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WPROWADZENIE

W rozszerzeniu Kondycja Ksigg do gry Medrcy znad Potudniowego Tygrysu, Kalif nakazal przylozenie wiekszej
wagi do nauki medycyny. Lekarze ze wszystkich stron przybywaja z ksiegami i zwojami, chcac podzieli¢ si¢
swoimi najnowszymi odkryciami. Przy tak gwaltownym naplywie wiedzy i zrozumienia, chyba nie byto lepsze-
go czasu, aby zacza¢ publikowa¢ nasze najnowsze ustalenia we wszystkich dziedzinach nauki.

KOMPONENTY
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przygotujcie rozgrywke w Medrcow znad Potudniowego Tygrysu zgodnie z zasadami zawartymi w instrukcji gry
podstawowej, wprowadzajac nastepujace zmiany:

1.

Umies$écie rozszerzenie planszy Gltéwnej z prawej strony planszy Gléwnej z gry podstawowej, a wszystkie
znaczniki Punktéw Doswiadczenia (PD) oraz Czarne Kosci umiesécie w Zasobach Gtéwnych.

Wtasujcie nowa karte Poczatkowego Tlumacza, wszystkie karty Tlumacza oraz wszystkie karty Zwoju do
odpowiednich talii.

Potasujcie 8 ulepszonych kart Akcji (z szarymi rewersami), a nastepnie dobierzcie 6 z nich i umiesccie je
odkryte nad rozszerzeniem planszy Gléwnej. Utdzcie je w 2 rzedach po 3 karty. Na kazdej karcie w gérnym
rzedzie umies$écie po 1 znaczniku PD, a na kazdej w dolnym rzedzie — po 2 znaczniki PD. Pozostale 2
ulepszone karty Akcji odidzcie do pudelka.

Na pole ,,3” kazdego z 7 toréw Badan umiescécie po 1 znaczniku PD. Na pierwszym polu karty Kalifa umiesécie
po 1 znaczniku PD za kazdego gracza.

Potasujcie 52 karty Strony, tworzac zakryta talie dobierania i umiesccie ja w poblizu rozszerzenia planszy
Gléwnej. Dobierzcie z tej talii 6 wierzchnich kart i umiesccie je odkryte na 6 polach Ksiag na rozszerzeniu
planszy Gléwne;.

Rozdajcie kazdemu z graczy:

» Jego nowa karte Akcji, ktorg dodaje do swojej reki kart Akcji.

» Jego dodatkowy znacznik Badan, ktéry umieszcza na polu ,,0” toru Badan Medycyny (czarny).

1 Czarng Kos¢, ktora dodaje do swojego woreczka (przed wybraniem karty Poczatkowego Ttumacza i kart
Zasobu).

1 znacznik PD z Zasobéw Gtéwnych.

 1Xkarte Poczatkowej Strony, 1 kafelek Opisu Rzedu oraz po jednym kafelku Premii Rzedu kazdego rodzaju.
Te komponenty gracze umieszczaja pod swoja plansza Gracza, zgodnie z ponizsza ilustracja:

Nalezy zwréci¢ uwage
na kolejnos¢, w jakiej
kafelki Premii Rzedu
muszg zosta¢ utozone

od gory do dotu.




CZARNE KOSl

Czarne Ko$ci to nowy rodzaj Kosci w grze. Kazdy gracz rozpoczyna z 1 Czarng Koscig w swoim woreczku
i moze zdoby¢ ich wiecej w trakcie rozgrywki. Maja one nastepujace cechy:

« Kolor Czarny ma priorytet nad wszystkimi innymi kolorami. Nawet jesli zostana sparowane z Koscia
pochodna do wykonania Akcji, ta Akcja bedzie Czarna.

« Podobnie jak Kosci pochodne, majg wartosci 4, 4, 5, 5, 6 i 6.

o Ich kolor moze by¢ zmieniony przez Robotnikéw, tak jak kazdej innej Kosci.

o Przy obliczaniu Sumy Koéci gracza, uznawane sa za Kosci kolorowe.

o Jedli gracz miatby zdoby¢ Czarng Kos¢, ale w Zasobach Gtéwnych nie byloby juz zadnej, zamiast tego moze
zdoby¢ Ko$¢ podstawows albo zniszczy¢ Biatg Kos¢.

ULEPSZONE KARTY AKCJI

Za kazdym razem, gdy gracz uzyskuje ten efekt, moze ulepszy¢ jedna ze swoich kart Akcji. Jak sama

~\| nazwawskazuje, ulepszone karty Akcji s3 usprawnionymi wersjami standardowych kart Akcji, z ktérymi
kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke. Podczas zdobywania ulepszonej karty Akgcji, gracz musi wykonac
ponizsze kroki w podanej kolejnosci:

1. Wymieni¢ dowolng dostepng ulepszong karte Akgji z jego wlasng kartg Akcji.
« Musi to by¢ pasujaca karta Akcji (nie mozna oddac karty Matematyki, by zdoby<¢ drugg karte Fizyki).
o Karta Akcji gracza zostaje umieszczona zakryta na tym samym polu >
Akgji, z ktorego zabrano wybrang ulepszong karte Akcji.
o Ulepszona karta Akcji zostaje przeniesiona w miejsce, z ktérego pochodzita ' ﬁ!
% / -
-

karta Akcji gracza. Moze to by¢ jego reka albo nawet plansza Gracza,
jesli karta znajdowala sie tam po wczesniejszej Akcji. Wszystkie Kosci
lub Robotnicy, ktérzy znajdowali sie na tej karcie Akcji, powinni zostaé
zwrdceni na swoje pierwotne miejsce na tym gniezdzie Akcji.

2. Zyskac wszystkie znaczniki PD, ktore byly na ulepszonej karcie Akgji.

L}

Na stronie 15 znajdziesz dalsze wyjasnienia tych zasad.



INACZNIKI PD

PD (skrét od zwrotu: Punkty Doswiadczenia) to nowy zasoéb, ktéry gracze moga zyskiwac i wydawac
. w trakcie rozgrywki. Zapas znacznikéw PD uwaza sie za nieograniczony. Jesli w dowolnym momencie
skonczg si¢ znaczniki PD, uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

KARTY STRONY

Karty Strony to nowy rodzaj karty, ktéry reprezentuje opublikowane
- dzieta naukowe. Za kazdym razem, gdy gracze zyskuja ten efekt,
@ moga zyskac 1 karte Strony albo 2 znaczniki PD (przypomnienie
o tej alternatywie znajduje si¢ nad torem Badan Medycyny).

Na rozszerzeniu planszy Gléwnej znajduja si¢ 3 Ksiegi, kazda z 2 polami
na karte Strony. Aby zyskac¢ dang karte Strony, gracz musi wydac wskazang
liczbe znacznikéw PD, widoczng w lewym goérnym rogu wybranej
karty. Jesli w danej Ksigdze jest tylko 1 karta Strony, koszt tej karty jest
pomniejszony o 1 znacznik PD.

Po zyskaniu karty Strony, gracz musi najpierw zaplaci¢ wszystkie wymagane
koszty, zanim wsunie t¢ karte Strony pod swoja plansze Gracza, podobnie
jak to ma miejsce w przypadku Splaconych Ttumaczy. Karty Strony z
czerwonym tlem na dole karty mozna umieszcza¢ tylko pod okreslonymi
gniazdami Akcji (nalezy zwrdci¢ uwage na ikone po prawej nad polem
z czerwonym tlem). Karty Strony z polem ze ztotym tlem mozna umieszczaé
pod dowolnym gniazdem Akgcji.

 Jedli na Zadnym polu na karte Strony danej Ksiegi nie ma karty, nalezy
umiesci¢ na nich po 1 nowej karcie Strony z wierzchu talii.

+ Jesli na polach na karte Strony na kazdej z trzech Ksiag znajduje si¢ :
tylko po 1 karcie Strony, nalezy wypelni¢ wszystkie puste pola nowymi kartami Strony z wierzchu talii.

Wsunigte karty Strony z polem z czerwonym tlem zapewniajg unikalne zdolnosci, podobnie jak Splaceni
Tlumacze. Te z polem ze ztotym tlem zapewniaja efekty na koniec gry.

Gracze nie mogg umieszcza¢ Wpltywu na kartach Strony. I J I



WERBUNEK

Jesli gracze wykonujg akcje Werbunku z uzyciem Czarnej Kosci,
' warto$¢ tej akcji wzrasta o 3. Przypomnienie tej zdolnosci znajduje
sie na ich karcie Poczatkowej Strony.

Gracze moga takze Zatrudni¢ Ttumaczy w Pokoju 11. Kosztuje to 4 Srebrniki
i pozwala graczom zyskac¢ 1 karte Strony albo 2 znaczniki PD (przypomnienie
o tej alternatywie znajduje sie nad torem Badan Medycyny).

DOSTARCZENIE

Jesli gracze wykonuja akcje Dostarczenia z uzyciem Czarnej Kosci, zdobywaja 1 znacznik PD, jesli
m zatrzymuja sie na albo przechodzg przez znacznik Neutralny. Samo rozpoczecie na polu ze znacznikiem
Neutralnym nie zapewnia zadnego znacznika PD.

Jesli gracze Dostarcza karte Zwoju Medycyny, awansuja na torze Badan Medycyny, tak samo, jak na innych
torach Badan przy Dostarczaniu Zwojéw innych kolorow.

BADANIA

I I Jesli gracze wykonuja akcje Badan z uzyciem Czarnej Kosci, awansuja na torze Badan
| | I Medycyny. Wszystkie koszty s takie same, jak przy awansowaniu na innych torach Badan.

Kazdy gracz ma nowa karte Akcji, ktérej moze uzy¢ do zbierania znacznikéw PD z toru Medycyny
podczas Odpoczynku. Gracz, ktorego ruch miatby wykroczy¢ poza pole ,,7”, natychmiast zyskuje
1 znacznik PD.

Podczas przygotowania do rozgrywki na polu ,,3” kazdego toru Badan umieszczono po 1 znaczniku
PD. Pierwszy gracz, ktéry dotrze na pole ze znacznikiem PD, zyskuje go i dodaje do wlasnych zasobdow.

I 6 F Nie dotyczy toru Medycyny. H Dotyczy réwniez toru Medycyny.



TtUMACZENIE

/ Jesli gracze wykonuja akcje Ttumaczenia z uzyciem Czarnej Kosci, nie Tlumaczg karty Zwoju z Domu
b Madrosci. Zamiast tego beda starac si¢ zdoby¢ karte Strony sposrod dostepnych.

Przypomnienie dzialania tej akcji znajduje sie ponizej Ksiag na rozszerzeniu planszy Gltéwne;j.
Przy akcji z uzyciem Czarnej Kosci o wartosci 6 lub wyzszej, gracz musi
Eg r. Q ! umiesci¢ 1 sztuke Zlota na 1 dowolnym Tlumaczu. Nastepnie zyskuje
~] =" 1 znacznik PD oraz 1 karte Strony.
Przy akcji z uzyciem Czarnej Kosci o wartosci 10 lub wyzszej, gracz
n /g s {:{:{:} TN s . :
& & s—‘ musi umiescic 2 sztuki Zlota na 2 dowolnych Ttumaczach (nie 2 na tym

samym Ttumaczu). Nastepnie zyskuje 3 znaczniki PD i 1 karte Strony.

‘X C Nalezy pamigta¢, ze gracze zawsze moga zyskac 2 znaczniki PD, zamiast karty Strony, jesli
tego chca.

Umieszczane Zloto musi pochodzi¢ z zapaséw danego gracza. Jesli Tlumacze otrzymujacy Zloto nie nalezg do gracza,
ktory umiescit to Zloto, musi on takze zaplaci¢ Srebrniki wlascicielom, jak przy kazdej innej interakeji z Ttumaczami.

Podobnie jak przy wszystkich innych akcjach w grze, gracze moga nie wykorzysta¢ pelnej puli oczek. Dlatego
wykonujac akcej Tlumaczenia z uzyciem Czarnej Kosci o wartosci 11, mozna wybra¢ dowolng z powyzszych opciji.

PIERWSZA KARTA KALIFA

Podczas przygotowania do rozgrywki, na pierwszym
polu karty Kalifa na planszy Gléwnej umieszczono
po 1 znaczniku PD na gracza. Gdy odkryta zostanie
pierwsza karta Kalifa, kazdy gracz zbiera 1 znacznik
PD z tego pola, dodajac go do swoich zasobow.




WSUWANIE KART

W grze podstawowej gracze musieli ptaci¢ Srebrnikami albo zyskiwa¢ Biale Kosci podczas wsuwania kart pod
gniazda Akcji, w ktorych juz znajdowaly sie karty. Ta zasada juz nie obowiazuje. Wszelkie koszty zwigzane
z wsuwaniem kart okresla kafelek Opisu Rzedu.

n 4 —— ———— r

Brak kosztu UM 5 ) B e

1 x (zapta¢ 1 Srebrnik / dodaj 1 Biatg Ko$¢ do twojego woreczka) @ i N ee

2 x (zaptac 1 Srebrnik / dodaj 1 Bialg Kos¢ do twojego woreczka) /@ v Reokw
3 x (zapfac 1 Srebrnik / dodaj 1 Bialg Ko$¢ do twojego woreczka) h; @ il

Brak kosztu

Od poczatku gry gracze posiadajg 1 karte Strony wsunieta pod swoim gniazdem akcji Werbunku. Zgodnie ze
wskazaniem na kafelku Opisu Rzedu, wsunigcie drugiej karty pod Werbunek wymaga zaplacenia 1 Srebrnika albo
dodania 1 Biatej Kosci do woreczka. Trzecia karta pod Werbunkiem kosztuje dwukrotno$¢ tej kwoty, a czwarta —
trzykrotnos$¢. Kazda kolejna karta jest za darmo, bo znajduje si¢ juz ponizej najnizszego rzedu na kafelku Opisu
Rzedu. Wsuniecie pierwszej karty pod Dostarczaniem, Badaniem lub Ttumaczeniem nic nie kosztuje.

Gdy wsuwanie karty powoduje wypelnienie calego rzedu dowolng kombinacja
kart Strony lub Sptaconych Ttumaczy, gracz, zanim bedzie mégt wsung¢ kolejna
karte, musi wykonac ponizsze kroki: m

1. Natychmiast przesuwa swoj kafelek Opisu Rzedu o jeden rzad w dét.
Rozpatruje 1 z 2 efektow wskazanych na najwyzszym kafelku Premii Rzedu, nastepnie odwraca ten kafelek
Premii Rzedu na jego zltota strone.

3. Umieszcza ten kafelek Premii w pustym miejscu nad kafelkiem Opisu Rzedu.

Ten proces obniza koszty wszystkich kolejnych wsuwanych kart o 1.

Wazne zasady: Karty Strony i Splaceni Tlumacze s3 wsuwani tylko na koncu tury. Wsuwajac wiele kart
dowolnego typu, gracz moze wsung¢ je w dowolnej kolejnosci.

L}



W tym przykladzie gracz wsuwa ostatnig karte do najwyzszego rzedu pod swoja planszg Gracza. Nie ponosi
Zadnego kosztu.

Poniewaz gracz wypetnit caly rzad, przesuwa swoj kafelek Opisu Rzedu w dot o jeden rzad, rozpatruje efekt
swojego najwyzszego kafelka Premii Rzedu i umieszcza go zakrytego nad kafelkiem Opisu Rzedu.

Przed tym wsuniecie karty pod Werbunkiem albo Tlumaczeniem
wymagaloby zaplacenia 1 Srebrnika albo zyskania 1 Biatej Kosci. Teraz
wsuniecie tam kart nie ma kosztu.

Efekty Sptaconego Ttumacza, takie jak ten, pozwalajg graczom wsuwac karty Strony pod

| gniazdami Akcji innymi niz te wydrukowane na planszach Graczy. Na przyklad, jesli
efekt ten znajdowalby sie pod Werbunkiem, gracz méglby tam wsuwac karty Strony,
ktore standardowo musialyby trafia¢ pod Tlumaczenie.




KONIEC GRY

Gdy gra dobiega konca, przed obliczeniem Sumy Kosci i przejsciem do punktacji koncowej, nalezy wykona¢
dodatkowy krok. W kolejnosci od gracza ze znacznikiem Pierwszego Gracza, kazdy gracz moze rozpatrze¢ efekty
Konca Gry swoich kart Strony (na zfotym tle).

Gdy gracz ma rozpatrzy¢ efekty Konica Gry na swoich kartach Strony, moze on rozpatrywac je w dowolnej,
wybranej przez niego kolejnosci. Jesli ktorys z efektow wywota Splacenie kolejnych Ttumaczy albo zyskanie
nowych kart Strony, nalezy je od razu wsuna¢ pod plansze Gracza, nie czekajac na koniec tury. W ten sposéb
gracze moga zyskac jeszcze wiecej kart Strony do rozpatrzenia, a nawet calkowicie zapelni¢ kolejne rzedy
wsunietych kart pod swojg planszg Gracza.

PUNKTOWANIE

Do Sumy Kosci gracze doliczaja Czarne Kosci jako Kosci kolorowe (pozytywne).
Do standardowej punktacji, gracze doliczajg PZ za:
«  Wsunigte karty Strony.

» Zakryte kafelki Premii Rzedu.

o Pozycje znacznika Badan na torze Badan Medycyny.

Pozostate znaczniki PD nie zapewniajg PZ.




ROZGRYWKA SOLO

Przygotowanie do rozgrywki

o Umies¢ tylko 1 znacznik PD na pierwszym polu karty Kalifa.

« Nie dawaj graczowi SI jego dodatkowego znacznika Badan, Czarnej Kosci, karty Poczatkowej Strony, kafelka
Opisu Rzedu ani kafelkéw Premii Rzedu.

o Umies¢ znaczniki Badan przeciwnika na rozszerzeniu planszy Gléwnej. Kazdy znacznik Badan powinien by¢
umieszczony bezposrednio pod inng kartg Strony.

Przebieg rozgrywki

Tury SI rozgrywane sg zgodne z zasadami z gry podstawowej. Moze on zbiera¢ karty Strony, ktore zapewniaja
wylacznie nadrukowane wartosci PZ, podobnie jak Sptaceni Ttumacze. Nie korzysta z Czarnych Kosci, ani nie
zbiera znacznikéw PD.

Uwaga: Zwoje Sanskrytu nie zliczajg kart Strony na potrzeby swoich warunkéw punktacji.

Zyskiwanie kart Strony

Za kazdym razem, gdy znacznik Gracza SI okraza tor Zasobdw i wraca na jego lewa strone, nadal umieszcza on
1 znacznik Badan, jak zwykle. Réwnoczesnie zbiera réwniez 1 karte Strony. SI wybiera 1 ze swoich pozostatych
znacznikéw Badan, nad ktérym znajduje si¢ odkryta karta Strony. Jesli jest kilka opcji, wybiera karte Strony
o najwiekszej wartosci PZ. W przypadku remisu wybiera te karte Strony, ktéra znajduje si¢ wyzej sposrdd tych
opcji. Jesli nadal jest remis, wybiera lewa karte Strony sposrod tych opcji.

Jesli zaden z pozostatych znacznikéw Badan nie ma nad sobg karty Strony, bierze ten znacznik Badan, ktory
jest najwyzej (a w razie remisu — najbardziej z lewej). Po wykonaniu powyzszych krokéw dobiera dodatkowo
1 z pozostalych kart Strony, stosujac doktadnie te same zasady wyboru.

Zyskiwanie ulepszonych kart Akcji

Za kazdym razem, gdy zyskujesz ulepszong karte Akcji, odt6z do pudetka drugg karte Akcji z tej samej kolumny.
Zwr6¢ wszystkie znaczniki PD z odrzuconej karty Akcji do Zasobéw Gléwnych. W ten sposéb w rozgrywce Solo
mozesz zdoby¢ maksymalnie 3 ulepszone karty Akgji.

w



DODATEK. TtUMACZE | KAFELKI PREMII RZEDU

m Zyskaj 1 znacznik PD.

&> &e

S» @@

Mozesz wyda¢ dowolnego
1 Robotnika, aby zyska¢
2 znaczniki PD.

Mozesz wyda¢ dowolnego

1 Robotnika, aby awansowac
o 1 pole na torze Badan
Medycyny.

Mozesz zwroci¢ 1 Czarng
Kos¢ z reki do woreczka,
aby zyskac 3 Srebrniki.

Mozesz zwrocic¢ 1 Czarng Kos¢
z reki do woreczka, aby zyskac
1 znacznik PD i dobra¢ 1 Kos¢.

Mozesz zwroci¢ 1 Czarng Kos¢
z reki do woreczka, aby zniszczy¢

1 Bialg Ko$¢ i zyskac 1 Robotnika.

Mozesz zwrocic¢ 1 Czarng Kos¢
z reki do woreczka, aby umiesci¢
1 Wplyw w dowolnej Gildii.

Mozesz zwroci¢ 1 Czarng Kos¢
z reki do woreczka, aby zyska¢
1 sztuke Zlota oraz umiesci¢

1 sztuke Zlota na Tlumaczu
albo zabra¢ z Ttumacza

1 sztuke Zlota.

Zyskaj 1 Czarng Ko$¢
do woreczka albo zyskaj
1 Bialego Robotnika.

Mozesz wydac¢ 1 znacznik
PD, aby zyskac¢ 1 sztuke Ztota
albo 2 Srebrniki.

Mozesz traktowa¢ Czarne
i Fioletowe Kosci tak, jakby
byty takie same.

Mozesz traktowaé Czarne
i Pomaranczowe Koéci tak,
jakby byty takie same.

Mozesz traktowa¢ Czarne
i Zielone Kosci tak, jakby
byly takie same.

Ulepsz 1 karte Akgji albo
zyskaj 1 Czarng Ko$¢ na reke
oraz 1 znacznik PD.

Ulepsz 1 karte Akcji albo
zniszcz 2 Biate Kosci.

Ulepsz 1 karte Akgji albo zyskaj
1 sztuke Ztota i umies¢ 1 sztuke
Zlota na Ttumaczu albo zabierz
z Thumacza 1 sztuke Zlota.

Zatrudnij Ttumacza albo
awansuj na dowolnym torze
Badan.
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Zyskaj 1 sztuke Zlota, jesli
akcja jest Czerwona albo
Pomaranczowa.

(Ee

@

Zyskaj 2 Srebrniki, jesli
akcja jest Czerwona albo
Fioletowa.

B
A

Mozesz umiesci¢ 1 sztuke Ztota na
Tlumaczu albo zabra¢ z Tlumacza
1 sztuke Ztota, jedli akcja jest Z6tta
albo Pomaranczowa.

(B9
B

Mozesz zyska¢ 1 Bialg Kos¢,
aby umiesci¢ 1 Wplyw
w dowolnej Gildii, jesli akcja
jest Zotta albo Zielona.

Zyskaj 1 Robotnika i zniszcz
1 Bialg Kos¢, jesli akcja jest
Niebieska albo Zielona.

Mozesz wydac 2 Srebrniki, aby
awansowac na dowolnym torze
Badan, jesli akcja jest Niebieska
albo Fioletowa.

Zyskaj 1 Wplyw w Fioletowej
Gildii podczas Dostarczania
do Fioletowej Gildii.

Zyskaj 1 Wplyw

w Pomaranczowej Gildii
podczas Dostarczania

do Pomaranczowej Gildii.

Zyskaj 1 Wplyw w Zielonej
Gildii podczas Dostarczania
do Zielonej Gildii.

Mozesz zniszczy¢ 1 Bialg
Kos$¢ i dobra¢ 1 Kos¢ podczas
Dostarczania do Fioletowej
Gildii.

Zyskaj 2 Srebrniki
podczas Dostarczania
do Pomaranczowej Gildii.

Zyskaj 1 sztuke Zlota
podczas Dostarczania
do Zielonej Gildii.

Zniszcz 1 Bialg Ko$¢ po
interakcji z dowolnym

z Ttumaczy widocznych
na ilustracji.

Zyskaj 1 sztuke Zlota po
interakcji z dowolnym

z Ttumaczy widocznych
na ilustracji.

Umie$¢ 1 Wpltyw w dowolnej
Gildii po interakeji

z dowolnym z Tlumaczy
widocznych na ilustracji.

Mozesz wyda¢ 1 Robotnika,
aby awansowac na torze Badan
w kolorze podstawowym

po interakcji z dowolnym

z Thumaczy widocznych na
ilustracji.

Mozesz umiescic 1 sztuke
ZYota na Tlumaczu albo zabrac
z Ttumacza 1 sztuke

Zlota, jesli zatrzymasz 13
si¢ na Biatym Polu. I I
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Mozesz wydac 1 Robotnika,
O 6 & E aby awansowa¢ na dowolnym
torze Badan, jesli zatrzymasz

sie na Bialym Polu.

Zyskaj 1 znacznik PD, jesli
» @ akcja jest Czarna.
¥ Zyskaj 2 Srebrnik, jesli akcja
» jest Czarna.

Zyskaj 1 Srebrnik za kazdy
znacznik Badan na poziomie
4 lub wyzszym.

Zyskaj 1 Kos¢ podstawowa
- albo zniszcz 1 Bialg Kos¢ za
« @ / @ kazdy znacznik Badan na
poziomie 6 lub wyzszym.
Zyskaj 1 sztuke Ztota za
E} : ’ kazdy znacznik Badan na
poziomie 7.
d

Mozesz wydac 2 Srebrniki, aby
> zebra¢ korzysci z dowolnego
toru Badan, na ktérym
awansowale$ w tej turze.
Zniszcz 1 Bialg Kos¢, jesli
ﬁl awansowale$ w tej turze na
@ / » % dowolnym ze wskazanych

torow Badan.

m

Umies$¢ 1 Wptyw w dowolnej
Gildii, jesli awansowates

w tej turze na dowolnym ze
wskazanych toréw Badan.

Umies$¢ 1 sztuke Ztota na
Tlumaczu albo zabierz z Tlumacza
1 sztuke Zlota, jesli awansowales
w tej turze na dowolnym ze
wskazanych toréow Badan.

Zyskaj 1 sztuke Zlota, jesli
awansowale$ w tej turze na
dowolnym ze wskazanych
torow Badan.

Zyskaj 2 Srebrniki, jesli
awansowale$ w tej turze na
dowolnym ze wskazanych
torow Badan.

Zyskaj 1 Kosé¢ podstawowa do
woreczka, jesli awansowales
w tej turze na dowolnym ze
wskazanych toréw Badan.

Mozesz zniszczy¢ do

2 Bialych Kosci po interakeji
z widocznym na ilustracji
Tlumaczem.

Awansuj na torze Badan

w kolorze podstawowym po
interakcji z widocznym na
ilustracji Thumaczem.

Zyskaj 1 sztuke Ztota po
interakcji z widocznym
na ilustracji Ttumaczem.

Zyskaj 2 Srebrniki po
interakcji z widocznym
na ilustracji Ttumaczem.



DODATEK. KARTY STRONY ORAZ ULEPSZONE KARTY AKCJI

Zyskaj 1 Wplyw w Fioletowej
Gildii podczas Ttumaczenia
w Fioletowej Gildii.

Zyskaj 2 Srebrniki, jesli
wartosc¢ akcji wynosi 8 lub
wiecej.

Mozesz umiescic 1 sztuke
Zlota na Tlumaczu albo zabra¢
z Tlumacza 1 sztuke Zlota, jesli
warto$¢ akcji wynosi 10 lub
wiece;j.

Zyskaj 1 Wplyw w Zielonej N Umies$¢ 1 Wpltyw w dowolnej
Gildii podczas Ttumaczenia b @3 Gildii, jesli wartos¢ akeji
w Zielonej Gildii. = wynosi 12.

Karty Strony: Dalsze wyjasnienia

Karty Strony z polem z czerwonym tlem dzialaja podobnie jak Splaceni Ttumacze. Oznacza to, ze gdy gracz
umiesci swoja karte Akeji i swoje Kosci dla danej tury, moze rozpatrzy¢ wszystkie efekty w dowolnej kolejnosci.
Dotyczy to akcji glownej, efektow z zagranej karty Akcji, Sptaconych Ttumaczy oraz wsunietych kart Strony.

Zyskaj 1 Wplyw

w Pomaranczowej Gildii
podczas Tlumaczeniu

w Pomaranczowej Gildii.

Niektore karty Strony odwolujg si¢ do koloru akcji. W takich przypadkach gracz nie moze wykona¢ akeji w
jednym kolorze, a nastgpnie uzy¢ Robotnikdw lub innych efektéw, aby zmieni¢ kolor i w ten sposdb spetnic¢
wymagania innej akcji.

Inne karty Strony odwoluja sie do interakcji z widocznym na ilustracji Ttumaczem. Nalezy pamietac, ze moze to
obejmowac Zatrudnianie, Odprawienie, Ttumaczenie, umieszczanie albo zabieranie Z{ota lub Sptacenie. Gracze
musza w pelni zakonczy¢ akcje, w ktorej wchodzili w interakcje z Ttumaczem, zanim skorzystaja z efektu karty
Strony i podejma jakiekolwiek dalsze akcje.

Ulepszone karty Akcji: Dalsze wyjasnienia

Jesli ulepszona karta Akcji zostanie przeniesiona do tego samego gniazda Akgcji, ktére gracz wykorzystuje w
danej turze, moze on wykonac¢ réwniez akcje na brazowym tle na gérze karty. Nie dotyczy to jednak sytuacji, gdy
zastepowana karta Akcji miala juz wykonany efekt z wlasnego brazowego tla.

Jesli ta ulepszona karta Akcji zostanie
przeniesiona na plansz¢ Gracza, nadrukowanej
na niej Czarnej Kosci nie uwzglednia

(XL W sic w tej turze.
i I s I

Liczba ulepszonych kart Akcji jest ograniczona — gdy si¢
wyczerpig, gracze nie moga zdoby¢ kolejnych.
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Awansuj znacznik o 1 pole
w gore na torze Badan Biologii
i na torze Badan Fizyki.

Awansuj znacznik o 1 pole w gore
na torze Badan Chemii i na torze
Badan Astronomii.

Awansuj znacznik o 1 pole w gore
na torze Badan Matematyki i na
torze Badan Filozofii.

Wykonaj pelng akcje
Odpoczynku zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Zbierz korzysci z 1 karty
Akgji sposrod tych, ktore
masz jeszcze na rece.

Odpraw 1 dowolnego
Tlumacza.

Zyskaj 2 sztuki Zlota. Umies¢
do 2 sztuk Zlota na dowolnych
Tlumaczach.

Zyskaj 3 Kosci podstawowe.

Umies¢ po 1 Wplywie w kazdej
Gildii.

X X X X

Zniszcz do 4 Biatych Kosci.

Podczas punktacji koncowej
pozostate znaczniki PD
policz jako Zloto.

Podczas punktacji koncowe;j
pozostatych Robotnikéw
policz jako Srebrniki.




