ktéra umieszcza po prawej stronie swojej planszy
Gracza. Pozostale plansze odldzcie do pudetka.
Gracze otrzymujg takze zwigzany z wybrang
Postacig kafelek Warsztatu, ktory umieszczaja przed
albo po swoim kafelku Poczatkowego Warsztatu.

Moga one leze¢ w tym samym rzedzie (pltacgc
1 Srebrnik za umieszczenie drugiego kafelka) albo
w réznych rzedach. Wszystkie zasady wlasciwe dla
danej Postaci znajduja si¢ na rewersie jej planszy
Postaci.



KOMPONENTY INSTRUKCJA

Trzy Rundy

Z rozszerzenia Era Ekspertow do gry Wynalazcy znad
Potudniowego Tygrysu mozna korzysta¢ tylko podczas
rozgrywek sktadajacych si¢ z trzech rund. Zamiast umieszczac
Namiot najbardziej z lewej na swojej karcie Przygotowania,
gracze muszg umiesci¢ go na gérnym polu swojej planszy
Postaci, wykonujac wszystkie wskazane tam kroki. Po
zakonczeniu Przygotowania do rozgrywki, karty Przygotowania
nalezy odlozy¢ do pudelka.

Zasady dla 1-2 graczy
Podczas Przygotowania do rozgrywki odkryjcie 1 dodatkowa
karte Figuranta, poruszajac jego Statek i dodajac wskazane

3 Wplywy.

1 kafelek Laboratorium

) Zasady rozgrywek Solo

B+ g.@ 4 Stosuj wszystkie oryginalne zasady, ale skro¢ rozgrywke do
M 3 rund. Uzyj réwniez Celéw zgodnie z opisem ponizej. Zastosuj
zasady trudniejszego wariantu (3 dodatkowe Srebrniki podczas

6 Szarych kafelkow Przygotowania do rozgrywki oraz po 1 Wplywie wigcej kazdego
12 plansz Postaci Pomystu koloru, a takze w kazdej rundzie o 1 karte Planu kazdego typu
wigcej). Umie$¢ Namiot przeciwnika na pierwszym polu
srodkowej sekcji Namiotéw, dajac mu natychmiast 1 Czarny

Wplyw. Wprowadz do gry Opublikowany Wynalazek wraz z 1

) losowa karta Wynalazku i kafelkiem Neutralnego Pomystu.
Umie$¢ Wplywy swojego przeciwnika, aby zaznaczy¢ go jako

' Budujacego i Publikujacego. Podczas tworzenia talii kart Planu

przeciwnika pomin Runde 1. Oznacza to, ze powinien uzywac:

1 Czarny 1 Uczen
Namiot

 Runda 1 = 6 kart Planu Koéci + 3 karty Planu Robotnika
12 kafelkéw « Runda 2 = 6 kart Planu Koéci + 4 karty Planu Robotnika
 Runda 3 = 7 kart Planu Kosci + 4 karty Planu Robotnika
Warsztatu
Nowe Cele
Sposob osiggania Celéw zostal nieco zmieniony. Wczesniej, po
osiagnieciu kolejnego Celu, gracze natychmiast przesuwali swoj
1 znacznik 1 Muzyk Namiot w dot na karcie Przygotowania. Teraz, zamiast tego, gracze
1 kafelek Koéci Mecenatu moga to robi¢ w dowolnym momencie. Nalezy to traktowac jak
Uniwersalnych kazda inng akcje darmowg, ktdra moga wykonac w swojej turze.




