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WPROWADZENIE

CEL GRY

Akcja Wedrowcéw znad Poludniowego Tygrysu rozgrywa sie
w okresie szczytu kalifatu Abbasydow, okolo 820 r. n.e. Gracze
jako dzielni odkrywcy, kartografowie i astronomowie, wyruszaja
z Bagdadu, aby stworzy¢ mape otaczajacych go krain, szlakéw
wodnych i nieba. Gracze musza starannie zarzadza¢ karawang
swoich robotnikéw i wyposazeniem, regularnie prowadzac swoj
dziennik, aby spisywa¢ swoje odkrycia w Domu Madrosci. Uda
ci sie zaimponowac kalifowi czy pobladzisz i zaginiesz w dziczy?

20 Kosci
(po 5 w kolorze
kazdego gracza)
62 zetony Ulepszenia
(po 4 z kazdego Zetonu w kolorze
ZO6ttym, niebieskim, czarnym
60 Wplywow i zielonym. Po 1 z kazdego Zetonu

(po 15 w kolorze w kolorze ré6zowym)

kazdego gracza)

4 znaczniki Gracza 12 Robotnikow
(po 1 w kolorze (po 4 w kazdym
kazdego gracza) kolorze)

10 zetonow 48 Srebrnikéw 48 Zapasow
Dziennika

Celem Wedrowcow znad Potudniowego Tygrysu jest ukonczenie gry
z najwigkszg liczbg Punktéw Zwyciestwa (PZ) sposrod wszystkich
graczy. Punkty zdobywa sie tworzac mapy ladu, wody i nieba.
Gracze moga réwniez zdobywac punkty ulepszajac swoje Karawany;,
zdobywajac Inspiracje i Wplywajac na trzy Gildie - Nauki, Handlu
i Eksploracji. Dokonujgc odkry¢, gracze beda chcieli szybko spisac
swoje postepy w Dzienniku. Koniec gry nastepuje, gdy ktorys
z graczy dotrze do skrajnej prawej kolumny toru Dziennika.

36 kart Mieszkanca 36 kart Ladu 36 kart Wody
36 kart Nieba 16 kart Inspiracji 6 kart Planu
(do rozgrywki Solo)



KOMPONENTY

3 dwustronne czedci planszy Gléwnej
(kazda ze stron moze by¢ uzywana niezaleznie od liczby graczy)

4 dwustronne plansze Gracza
(na odwrocie znajdujg sie plansze SI do gry Solo)




VAL S oo o on i

Wykonajcie ponizsze kroki, aby przygotowac rozgrywke w Wedrow-
cow znad Potudniowego Tygrysu.

© Umiesccie 3 polaczone czeéci planszy Gtownej na $rodku obsza-
ru gry, tak jak pokazano ponizej. Mozecie uzy¢ dowolnej strony
kazdej planszy, co zapewni réznorodno$¢ w kazdej rozgrywce.

@ Potasujcie karty Mieszkarica, Nieba, Ladu, Wody i Inspiracji,
tworzac oddzielne talie. Umiesccie te talie na odpowiednich
polach, tak jak pokazano ponizej, tworzac 5 zakrytych talii.

€) Dobierzcie po 4 wierzchnie karty z kazdej talii, umieszczajac
je odkryte na polach obok odpowiednich talii.

(2) (3)

@) Potasujcie zetony Dziennika i umiesécie po 1 odkrytym na kaz-
dym z pustych pdl toru Dziennika.

6 Umieséccie po 1 Zielonym Robotniku na kazdym wskazanym
polu na srodku toru Dziennika.

Umiescécie wszystkie 10 zetondéw Specjalnego Ulepszenia
Yy pecjalneg p
(Rozowych) na wskazanych polach na planszy Gléwnej.

@ Umieéécie po 1 unikalnym zetonie Ulepszen na kazdego
gracza (Zielonym, Czarnym, Z4ltym, Niebieskim), na odpo-
wiednich polach na planszy Gloéwnej. Jesli gracie w mniej niz
4 osoby, odl6zcie nadmiar do pudetka.

© (2)

(2)




PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Rozdajcie kazdemu z graczy:

@ 1 plansze Gracza w losowym kolorze.

© 5 Kosci w kolorze Gracza: 2 $3 umieszczane w rezerwie, w po-
blizu Minaretéw na planszy Gliéwnej, 3 nalezy rzuci¢ i umie-
$ci¢ obok swojej planszy Gracza.

€) 15 Wplywoéw w kolorze Gracza.

@ 1 znacznik Gracza w odpowiednim kolorze, umieszczony
skrajnie po lewej stronie planszy Giéwne;.

© 1 Zottego Robotnika i 1 Niebieskiego Robotnika.

(V)
k)

il il :
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(3 Umiesccie Srebrniki i Zapasy obok planszy Gtéwnej, tworzac
Pule Gléwna.

@) Wybierzcie losowo pierwszego gracza. Korzystajac z zesta-
wienia w kolumnie obok, dajcie kazdemu graczowi poczatko-
we Zapasy, Srebrniki i Wpltywy w 3 Gildiach, w zaleznosci od
ich kolejnos$ci w turze, zaczynajac od pierwszego gracza. Tury
sg zawsze wykonywane zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara. Gracze zaznaczaja posiadane wpltywy w Gildiach,
umieszczajac Wplywy ze swojej Puli na odpowiednich Mina-
retach na planszy Glowne;j.

» 3

3 To zestawienie

1* znajduje sie rowniez
na ostatniej stronie
tej instrukeji.

’1
N X

W przykiadzie z poprzedniej strony, Niebieski jest pierwszym gra-
czem i zacznie z 2 Zapasami, 3 Srebrnikami i 1 Wplywem w Gildii
Eksploracji (Niebieskiej). Czerwony jest drugim graczem, co daje
mu takie same surowce poczatkowe oraz dodatkowo 1 Wplyw
w Gildii Handlowej (Z6ttej).

Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, odtézcie do pudetka nadmiarowe
plansze Graczy, Kosci, Wplywy, znaczniki Graczy i Robotnikéw.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Wedrowcow znad Potudniowego Tygrysu toczy sie
przez nieokreslong liczbe tur. Zaczynajac od pierwszego gracza,
WSZysCy gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozgrywka toczy sie tak do
momentu, az zostanie wywolany koniec gry (patrz str. 18).

W kazdej swojej turze gracze musza umiesci¢ Kos¢, umiescic Ro-
botnika albo Odpoczac.

Zanim opiszemy przebieg tury gracza, na kilku kolejnych stro-
nach oméwimy kluczowe pojecia wystepujace w grze, takie jak
Oznaczenia, Wplywy, prowadzenie Dziennika, Gildie, karty i ze-
tony Ulepszen.



OZNACZENIA

W trakcie rozgrywki gracze beda zbiera¢ rézne Oznaczenia. Mozna
je znalez¢ na planszach Graczy, kartach Ladu, kartach Wody, kartach
Nieba i zetonach Specjalnego Ulepszenia. Oznaczenia s3 czesto wy-
magane do zdobywania PZ i przesuwania si¢ po torze Dziennika.

Oznaczenia Ladu i Wody: Oznaczenia Nieba:

'gl Miasto Gwiazdy

72\ Krajobraz s Planeta

2~

“I@P Port ) Stonce

’.” Pelne Morze Ksiezyc

ey Obserwatorium Y% Kometa
Biblioteka

e

Miasto, Krajobraz, Port i Pelne Morze to ,,gtéwne” Oznaczenia.
Zapewniaja one PZ na 2 sposoby.

Zwykle zestawy: gracze zdobywaja punkty za kazdy ze swoich 4 ro-
dzajow gltéwnych Oznaczen indywidualnie, w zaleznosci od ich liczby:
0-1 Oznaczenie zapewnia 0 PZ, 2-7 Oznaczen zapewnia punkty widocz-
ne powyzej. Oznaczenia powyzej 7 nie zapewniajg dodatkowych PZ.

Unikalne zestawy: gracze otrzymuja réwniez 5 PZ za kazdy zestaw
4 unikalnych gléwnych Oznaczen (po jednym z kazdego rodzaju).

Jesli potrzebujesz dodatkowych wyjasnien, zobacz przy-
B kiad punktacji na stronie 19.

Kazdy gracz posiada 15 Wptywéw w swoim kolorze. Sg to znacz-
niki, ktérych mozna uzywa¢ w trakcie gry do oznaczania Wply-
wow na kartach lub w 3 Gildiach.

Za kazdym razem, gdy gracz zyskuje te zdolnos¢, moze
umiesci¢c Wplyw ze swojej Puli na dowolnej z odkrytych

I Kart umieszczonych wokot krawedzi planszy Giéwnej, na
ktdrej nie ma jeszcze Wplywu.

Jesli ktorykolwiek gracz chce wejs¢ w interakcje z kartg, na kto-
rej znajduje si¢ Wplyw przeciwnika, musi najpierw zaptaci¢ mu
1 Srebrnika albo 1 Zapasy z wlasnej Puli. Jesli nie moze zaplacic,
nie moze wejs¢ w interakcje z tg karta.

Interakcja z kartg obejmuje: pozyskiwanie karty do swojej Panora-
my, umieszczenie Robotnika na karcie lub odzyskanie Robotnika
z karty. Wplyw z karty usuwany jest po jej pozyskaniu. Usuniety
w ten sposob Wplyw nalezy zawsze zwraca¢ do Puli wlasciciela.

Zdolnos¢ ta pozwala graczowi umiesci¢ Wplyw ze swojej
Puli we wskazanej Gildii (Minaret w odpowiednim kolorze
na planszy Gléwnej). Ten konkretny symbol daje graczowi

T mozliwos¢ wyboru Gildii, na ktérg Wplywa. Czesciej tego
typu symbole przedstawiajg okreslony kolor.

4. Zdolnos¢ ta pozwala graczowi przemiesci¢ 1 ze swoich

ﬂ.’ Wplywéw pomiedzy Gildiami.

Niektore efekty wymagaja od graczy wydania Wplywow
# 2 Gildii. Ten konkretny symbol wymaga wydania Wptywu
ﬁ* z Czarnej Gildii. Wydajac Wplyw, gracze musza zwrdcic go
ze wskazanej Gildii do swojej Puli.

Jesli gracz zyskujac zdolnos¢ Wplywania na karte lub Gildig nie
ma juz zadnych Wplywéw w swojej Puli, moze zamiast tego prze-
miesci¢ Wplyw z karty lub Gildii.



PROWADZENIE DZIENNIKA

Podczas gry gtéwnym celem graczy bedzie przesuwanie swoich
znacznikow Gracza na torze Dziennika. Chociaz dotarcie do kon-
ca toru nie gwarantuje zwyciestwa, to nowi gracze powinni skupi¢
sie na poruszaniu po torze, poniewaz wyznaczy im to kierunek
rozgrywki. Bardziej doswiadczeni gracze naucza si¢ wykorzysty-
wac tor na swojg korzys¢ i czesto op6znig poruszanie si¢ po nim,
poszukujac innych sposobéw zdobywania punktow.

Zakazdym razem, gdy gracze zyskuja zdolnos¢ prowadzenia
g Dziennika, moga przesuna¢ swoj znacznik Gracza na torze
Dziennika o 1 pole w prawo.

Pola Dziennika reprezentowane sg przez pojedyncze kartki papie-
ru. Pola polaczone s ze sobg przynajmniej 1 plama atramentu.
Aby poruszy¢ si¢ przez plame¢ atramentu, gracze muszg spetnic
wskazane na niej wymagania. Pierwsze 2 plamy atramentu nie
majg wymagan. Kolejne posuniecia gracze beda musieli uwaznie
planowac.

W powyzszym przyktadzie Czerwony mogiby przesunac sie w gore,
jesli ma co najmniej 2 Oznaczenia Biblioteki albo bezposrednio
w prawo, jesli ma 1 Oznaczenie Planety.

Niektére plamy atramentu wymagaja od gracza wydania
ﬁ* Wplywu. Jesli nie ma on Wptywu do wydania, nie moze
przejs¢ dalej nad ta plama.

Poruszajac sie¢ na nowe pole toru Dziennika, gracze natychmiast
rozpatrujg wszystkie widoczne na nim efekty. Moze by¢ to efekt
z zetonu Dziennika albo z nadrukowanego efektu. Zetony Dzien-
nika nigdy nie sa usuwane i sg rozpatrywane przez kazdego gra-
cza, ktory poruszy sie na pole z takim Zetonem.

Na jednym polu na torze Dziennika moze znajdowac si¢ dowolna liczba
graczy. Wyjatkiem s ostatnie pola toru. Na kazdym z tych 5 pél moze
znajdowac si¢ maksymalnie 1 znacznik Gracza. Gdy gracz osiagnie
1 z tych pdl, wywolywany jest koniec gry. Kazdy gracz bedzie mial do
rozegrania 1 ostatnig ture (wlaczajac gracza, ktory wywotat koniec gry).

Podczas Przygotowania rozgrywki na torze Dziennika umieszcza
sie 4 Zielonych Robotnikéw. Pierwszy gracz, ktéry poruszy sie
na 1 z 2 pdl sgsiadujacych z Zielonym Robotnikiem, natychmiast
zabiera go z Planszy i dodaje do swojej Puli.

GILDIE

3 kolorowe Minarety na Planszy Gléwnej reprezentujg 3 Gildie: Nauka
(Czarny), Handel (Z6lty)iEksploracja (Niebieski). Na koniec gry gracz
z najwigksza liczbg Wptywow w danej Gildii otrzymuje 3 PZ. Jesli gracze
remisuja w liczbie Wpltywow w Gildii, zaden z graczy nie otrzymuje 3 PZ.
W kazdej Gildii gracze moga wydawac swoje Wplywy w inny sposéb.

Gracze mogg uzy¢ zdolnosci danej z Gildii maksymalnie raz na ture.

Prowadzac Dziennik przesun znacznik
o 1 dodatkowe pole.

Y
' SRR

=)\

el

Zwigksz lub zmniejsz wynik na swojej Kosci o 2.

Umieszczajac Kos¢ mozesz
postepowac tak, jakby$ miat Statek.



KARTY LADU

KARTY WODY

W trakcie gry gracze beda zbiera¢ rézne karty. To podstawowa
metoda zdobywania Punktéow Zwycigstwa. Istnieje 5 rodzajow
kart z kilkoma dostepnymi Oznaczeniami:

Karty Ladu umieszcza si¢ po lewej stronie planszy Gracza.
Dwa gléwne Oznaczenia, ktdre na nich wystepuja to Miasta
~ iKrajobrazy:

Miasta zapewniajg graczom nowe pola do umieszcza-
sf. nia Kosci. Mogg réwniez zawiera¢ 2 dodatkowe Ozna-
M zenia: Obserwatoria i Biblioteki.

Obserwatoria to Miasta, ktdre najczesciej wcho-
dza w interakcje z kartami Nieba i Zetonami
Ulepszenia.

e

Biblioteki to Miasta (lub Porty), ktére najcze-
FI- $ciej umozliwiajg bardziej efektywne prowadze-
[~ : 5 o / 3

nie Dziennika na planszy Gléwne;j.

Krajobrazy zapewniajg graczom stale korzysci w trak-
A cie gry podczas zdobywania innych kart lub zetonéw
Ulepszenia.

Niektore karty Ladu zawieraja rowniez jednorazowe, natychmia-
stowe efekty widoczne z lewej strony karty (pokazane nad niebie-
skim paskiem z blyskawica). Gracze zyskuja te efekty po dodaniu
karty Ladu do swojej Panoramy.

Karty Wody umieszcza si¢ po prawej stronie planszy Gracza.
Dwa gléwne Oznaczenia, ktére na nich wystepuja to Porty
i Pelne Morza:

~ Porty zapewniaja graczom nowe pola do umieszczania
<ww® Kosci. Moga rowniez mie¢ 1 dodatkowe Oznaczenie:
Biblioteki.

Biblioteki to Porty (lub Miasta), ktére najcze-
1 $ciej umozliwiajg bardziej efektywne prowadze-
nie Dziennika na planszy Gléwne;j.

__m Pelne Morza zapewniajg graczom jednorazowe, na-
tychmiastowe korzysci.

Karty Wody moga réwniez zapewni¢ dodatkowe natychmiastowe
efekty poprzez Szlaki Handlowe. S3 to 4 paski widoczne po bokach
kazdej karty Wody. Zawsze s3 to jednorazowe efekty, ktére rozpa-
truje si¢ podczas dodawania karty Wody do Panoramy gracza.

W tym przykiadzie gracz wilasnie dodat po prawej karte Pelnego
Morza do swojej Panoramy. Jego Port miat Szlak Handlowy za-
pewniajgcy 1 Srebrnika i 1 Zapasy. Jednak Pelne Morze ma tyl-
ko 1 blyskawice w linii Zapasow,

dlatego gracz otrzymuje tylko

1 Zapasy (oprécz 2 Niebieskich

Wpltywéw widocznych na dole

karty). Ta ostatnia karta zapew-

nia teraz 3 nowe Szlaki Handlo-

we, z ktérych moze w przyszio-

$ci skorzystac.



KARTY NIEBA

KARTY INSPIRACUI

Karty Nieba umieszcza si¢ nad kartami Ladu lub Wody. Ni-
gdy nie moga mie¢ pod sobg wolnego miejsca na karte. Pie¢
Oznaczen to Stonce, Ksiezyc, Planeta, Kometa i Gwiazdy.

) Jest tylko 1 karta Storica i 1 karta Ksiezyca. Samotnie
sa warte tylko 3 PZ. Jedli jednak gracz ma obie karty,
kazda z nich warta jest 7 PZ (14 PZ za pare).

Wystepuje 5 kart Planet. Dajg one 1 PZ plus 1 dodatko-
s wy PZ za kazde Oznaczenie Planety (w tym jej wlasne
Oznaczenie).

Jest 8 kart Komety, kazda o wartodci 1-3 PZ (nizsza

warto$¢ wydrukowana w lewym gérnym rogu). Jesli

jednak gracz ma wiecej Oznaczenn Komety niz kazdy
~_ z przeciwnikow, jego karty Komety sg warte 4 PZ. Na
przyktad, jesli 2 graczy mialo 4 Oznaczenia Komety,
a inny gracz mial 7 Oznaczen Komety, wtedy gracz kto-
ry posiada 7 majgc najwiecej, zdobywa 4 PZ za kazdg
ze swoich kart Komety.

7
.

Pozostate 21 kart Nieba to Gwiazdy. Zapewniaja one
Punkty Zwyciestwa zaleznie od réznych czynnikéw.
Moze by¢ to za zebranie innych Oznaczen, zetonéw
Ulepszen lub posiadanie Wptywéw w Gildiach.

Niektdére karty Nieba zawieraja réwniez jednorazowe, natych-
miastowe efekty widoczne z prawej strony karty (pokazane pod
niebieskim paskiem z blyskawicg). Gracze zyskuja te efekty, gdy
dodaja karte Nieba do swojej Panoramy.

Karty Inspiracji wsuwa sie pod karty Nieba. Pod kazda karte
= Nieba mozna wsung¢ tylko jedng karte Inspiracji.
Karty Inspiracji nie posiadaja Oznaczen. Oznaczenia nie s3 tez
wymagane do zdobywania kart Inspiracji. Jednak wiele z nich be-
dzie wymagalo okreslonych Oznaczen lub innych elementéw, aby
zdoby¢ Punkty Zwyciestwa.

Zdobywajac karte Inspiracji gracze moga wsuna¢ ja pod dowolna
karte Nieba, pod ktéra nie ma jeszcze karty Inspiracji. Jedli nie maja
dostepnych kart Nieba lub nie chcg otrzymac karty Inspiracji (po-
niewaz uwazajg, Ze nie sg w stanie osiggnac jej celu), gracze zawsze
maja mozliwo$¢ odrzucenia jej, aby uzyskac¢ natychmiastowy efekt.
Natychmiastowy efekt, jaki uzyskuja, pochodzi z pola umieszczenia
Robotnika, z ktérym sgsiadowala karta (patrz str. 16). Karty odrzu-
cone w ten sposob nalezy umiesci¢ zakryte na spodzie talii Inspiracji.

Wszystkie wsuniete karty Inspiracji dzialajg w ten sam sposéb. Za-
pewniaja graczom cel do osiggnigcia. Jedli gracze osiagna ten cel, po-
dwoja Punkty Zwyciestwa karty Nieba, pod ktorg ta jest wsunieta.

Ta karta Nieba zapewnia 1 PZ za kazde Oznaczenie
Krajobrazu. Jesli jednak ten gracz ma réwniez co
najmniej 3 Oznaczenia Planety; jego karta Inspira-
cji podwoi punkty za jego Gwiazdy, co w efekcie da
mu 2 PZ za kazde Oznaczenie Krajobrazu.

Jesli cel wsunietej Karty Inspiracji nie zostanie
osiagniety do konca gry, nie podwaja ona Punk-
tow Zwyciestwa karty Nieba. Nie ma innych ne-
gatywnych skutkéw nieosiagniecia celu.

Dwie kolejne unikalne karty Nieba oraz sposob ich punktowania:

1] B

3 PZ za zestaw: 1 Oznaczenie Komety;,
\\g 3 1 Oznaczenie Planety i 1 Oznaczenie
Gwiazd. g

1 PZ za zestaw: 1 karta Mieszkanca,
1 karta Nieba, 1 karta Ladu i 1 karta Wody.



KARTY MIESZKANCA

Karty Mieszkanca musza by¢ wsunigte pod karty Ladu lub
Wody.

Karty Mieszkanca nie zapewniajg Oznaczen, ale same wymagaja
okreslonych Oznaczen do ich zdobycia. Na prawo od nazwy, kaz-
da karta Mieszkanca zawiera 1 lub wigcej Oznaczen. Moga by¢
wsuniete tylko pod karte Ladu lub Wody zawierajaca co najmniej
1 z wymaganych Oznaczen.

Wsuniete karty Mieszkanca zwigkszaja uzytecz-
nos$¢ karty, pod ktdra si¢ znajduja, albo zapew-
niajg dodatkowg korzys¢ podczas gry. Pod kaz-
da karte Ladu lub Wody mozna wsuna¢ tylko
jedna karte Mieszkanca.

To Miasto pozwala graczowi pozyskac Zeton
Ulepszenia Ladu albo zdoby¢ 2 Wplywy w Z61-
tej Gildii. Jednak gdy pod nim znajdzie si¢ Rol-
nik, gracz otrzyma rowniez 1 Srebrnika.

Zdolno$ci Mieszkanca mozna rozpatrzy¢ przed lub po zdolno-
$ciach karty Ladu lub Wody. W powyzszym przykladzie gracz
moglby zdoby¢ Srebrnika przed pozyskaniem zetonu Ulepszenia,
a nawet uzy¢ tego Srebrnika, aby za niego zaplacic.

(w/ie () (e )

Uczony musi by¢ umieszczony pod Biblioteka Iub Ob-

serwatorium. Skrybe nalezy umiesci¢ pod Krajobra-

zem. Zbir musi by¢ umieszczony pod Pelnym Morzem

(dotyczy to wszystkich Mieszkanicow ze zdolnoscig

Odpoczynku). Postaniec musi by¢ umieszczony pod
10 Miastem lub Portem.

Mieszkancy Miasta zdobywaja Punkty Zwyciestwa z poczatkowe;j
karty Gwiazd kazdego gracza na jego planszy Gracza. Za kazda
pare 1 karty Mieszkanca i 1 zetonu Ulepszenia (dowolnego rodza-
ju) gracze otrzymuja na koniec gry 1 PZ. Gracze moga umiesci¢
karte Inspiracji nad poczatkowa karta Gwiazd, aby podwoi¢ jej
efekt punktowy.

Przyktad powyzej pokazuje, jak moze po kilku turach wygladac
Panorama gracza z kartami Lagdéw po lewej, kartami Wody po
prawej, kartami Nieba i Inspiracji powyzej oraz kartami Miesz-
kanicéw ponizej.

Plansze Graczy przedstawiajg stolice - Bagdad. Na potrzeby roz-
grywki sklada si¢ on z poczatkowej karty Miasta, karty Portu,
karty Gwiazd i 1 wsunietej karty Mieszkanca. Te elementy s3 we
wszystkich zwrotach i do wszystkich celéw uwazane za karty.
Srodkowy obszar zawiera Obserwatorium i Biblioteke z 4 pola-
mi na umieszczenie Kosci. Technicznie, nie jest to karta (innymi
stowy, nie jest to karta Lagdu ani Wody dla innych elementéw gry;
ktore moga sie do tego odwolywac).

Lewa gorna cze$¢ planszy Gracza to Karawana. Pokazuje do czego
mozna uzy¢ Kosci graczy. Mozna tu umiesci¢ zetony Ulepszenia,
aby zdoby¢ nowe zdolnosci i mozliwosci.



POZYSKIWANIE KART

Pozyskujac karte, gracze musza zwykle wzia¢ jedna z 4 dostepnych
odkrytych kart. Istnieja jednak pewne okreslone efekty w grze,
ktore pozwalajg graczom dobrac karte z wierzchu talii.

Karty Ladu i Wody nie maja wlasnego kosztu. Koszt ich zdobycia
jest zawsze okreslony przez wykonywane akcje. Koszt kart Nieba
zawsze wyrazony jest w Srebrnikach i zalezny od tego, powyzej
ktérego miejsca si¢ znajdujg (3-5 Srebrnikow). Karty Inspiracji
zawsze s3 darmowe, ale ich zdobywanie jest dos¢ rzadkie. Kaz-
da karta Mieszkanca ma ustalong cene¢, wyrazong w Srebrnikach
w lewym gérnym rogu kazdej karty (0-3 Srebrnikow).

Pozyskaj karte Mieszkanca
za darmo (wymagany Wplyw
musi nadal zosta¢ oplacony).

Pozyskaj
karte Mieszkanca.

Pozyskaj

karte Ladu. Dobierz 3 wierzchnie karty
. z talii Ladu. Pozyskaj 1, a pozo-

u Pozyskaj I/ stale 2 umie$¢ w dowolnej ko-

karte Wody. lejnosci na spodzie talii Ladu.

Pozyskaj Dobierz 3 wierzchnie karty z ta-

karte Nieba. “7 lii Wody. Pozyskaj 1, a pozostale
n 2 umies¢ w dowolnej kolejnosci

Pozyskaj na spodzie talii Wody.

wmm Karte Inspiraciji.

Na rewersach wszystkich kart Ladu i Wody
znajduje si¢ przypomnienie:

Za kazdym razem, gdy gracze wykonuja
akcje umieszczania Kosci, aby pozyskac
karte Ladu lub Wody, moga zrezygnowac
z wzigcia odkrytej karty, aby zamiast tego
dobrac 3 i pozyskac 1 z nich. Aby to zro-
bi¢, musza mie¢ dostepnego Golebia albo
wydac 1 Zapasy. Jesli to zrobig, muszg po-
zyskac 1 z dobranych kart.

Odkryte karty sg od$wiezane dopiero na koniec tury kazdego gra-
cza. Jesli karta zostala pozyskana, miejsce na karte bedzie puste
i wymaga wypelnienia. Przesuncie wszystkie odkryte karty w kie-
runkach pokazanych ponizej, aby wypelni¢ puste miejsca na karty,
zanim odkryjecie nowe karty z wierzchu talii. Wszyscy Robotnicy
lub Wplywy muszg pozosta¢ na kartach podczas ich przesuwania.

« Karty Mieszkanca i Ladu przesuwa si¢ w prawo.
» Karty Nieba i Wody przesuwa sie w lewo.
 Karty Inspiracji przesuwa sie w dot.

W praktyce wszystkie karty przesuwa si¢ od talii tak, by nowa od-
kryta karta zostala umieszczona obok jej talii.

W ponizszym przykiadzie, jesli zostatby pozyskany Obserwator
Gwiazd, Skryba i Rybak musieliby zosta¢ przesunieci o 1 miej-
sce w prawo. Zielony Robotnik pozostanie na Skrybie, a Niebieski
Wplyw na Rybaku. Zostataby wtedy odkryta nowa karta Miesz-
karica i umieszczona na miejscu, ktore wczesniej zajmowat Rybak.

(] >
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Robotnicy na Kartach

Pozyskujac karte, na ktdrej znajduje si¢ przynajmniej 1 Robot-
nik, gracz odzyskuje réwniez tych Robotnikéw, umieszczajac ich
w swojej Puli.

Wazna Zasada

Poza rozpatrzeniem ich natychmiastowych efektéw, korzysci
plynace z kart nigdy nie moga by¢ aktywowane w tej samej tu-
rze, w ktdrej zostaly one pozyskane. Ta zasada ma na celu przede
wszystkim unikniecie niektdrych problemdéw zwigzanych

z czasem dziatania kart Mieszkanca i kart Krajobrazu. 11



IETONY ULEPSZENIA

5 Poza kartami, gracze moga réwniez pozyska¢ do swojej
Karawany zetony Ulepszenia.

Funkcjonowanie Karawany zostanie wyjasnione pozniej podczas
omawiania rozmieszczania Kosci (patrz str. 14). W tej sekcji omo-
wione zostang tylko zetony Ulepszenia oraz powody, dla ktérych gra-
cze moga chcie¢ je zdoby¢. Istnieje 5 rodzajow zetondw Ulepszenia.
Wszystkie dziataja w ten sam sposob, ale do ich unikalnych symboli
beda czesto odwotywac sie karty, na potrzeby zdolnosci lub punktacii.

! Lad

n Woda

Niebo

m Podstawowy
n Specjalny

Podczas umieszczania zetony Ulepszenia musza pasowac¢ do Ka-
rawany gracza, ktorg reprezentuje zwoj papieru w gornej czesci
planszy Gracza. Zetony nie moga zakrywaé innych zetonéw i nie
moga leze¢ poza krawedzig papieru. Zetony mozna odwracaé (do-
tyczy tylko Ulepszeni Ladu i Wody), ale nigdy nie mozna ich obra-
ca¢ wokol wlasnej osi (symbole nie moga byc utozone bokiem ani
»do gory nogami”). Po umieszczeniu zetonéw Ulepszenia nigdy
nie mozna przenosi¢ ani usuwac.

Koszt zetonéw Ladu, Wody, Nieba
i Podstawowego Ulepszenia jest po-
kazany obok miejsca ich przechowy-
wania na planszy Glowne;j.

Zetony Specjalnego Ulepszenia nie
majy kosztéw, ale s3 znacznie trud-
niejsze do zdobycia - najczesciej dzie-
ki poruszaniu sie po torze Dziennika.

Na wielu polach Karawany znajdujg si¢ wstepnie nadrukowane
symbole. Sg to natychmiastowe efekty, ktore gracze zdobywaja za-
krywajac je zetonami Ulepszenia.

Na niektorych Zetonach Ulepszenia nadrukowane sa Punkty Zwy-
cigstwa. Sg one przeznaczone wylacznie do punktacji koncowej
i nie majg zadnego zastosowania podczas gry.
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Zetony Specjalnego Ulepszenia (Rézowe) réw-
niez zawierajg Oznaczenia.

Oznaczenia te dzialaja dokfadnie tak samo, jak
na kartach: aktywuja wszelkie odwolujace si¢
do nich Krajobrazy, pomagaja w prowadzeniu
Dziennika, zapewniaja Punkty Zwycigstwa za
zwigzane z nimi karty Gwiazd i przyczyniaja sie
do osiagania celéw na kartach Inspiracji.

Na przykiad, jesli ten gracz zdobyl Specjalne
Ulepszenie zawierajgce Oznaczenie Portu, na-
tychmiast otrzymuje 1 Srebrnika za swéj Krajo-
braz. Byloby ono warte 1 PZ z jego karty Gwiazd
i zblizyloby go o 1 krok do 5 Oznaczen Portu
wymaganych przez jego karte Inspiracji.

Gléwne Oznaczenia (Miasto, Krajobraz, Port, Pel-
ne Morze) na zetonach Specjalnego Ulepszenia
réwniez przyczyniaja si¢ do punktowania Oznaczen na koniec gry.

Wiele zetonéw Ulepszenia zawiera 1 lub wigcej Zasobdw. Sg one
uzywane podczas wykonywania akcji umieszczania Kosci. Kara-
wana zaczyna si¢ od Wielbfada w 1 kolumnie i Teleskopu w 6 ko-
lumnie.

>
Wielbtad

_)) Statek

X Niektore zetony Ulepszenia zawieraja obnizenie kosztu
Zapasow lub Srebrnikéow. Gdy gracz umieszcza Ko$¢ w ko-

¥ lumnie Karawany z symbolem obnizenia kosztu, cafa akcja
tej Kosci podlega obnizce o 1 wskazany surowiec.

Niektére zetony Ulepszenia pozwalaja rowniez na manipu-

+/- lacje Kos¢mi. Pozwalajg one zmieni¢ $cianke Kosci przed
jej umieszczeniem. Zostanie to wyjasnione bardziej szcze-
gétowo pdzniej.



TURY GRACZA

UMIESZCZANIE KOSCI

Rozgrywka w Wedrowcéw znad Potudniowego Tygrysu toczy sig
przez nieokreslong liczbe tur. Zaczynajac od pierwszego gracza,
kazdy gracz rozgrywa swoja ture, a po nim nastepny gracz w kolej-
nosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozgrywka
toczy si¢ tak do momentu, az zostanie wywolany koniec gry.

W kazdej swojej turze gracze muszg wykonac jedna z ponizszych
CZynnosci:

Umieszczanie Kosci

Kazdy gracz ma swdj wlasny zestaw Kosci. Sa one za-
wsze umieszczane na jego planszy Gracza lub na pozy-
skanych wcze$niej kartach. Karawana na planszy gracza
okresla, jakie Zasoby i inne korzysci zapewnia kazda
$cianka Koéci.

Umieszczanie Robotnika

Gracze rozpoczynajg gre z 1 Z6ttym i 1 Niebieskim Ro-
botnikiem. Sg oni zawsze umieszczani na kartach wokot
krawedzi planszy Giéwnej. Po umieszczeniu Robotnicy
staja sie surowcem publicznym, do ktérego maja dostep
wszyscy gracze. Mozliwa jest sytuacja, ze w pewnych
momentach gry jeden gracz nie bedzie mial Robotni-
kow, podczas gdy inny bedzie mie¢ ich na przyklad 6.

A 4

Odpoczynek

\)U/ ] W pewnym momencie gracze umieszczg wszystkie do-
stepne Kosci i nie bedg mieli juz Zadnych Robotnikow
w swojej Puli. Beda wtedy musieli Odpocza¢. Dzigki
temu moga odzyskac swoje Kosci, zebrac troche surow-
cOw i przesuna¢ si¢ na torze Dziennika. Gracze moga
nawet Odpoczywaé wczesniej, niz jest to wymagane,
chociaz ich umieje¢tnosci Mieszkancéw czesto zacheca-
ja ich, by podczas Odpoczynku mie¢ w swojej Puli nie
wiecej niz 1 Kos¢.

Gracze zaczynajg z 3 Kos¢mi w swojej Puli, ktdrymi rzucili pod-
czas przygotowania do rozgrywki. Kosci sg zawsze umieszczane
na wlasnej planszy Gracza lub na pozyskanych wczesniej kartach.
Kosci mozna umieszczac tylko na polach, na ktérych nie ma jesz-
cze zadnej Kosci. Podczas kazdej akeji umieszczania Kosci gracze
umieszczajg tylko jedng Kos¢.

Na niektorych polach, na ktérych mozna umiesci¢ Kosci,
nie s3 nadrukowane zadne Zasoby.

)\ Inne moga wymagac konkretnego Zasobu, jak widoczny

L tutaj Statek.

f Niektdre maja wskazane nawet kilka Zasoboéw. Te pola
4 wymagaja wszystkich przedstawionych Zasobdw.

Jesli na polu nie pokazano zadnych Zasobdéw, mozna tam umiescic
dowolng Kos¢. Jesli widoczny jest 1 lub wiecej Zasobow, wszyst-
kie s3 wymagane. Zasoby moga by¢ zdobywane na 3 sposoby: ze
Zdolnosci Gildii (wydawanie Wplywu z Niebieskiej Gildii w celu
zdobycia Statku), z kart Mieszkanca oraz z Karawany.

P \ Raz na ture gracze moga wyda¢ 1 Wplyw Nie-
ﬁ* _)‘ bieskiej Gildii, aby wynaja¢ Statek. Jest to tym-

czasowy efekt, ktorego mozna uzy¢ podczas
umieszczania Kosci. Jesli Port wymaga 2 Statkow, tej zdolnosci
mozna uzy¢ do uzyskania tylko 1 z nich. Drugi musialby pocho-
dzi¢ z karty Mieszkanca lub z Karawany.

Ta karta Lagdu wymaga do uzycia Wiel-
blada i Gofebia. Jednak ponizej znajdu-
je si¢ karta Mieszkarica, ktora zapewnia
Golebia za kazdg umieszczong tutaj Kos¢.
Aby uzy¢ tej karty, gracz nadal potrzebo-
walby Wielblada, ktory musiatby pocho-
dzi¢ z jego Karawany. Karty Mieszkarica
wplywaja tylko na karty, pod ktorymi sa
wsuniete. Tego Golebia mozna uzy¢ tyl-
ko do tej konkretnej karty Ladu.

13



UMIESZCZANIE KOSCI

Zasoby najczesciej znajduja si¢ w Karawanie. Karawana to siatka
sktadajgca sie z 6 kolumn i 3 rzedow. Kazda kolumna jest powigzana
z 1 z 6 $cianek Kosci. Zaczyna sie od Wielblada w pierwszej kolum-
nie i Teleskopu w szostej. W trakcie gry gracze bedg mogli zdoby-
waé zetony Ulepszenia, aby zmodyfikowaé swojg Karawane. Zetony
Ulepszenia zostaly juz oméwione na stronie 12. W tej czesci wyja-
$nimy, w jaki sposdb s3 one wykorzystywane do umieszczania Kosci.

W powyzszym przykladzie pokazano:

o Jedynki majag Wielbfada i opcjonalnie moga zostac zwigkszo-
ne do dwdjki.

o Dwdjki maja Wielblada i opcjonalnie moga zosta¢ zwigkszone
do tréjki.

o Tréjki majg Wielbtada i Golebia.

o Czworki majg Teleskop i obnizajg koszt o 1 Zapasy.

» Pigtki mozna opcjonalnie zmieni¢ na czworke.

o SzO6stki majg Teleskop i obnizajg koszt 0.2 Srebrniki.

W swojej turze gracze moga uzywac¢ wielu symboli manipulacji
Ko$¢mi. W powyzszym przykladzie jedynke mozna zmieni¢ na
dwodjke, ktdra nastepnie mozna zmieni¢ na tréjke. Mimo Ze w pia-
tej kolumnie sg 2 ujemne symbole manipulacji Kos¢mi, nie po-
zwala to zmieni¢ 5 na 3. Innymi stowy, manipulacje Ko$¢mi moga
sie Iaczy¢, ale nie kumuluja sie.
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Waina Zasada
Wartoéci na Kodciach si¢ nie zapetlaja: jedynki nigdy nie mozna
zmniejszy¢ do szostki, a szdstki nigdy nie mozna zwiekszy¢ do jedynki.

S Raz na ture gracze moga wyda¢ 1 Wplyw

1* v Zo6ttej Gildii, aby zwigkszy¢ lub zmniejszy¢

warto$¢ Kosci w swojej Puli o 2. Moze to do-

tyczy¢ tej samej Kosci lub 2 réznych Kosci. Mozna to zrobi¢ przed

lub po uzyciu pojedynczego ciggu manipulacji Kos¢mi w Karawa-
nie, ale nie w trakcie.

Gdy Ko$¢ z wymaganymi Zasobami zostanie umieszczona, gracz
moze wykonac akcje z tego pola, w dowolnej, wybranej przez sie-
bie kolejnosci. Akcje sg zawsze opcjonalne. Z niektérymi akcjami
wigzg sie koszty, ktore zawsze musza by¢ w catosci oplacone przed
wykonaniem akcji. Nalezy pamieta¢, ze karty z Mieszkancem
moga mie¢ zdolnosci pomagajace w oplaceniu kosztu akcji.

Tu pierwsza karta wymaga Wielblada i pozwala graczowi pozy-
ska¢ zeton Ulepszenia Ladu albo zdoby¢ 2 Wplywy w Zéttej Gildii.
Druga karta wymaga Wielbtada oraz Teleskopu i pozwala graczo-
wi na pozyskanie karty Nieba i zdobycie 1 Wplywu w Niebieskiej
Gildii. Obecna karta Mieszkanica zapewnia rowniez 1 Srebrnika.
Trzecia karta wymaga 2 Statkow i pozwala graczowi na zakup
karty Wody. Zwykle kosztowatoby to 1 Zapasy, ale karta Miesz-
karica mogtaby zniwelowaé ten koszt. Czwarta karta wymaga
Statku, ktory zapewnia karta Mieszkarica pod nig (mozna tu teraz
umiesci¢ dowolng kos¢). Pozwala to graczowi odswiezy¢ 1 Kos¢,
zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ wartos¢ na 1 Kosci (nie musi to by¢ ta
sama Kos¢, co odswiezana) i zyskac 1 Zapasy.



UMIESZCZANIE KOSCI

W grze wystepuje wiele Miast i Portéw, ktdére gracze moga pozy-
ska¢, posiadajacych rézne pola akcji. Jednak wszystkie majg ten
sam ukltad: Zasoby na polach do umieszczania Kosci, koszty po
lewej stronie strzatki i korzysci po prawej. Nalezy pamiegtac, ze
niektoére karty i zetony Ulepszenia majg wlasne koszty, ktére nie
beda pokazane na tych polach akcji (patrz str. 11-12).

ORORO

(1) (5) (6)

Instrukcja nie zawiera szczegdélowego opisu kazdego miejsca na
Kosci — lista symboli na ostatniej stronie instrukcji powinna wy-
jasni¢ kazde z nich. Dla uzyskania wigkszej czytelnosci, ponizej
omdwione zostanie 6 poczatkowych pol.

@ Wymaga Wielblada. Wydaj 2 Zapasy, aby pozyskac karte
Ladu i zdoby¢ 1 Srebrnika (w dowolnej kolejnosci).

© Wymaga Teleskopu. Pozyskaj karte Nieba albo zdobadz ze-
ton Ulepszenia Nieba.

€) Wymaga Golebia. Prowadz Dziennik albo odzyskaj Robotni-
ka i umies$¢ 1 Wpltyw w wybranej Gildii.

(@) Pozyskaj karte Mieszkanica albo zdobad? 2 Zapasy.

© Pozyskaj zeton Podstawowego Ulepszenia albo zdobadz
2 Srebrniki.

Wymaga Statku. Wydaj 2 Zapasy, aby pozyskaé karte Wody.
ymag yda pasy, aby pozy ¢ Y

Za kazdym razem, gdy gracze zdobeda t¢ zdolnos¢, moga
odswiezy¢ 1 Kos¢. W wigkszosci przypadkow pozwoli im
to podnies¢ Kos¢ z wezesniej uzytego pola na swojej plan-
szy Gracza lub kartach, rzuci¢ nig i zwrdci¢ do swojej Puli.
To nie tylko daje im kolejng Kos¢ do uzycia w przyszlej tu-
@ e ale takze daje mozliwo$¢ ponownego wykorzystania
NS 8 : :
w przyszlodci pola, z ktérego zostala zdj¢ta. Gracze moga
nawet uzy¢ tej zdolnosci, aby odswiezy¢ te sama Kos¢, kto-
ra wlasnie umiescili. Jesli nie majg zadnych Kosci na swojej
planszy Gracza lub nie chcg zadnej zdejmowac, moga za-
miast tego wybra¢ Kos¢ ze swojej Puli, aby ja przerzucic.

Na torze Dziennika znajduja si¢ 2 kolumny, w ktérych wi-
doczny jest ten symbol. Poruszajac sie na te pola, gracze

w muszg wzig¢ nowa Kos¢ z rezerwy, rzuci¢ nig i dodac ja do
swojej Puli. Jest to zawsze obowigzkowe.

W tym przykiadzie niebieski gracz umiescit Kos¢ o wartosci 1 w swo-
im Miescie. Jest to mozliwe, poniewaz Kosci o wartosci 1 zawsze
majg Wielbfagda. Pozwala mu to wydac 2 Zapasy, aby pozyskac kar-
te Ladu i zdoby¢ 1 Srebrnika. Srebrnika mozna nawet zdoby¢ przed
pozyskaniem odpowiedniej karty (mozna go nawet wykorzysta¢ do
oplacenia Wplywu przeciwnika na tej karcie). Przed lub po zrobieniu
powyzszego, dzieki swojej karcie Mieszkarica, moze réwniez

odzyskac Robotnika albo Wplyna¢ na karte. 15



UMIESZCZANIE ROBOTNIKA

Gracze rozpoczynajg gre z 1 Zoéttym i 1 Niebieskim Robotnikiem
w swoich Pulach. W trakcie gry beda umieszczac i odzyskiwac pewna
liczbe Robotnikéw. Umieszczajac Robotnika w swojej turze, gracze
muszg umiesci¢ go na 1 z odkrytych kart wokét krawedzi planszy
Gléwnej (2 wyjatkiem kart Nieba). Akcja, ktdra rozpatruja, jest poka-
zana na krawedzi planszy Gléwnej, przy ktdrej znajduje si¢ wybrana
przez nich karta. Gracze mogg umiesci¢ Robotnika tylko wtedy, gdy
s3 w stanie rozpatrzy¢ przynajmniej 1 cz¢s¢ nadrukowanej akgji (nie
moga go umiescic i nie wykonac akcji).

Na kazdej karcie Mieszkanica mozna umiesci¢ tylko 1 Zielo-
‘ nego Robotnika.

g Prowadz Dziennik i zdobadz 1 Zapasy (w dowolnej

kolejnosci).

Pozyskaj za darmo zeton Podstawowego Ulepszenia.

ﬁ P* Umie$¢ po 1 Wplywie w kazdej Gildii.
[']

Pozyskaj karte Nieba obnizajac jej koszt
o 1 Srebrnika.

§ Nakazdej karcie Ladu mozna umiescic 1 Zielonego i 1 Zoltego
Robotnika.

Wydaj 3 Zapasy. Dobierz 3 wierzchnie
karty talii Ladu. Pozyskaj 1, a pozostate
2 umie$¢ w dowolnej kolejnosci na spo-
dzie talii Ladu.

l Pozyskaj zeton Ulepszenia Ladu (koszt 3 Srebrniki albo
= 2 Wplywy Zéltej Gildii).

. Zdobadz 2 Srebrniki i umies$¢ 1 Wplyw w Zottej
X Gildi

Pozyskaj karte Mieszkanca (plfacac wydrukowany
koszt w Srebrnikach) i zwigksz lub zmniejsz wartos¢
na Koscio 1.

-

Na kazdej karcie Wody mozna umiesci¢ 1 Zielonego i 1 Nie-
bieskiego Robotnika.

Odswiez 1 Kos¢ i zwigksz lub zmniejsz
warto$¢ na Kosci o 1 (dwukrotnie). Kazdy
z tych efektéw mozna zastosowac do 1 Kosci
lub potencjalnie do 3 réznych Kosci.

C +/= +/-

Zdobadz 2 Zapasy i umies¢ 1 Wpltyw w Nie-
.* bieskiej Gildii.

u Pozyskaj zeton Ulepszenia Wody (koszt 3 Srebrniki
lub 2 Wplywy Niebieskiej Gildii).

Wydaj 3 Zapasy. Dobierz 3 wierzchnie
karty talii Wody. Pozyskaj 1, a pozosta-
te 2 umies¢ w dowolnej kolejnosci na
spodzie talii Wody.

¥ Na kazdej karcie Inspiracji mozna umiesci¢ 1 Zielonego,

@ 1Zéltego i 1 Niebieskiego Robotnika.

Zdobadz 2 Srebrniki.

Zdobadz 1 Srebrnika i od$wiez 1 Kos¢ (w dowol-
C nej kolejnosci).

4. Zdobadz 1 Zapasy i umies¢ 1 Wplyw w dowolne;
K Gildii.

Zdobadz 2 Zapasy.

Gracz nigdy i w Zaden sposéb nie moze umieszczac i odzyskac
tego samego Robotnika podczas jednej tury. Jesli ten Robotnik
znajdowat si¢ na karcie, ktéra gracz chcialby pozyska¢ (co spowo-
dowalo odzyskanie Robotnika), nie moze pozyskac tej karty.

® Ten efekt pozwala graczom odzyska¢ Robotnika z dowolnej

& odkrytej karty.



UMIESZCZANIE ROBOTNIKA

W ponizszym przyktadzie Niebieski wlasnie umiescit Zielo- - 3.

nego Robotnika na karcie Mieszkarica najbardziej na prawo,
aby pozyskac¢ karte Nieba, obnizajac jej koszt o 1 Srebrnika.
W poprzedniej turze zdobyl réwniez Krajobraz widoczny
po prawej stronie, ktérego efekt bedzie mie¢ zastosowanie
w tym przyktadzie. Oto kroki, ktore przeprowadzit.

1. Zapfacil 4 Srebrniki, aby zdoby¢ karte Komety, dodajac
ja do swojej Panoramy. Wywolalo to natychmiastowy
efekt prowadzenia Dziennika. Aktywowalo rowniez

efekt jego Krajobrazu. Moze on rozpatrywac te efekty 4.

w dowolnej kolejnosci.
2. Decyduje si¢ zdoby¢ Srebrniki ze swojego Krajobrazu
i zmniejszyc wartos¢ 1 ze swoich pozostalych Koscio 1.
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Nastepnie prowadzi Dziennik, przesuwajac si¢ na pole
ponizej Zielonego Robotnika, poniewaz ma 4 wyma-
gane Porty. Natychmiast dodaje do swojej puli Zielo-
nego Robotnika sgsiadujgcego z tym polem. Znajduja-
cy si¢ na tym polu zeton Dziennika pozwala odzyskac
Robotnika. Chcialby on zabra¢ Robotnika, ktorego
wlasnie umiescil, ale to nigdy nie jest dozwolone.
Czerwony ma duzo Wplywu na kartach z Robotnika-
mi. Dlatego zamiast placi¢ mu, Niebieski postanawia
odzyska¢ Niebieskiego Robotnika z karty Wody.
Moglby wyda¢ Wplyw z Czarnej Gildii na prowadze-
nie Dziennika po raz drugi, ale niestety nie ma wystar-
czajgcej liczby wymaganych Oznaczern, aby przesungé
sie naprzod na torze.
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ODPOCZYNEK

KONIEC GRY

Jesli gracze w swojej turze nie moga lub nie chcg umiesci¢ Kosci
lub Robotnika, moga zamiast tego Odpoczywac. Podczas Odpo-
czynku gracz najpierw oblicza, ile Kosci pozostalo w jego Puli.
Jesli nie ma zadnej lub tylko 1, aktywuje wszystkie swoje zdol-
nosci Odpoczynku. Jedli pozostaly mu 2 lub wiecej Kosci, zadne
zdolnosci nie zostang aktywowane.

Nastepne gracz Odpoczywajacy zdejmuje wszystkie Kosci ze swo-
jej Panoramy, rzuca nimi ponownie i umieszcza w swojej Puli.
Jesli miat jeszcze jakie$ Kosci w swojej Puli, moze je rdwniez prze-
rzuci¢, jesli chce.

Nastepnie, jesli moze, rozpatruje wszystkie swoje zdolnosci Od-
poczynku w dowolnej kolejnosci. Wszystkie te zdolnosci sg opcjo-
nalne. Zdolnosci Odpoczynku pochodza od Mieszkancéw z nie-
bieskim paskiem. Wszyscy gracze zaczynaja z 1 Mieszkancem
wsunietym pod swoja planszg Gracza. Karty Mieszkancow z tymi
zdolnosciami sg zawsze wsunigte pod kartami Pelnego Morza.

Majgc te zdolnosci Odpoczynku, ten gracz moze prowadzic¢ Dziennik,
zdoby¢ 1 Srebrnika, przenies¢ Wplywy z 1 Gildii do innej i zdoby¢
1 Zapasy. Moze rozpatrywac te efekty w dowolnej kolejnosci. Ponadto,
gdyby przed Odpoczynkiem nie mial Zadnych Wplywéw w Czarnej
Gildii, méglby uzy¢ jej zdolnosci, aby przesuna¢ Wplyw z Zéltej lub
Niebieskiej Gildii do Czarnej, a nastepnie wydac ten Wplyw na prowa-
dzenie Dziennika - poruszenie si¢ naprzod o dodatkowe pole na torze.

0N Z&

N

Gracze beda prowadzi¢ Dziennik zwykle pod-
czas Odpoczynku, dzigki wsunigtej poczatko-
wej karcie Mieszkanca. Wréoécie do strony 7,
18 aby zapoznac¢ si¢ z zasadami dotyczacymi pro-
wadzenia Dziennika.

Koniec gry zostaje wywolany, gdy jeden z graczy dotrze do jedne-
go z 5 ostatnich pol na torze Dziennika. Po zakonczeniu jego tury,
gra toczy sie dalej i wszyscy gracze wykonuja 1 ostatnig ture (gracz,
ktory wywolat koniec gry, réwniez rozgrywa 1 ostatnig ture).

PUNKTOWANIE

Po zakonczeniu gry gracze powinni zsumowac swoje punkty
w nastepujacych obszarach:

1. Gléwne Oznaczenia Ladu i Wody.
Pamietajcie, aby policzyc réwniez wszystkie Oznaczenia w Karawanie.

2. Karty Nieba i osiagniete cele z kart Inspiracji.
Gracze posiadajgcy karty Komety powinni sprawdzi¢ czy ktory-
kolwiek z graczy ma najwigcej Oznaczeri Komety (wigcej niz kazdy
inny gracz). Pamigtajcie, aby policzy¢ Oznaczenia w Karawanie.

3. Karawana.
Wizystkie nadrukowane wartosci PZ na Zetonach Ulepszenia.

4. Wigkszos¢ w Gildiach.
3 PZ dla gracza z najwiekszg liczba Wplywow w danej Gil-
dii. Jesli w Gildii ma miejsce remis pod wzgledem najwiekszej
liczby Wplywow, Zaden gracz nie zdobywa 3 PZ za te Gildig.

Gracz z najwieksza liczbg PZ zostaje zwycigzcg! W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwieksza liczbg Wplywow w Czarnej
Gildii. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwieksza liczba
Wplywow w Zottej Gildii. Gdyby nadal byt remis, wygrywa gracz
z najwieksza liczbg Wpltywow w Niebieskiej Gildii. W przypadku
dalszego remisu, gracze ktérzy remisuja, dziela sie zwyciestwem.



PRZYKEAD PUNKTOWANIA

Niebieski ma facznie 53 PZ za ponizsze:

1.

Gléwne Oznaczenia Ladu i Wody.

2 Miasta = 2 PZ. 1 Zestaw unikalnych Oznaczeni = 5 PZ.
3 Krajobrazy = 3 PZ. (Brak 1 Portu w drugim zestawie).
I Port = 0 PZ.

4 Petne Morza = 5 PZ.

Karty Nieba i osiagniete cele z kart Inspiracji.

Przy tacznej liczbie 7 Komet zakladamy; Ze gracz ma ich najwiecej. Od lewej do prawej:
Pierwsza karta Nieba = 4 PZ.

Druga karta Nieba = 3 PZ. (Brak 1 Mieszkarica do osiggniecia celu Inspiracji).

Trzecia karta Nieba = 4 PZ.

Czwarta karta Nieba = 5 PZ. (Za 5 par kart Mieszkaricow i zetonow Ulepszen).

Pigta karta Nieba = 8 PZ. (Podwaja si¢ z 4 PZ za osiggniecie celu karty Inspiracji).

Karawana.
11 PZ za zetony Ulepszenia.

Wigkszo$¢ w Gildiach.
3 PZ za wigkszos¢ w Czarnej Gildii.
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ROZGRYWKA SOLO

Przygotowanie do rozgrywki
Przygotuj gre tak, jak w przypadku rozgrywki dla 2 oséb, z poniz-
szymi zmianami.

@) Wybierz 1 z plansz Gracza i odwré¢ ja na strone SI. To jest
twdj przeciwnik. Kazda plansza SI skupia si¢ na innym ele-
mencie i przeciwko kazdej bedzie si¢ gra¢ nieco inaczej.

!, u SI Nieba

N

\

75>
a\ 3
)7 SI Ulepszenia
v = s
' E u SI Mieszkanca
T
a\y X i
Y SI Dziennika
9 A

@ Nie dawaj SI zadnych Kosci. Zamiast tego uzyj 2 znacznikéw
Gracza w niewykorzystanym kolorze, umieszczajac 1 na le-
wym goérnym polu jej toru Surowcéw, a drugi na polu 0 toru
Komety. Znacznik gracza w jej kolorze powinien standardo-
wo znajdowac sie na poczatkowym polu toru Dziennika.

©) SIrozpoczyna gre z 1 Zoéttym i 1 Niebieskim Robotnikiem.

(@) SIzawsze bedzie drugim graczem. Nie otrzymuje zadnych Zapa-
s6w ani Srebrnikéw, ale rozpoczyna gre z 1 Wplywem w Zoltej
Gildii i 1 w Niebieskiej. Umies¢ jej pozostate Wptywy w jej Puli.

Limity Wplywu
W przeciwienstwie do ludzkich graczy, SI nie jest ograniczona
przez liczbe Wplywu w jej puli. Jesli si¢ skonczy, uzyj Wplywu
z kolejnego niewykorzystanego koloru. Ten nadal uwazany
jest za Wplyw SI.

G Potasuj wszystkie karty Planu i umie$¢ je w poblizu w zakry-
tej talii.
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Przebieg Gry

Przez wigksza czgs$¢ gra Solo jest bardzo podobna do gry wielo-
osobowej. Swoje tury rozgrywasz dokladnie tak samo. W turze
przeciwnika albo odkryjesz karte Planu, albo rozpatrzysz akcje
Odpoczynku dla SI. Kazda karta Planu jest koloru Niebieskiego
albo Czerwonego i zawiera kilka symboli.

Warto$¢ w Srebrnikach
Pierwsza Akcja

Kolor karty Planu
Druga Akcja

Priorytet Specjalnego Ulepszenia i Kometa
(tylko 4 z 6 kart pokazujg Komete)



ROZGRYWKA SOLO

Karty Planu Odpoczynek
Aby rozpatrzy¢ karte Planu, dobierz ja z wierzchu talii Planu SI Kiedy SI Odpoczywa, postepuj zgodnie z krokami pokazanymi na
i umies¢ odkryta po prawej stronie talii Planu oraz wszelkich Niebieskim pasku na dole planszy SI, w kolejnosci od lewej do prawe;.

weczesniej odkrytych kart Planu. Wykonaj ponizsze kroki.
L 1% WSa Pierwszym krokiem bedzie zawsze sprawdzenie ostatnio

¢ 73 odkrytej karty Planu. Jesli w prawym dolnym rogu ma Ko-

1. Przesun znacznik SI, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek P . A
mete, przesun jej znacznik o 1 pole w gore na torze Komety.

zegara wokot toru Surowcow, oliczbe pol réwng wartosci Srebr-
nikow na wlasnie odkrytej karcie Planu. Nie przesuwaj znacz- Drugi krok pozwoli jej pozyskaé karte Nie-
nika, jesli warto$¢ wynosi 0. Rozpatrz wszystkie efekty na torze, = H ! I* ba, karte Mieszkarca, zeton Ulepszenia lub
nad ktérymi przesuwa si¢ jej znacznik. Moze to by¢ zdobycie r—— Wplynaé na karte.
Komety, Wplyw na Gildie lub pozyskanie karty Mieszkanca.

% Trzecim krokiem jest prowadzenie Dziennika.

2. Jesli SI jest w stanie rozpatrzy¢ Pierwsza Akcje, zrobi to. Je- Bardzo wazne jest wykonanie tych krokéw w podanej kolejnosci. Po-

$li nie jest w stanie fOZP?trZYé P ierwszej {*kcji’ zamiast tego dobnie jak w grze wieloosobowej, pamietaj, aby nie od$wieza¢ Zadnych
wykona Druga Akcje. Nigdy nie wykonuje obu. Nie bedzie  jart, dopoki SI w pelni nie zakoriczy swojej tury. Po zakoriczeniu Od-

w stanie wykona¢ Pierwszej Akcji, jesli nie ma wymaganego poczynku wtasuj wszystkie karty Planu z powrotem do zakrytej tali.
Wplywu do wydania lub 1 z wymaganych Robotnikéw do

umieszczenia. Gdy ma wybor miedzy 2 Robotnikami, wyzszy ~ Zasady Specjalne

REiCErSIHGclony Robals o SI ignoruje wszystkie koszty (inne niz te na jej kartach Pla-

now) i wszystkie wymagania na torze Dziennika. Nadal zdo-
bywa wszystkie nagrody z toru Dziennika. Z ostatniej kolum-
ny otrzymuje Rézowe Ulepszenie, a nie karte Inspiracji.

SI Odpoczywa, jesli na poczatku swojej tury ma 3 odkryte Czerwone

karty Planu lub 3 odkryte Niebieskie karty Planu. Jesli zaden z po-

wyzszych warunkéw nie jest spelniony, odkryje nowa karte Planu.

Oznacza to, ze zawsze Odpoczywa po odkryciu 3-5 kart Planu. « Slignoruje wszystkie symbole na wszystkich zdobytych kartach
i zetonach Ulepszenia. Dotyczy to Komety, Wptywu, darmowe-
go Ulepszenia itd. — wszystkiego! Jednak nadal zdobywa ona
Punkty Zwyciestwa z uzyskanych zetonéw Ulepszenia.

« O ile nie okreslono inaczej, SI rozpatruje wszystkie symbole
tak, jak zrobilby to gracz. W gdrnej czesci planszy SI pokazano
kilka kluczowych zmian dotyczacych niektérych symboli. Jesli
kiedykolwiek mialaby uzyska¢ efekt z symbolu wskazanego po
lewej stronie, zamiast tego rozpatruje efekt pokazany po prawe;j.

o Zakazdym razem, gdy SIzdobedzie Komete (nigdy z kart Nieba
SI wiasnie odkryla swojg trzecig Niebieska karte Planu, co ozna- lub zetonow Ulepszenia), przesun jej znacznik o 1 pole w gore
cza, ze w nastepnej turze Odpoczywa. na torze Komety, chyba ze znajduje si¢ juz na samej gérze toru.

' \“/ Kiedy SI wykonuje akcje Skupienia, rozpatrz efekt widocz-
o~ Ny po prawej stronie symbolu Skupienia na jej planszy. 9]



ROZGRYWKA SOLO

Priorytety SI

W trakcie gry SI pozyska rézne karty i zetony Ulepszenia. Bedzie
réwniez umieszczaé Wplywy na kartach. Wszystkie te zdolnosci
wymagaja od SI nadania priorytetu. Odbywa si¢ to za pomoc3 jej
toru Surowcéw i kart Planu.

Pozycja znacznika na jej torze Surowcow okresla kolor (Czarny,
Niebieski, Z6lty lub Zielony), a takze, ktérg karte Inspiracji bedzie
traktowal priorytetowo (na podstawie gornego, Srodkowego
i dolnego rzedu toru Surowcow).

Kolor jest brany pod uwage przy umieszczaniu Wplywu na
kartach, pozyskiwaniu zetonéw Ulepszenia, umieszczaniu
Robotnikow lub odzyskiwaniu Robotnikéw. Jesli priorytet koloru
SI skutkowalby brakiem korzyéci (na przyktad, gdyby nie bylo
Zadnych dostepnych zetonéw Ulepszenia w tym kolorze), nalezy
wzigé pod uwage kolejny kolor w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazdwek zegara.

Priorytetowym kolo-
rem na torze Zaso-
béw jest Niebieski.

Karta Inspiracji, kt6-
rg SI chce zdobyk, to
druga karta od dofu.

Jesli nie moze wej$¢ w Interakcje z karta Inspiracji, ktdra jest dla
niej priorytetem, przechodzi do nastepnej najnizszej karty, w ra-
zie potrzeby wracaja do najwyzszej karty.

Suma wartoéci 2 ostatnio odkrytych kart Planéw (lub jedynej
odkrytej Karty, jesli jest tylko jedna) okresla warto$¢ od 0 do 4. Ta
warto$¢ odnosi si¢ do prawie wszystkich akeji SI.

Lgczna wartosc z ostatnich l + J
2 pokazanych tutaj kart L_J
Planu wynosi 2.
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Jak pokazano wewnatrz toru Surowcow, ta wartos¢ pomaga SI
w wyborze kart i zetonéw Ulepszenia, ktore sg dla niej prioryte-
towe. Moze si¢ wydawac, ze jest to duzo informacji do przetra-
wienia, ale méwiac wprost, srodkowa (w odniesieniu do planszy
Glownej) karta lub zeton Ulepszenia ma priorytet, jesli wartos¢
sumy wynosi 0 lub 1. Ten priorytet przesuwa si¢ na zewnatrz wraz
ze wzrostem wartosci sumy.

Jesli z jakiegos powodu SI nie moze wej$¢ w Interakcje z priory-
tetowa kartg lub zetonem Ulepszenia, przechodzi do nastepnego
mozliwego wyboru. Wskazujg na to strzalki kierujace si¢ w lewo
i w prawo na schemacie. Bedzie porusza¢ si¢ w tym kierunku,
wracajac do poczatku w razie potrzeby. Sa tylko po 3 zetony Ulep-
szenia w kolorze Czarnym, Niebieskim i Zielonym. Jesli suma
wynosi 4, priorytet przesuwa sie do wewnatrz, tak jakby byt tam
czwarty stos.

Korzystajagc z 2 przykladow na tej stronie, SI nadaje priorytet
Niebieskiemu, z sumg wartosci 2. Jesli jakis efekt nakazatby jej
umiesci¢ Wplyw na karcie, umiescifaby 1 Wplyw ze swojej Puli
na drugiej karcie Wody od lewej. Jesli bylby na niej juz Wplyw lub
pole karty byloby puste, zamiast tego umiescifaby swéj Wplyw na
karcie na trzecim polu.

W trybie Solo Wplyw na kartach dziata inaczej. Jesli SI ma

Wplyw na karcie, z ktorg chcesz wejs¢ w Interakeje, na-
dal musisz jej zaptaci¢. Spowoduje to przesuniecie jej znacznika
o 1 pole na torze Surowcéw. Jesli SI chce wejs¢ w interakeje z kar-
ta, na ktorej ty masz Wplyw, masz wybor:

1. Pozwdl jej na interakcje. Nastepnie mozesz wzigé 1 Zapasy
albo 1 Srebrnika z Puli Gltéwne;.

2. Odmoéw jej. Mozesz zaplaci¢ 1 Zapasy lub 1 Srebrnika, aby
przenies¢ ja do nastepnej karty, zgodnie z jej zwyklymi zasa-
dami priorytetu. Mozesz to zrobi¢ wiele razy, o ile mozesz so-
bie na to pozwolié.

Pamietaj, ze nie mozesz catkowicie odmowic jej okreslonego typu
karty. Na przykiad, jesli masz Wplyw na wszystkich 4 kartach
Ladu, zapfacenie 4 razy nie sprawi, ze priorytetem stanie si¢ inny
typ karty.



ROZGRYWKA SOLO

$ SIzawsze umieszcza Zielonych Robotnikéw na kartach Miesz-

p kancéw, Zottych Robotnikéw na kartach Ladu i Niebieskich

Robotnikéw na kartach Wody. Podczas umieszczania Robotni-

ka rozpatruje ona wszystkie wydrukowane na polu akcje. Oznacza

to, Ze podczas umieszczania Robotnika SI musi jedynie wzig¢ pod
uwage warto$¢ sumy — kolor nie wywiera zadnego efektu.

g Odzyskujac Robotnikéw, zawsze najpierw bierze Zielonych.

% Jedli nie ma Zielonych Robotnikéw, uzywa priorytetu koloru

toru Surowcow, aby okredli¢, jakiego koloru Robotnika odzy-

ska. Jesli jest wielu Robotnikéw w jej priorytetowym kolorze, uzywa
sumy wartosci, aby okresli¢, ktorego Robotnika odzyska.

[ » SI zazwyczaj ma 2 mozliwosci ruchu na

g "’ﬂ ",JJ torze Dziennika. To czy obierze wyz-

szg czy nizsza $ciezke, podyktowane jest

kolorem wszystkich odkrytych kart Planéw. Jesli wigkszo$¢ jej kart

Planow jest Niebieska, wybierze wyzsza $ciezke. Jesli wiekszo$¢ jest

Czerwona, wybierze nizszg $ciezke. Mozliwe jest, ze SI bedzie prowa-

dzi¢ Dziennik, gdy ma réwng liczbg kazdego koloru. W takim przy-

padku kolor ostatnio odkrytej karty Planu ma pierwszenstwo. Jesli
dostepna jest tylko 1 $ciezka, po prostu wybierze te Sciezke.

Przechodzac do ostatniej kolumny toru Dziennika, SI nigdy nie wy-
bierze Srodkowej opciji. Jesli zablokujesz pole, na ktére by sie przemie-
$cila, zamiast tego poruszy si¢ na inne pole dostepne w tej ostatniej
kolumnie. Na ostatnim polu toru Dziennika wezmie Zeton Specjal-
nego Ulepszenia, a nie karte Inspiracji.

Przed prowadzeniem Dziennika przez SI najpierw
sprawdz, gdzie znajduje si¢ jej znacznik w odniesieniu
do twojego. Jedli jest za twoim znacznikiem, SI wydaje
1 Wplyw z Czarnej Gildii, aby poruszy¢ sie o dodatko-

7

A we pole, jesli to mozliwe. Jesli znajduje si¢ w tej samej

(< K kolumnie, bedzie to kosztowa¢ 2 Wplywy z Czarnej
(= A»* Gildii, a jedli jest przed twoim znacznikiem, 3 Wplywy
=S z Czarnej Gildii. Zwrd¢ uwage, ze wymagany Wplyw
€ %%:* z Czarnej Gildii moze uzyska¢ podczas pierwszego

ruchu. Jednak to jej pozycja przed pierwszym ruchem
okresla koszt Wplywu. Poruszy si¢ po raz drugi, tylko
jesli ma do wydania wymagany Wptyw z Czarnej Gildii.

Pozyskiwanie kart i Zetonéw Ulepszenia

Podczas pozyskiwania kart SI ignoruje wszystkie znajdujace sie
na nich symbole. Po prostu wez karte i umies$¢ ja na zakrytym
stosie obok jej planszy. W przypadku punktacji koncowej pomoc-
ne moga by¢ 4 oddzielne stosy: 1 dla kart Mieszkanca, 1 dla kart
Ladu i Wody, 1 dla kart Nieba i 1 dla kart Inspiracji. SI zbiera Ro-
botnikéw i zwraca Wplywy na kartach, tak jak Ty.

Podczas pozyskiwania zetondw Ulepszenia SI umieszcza je na
swojej planszy, zaczynajac od lewego dolnego rogu Karawany.
Stad kontynuuje uktadanie Zetonéw Ulepszenia, wypelniajac dol-
ny rzad od lewej do prawej, nastepnie srodkowy rzad od prawej
do lewej i wreszcie gérny rzad od lewej do prawej. Obracaj pro-
stokatne zetony w razie potrzeby, aby nie wystawaly poza te kreta
$ciezke. Jesli SI zdobedzie wigcej zetonéw Ulepszenia niz ma na to
miejsce, po prostu umies¢ kolejne zetony obok jej planszy.

Umieszczajac zeton Ulepszenia, natychmiast rozpatrz efekty
wszystkich zakrywanych symboli w Karawanie SI.

Podczas pozyskiwania zetonu Specjalnego Ulepszenia (Rozowego)
SIustala priorytet zgodnie z odno$nikami znajdujacymi sie na dole
ostatnio odkrytej karty Planu. Jesli ten zeton Ulepszenia zostal
juz pozyskany, zamiast tego pozyskuje nastepny dostepny zeton
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Koniec Gry oraz punktowanie

Koniec gry wywolywany jest w taki sam sposdb, jak w grze wielo-
osobowej. Jesli SI wywola koniec gry, nadal bedzie miata ostatnig
ture po tym, jak ty rozegrasz swoja.

SI zdobywa PZ w nastepujacy sposob: 1 PZ za kazda pozyskang
karte Mieszkanca, 2 PZ za kazda pozyskang karte Wody/Ladu,
3 PZ za kazda pozyskang karte Nieba, 4 PZ za kazdg pozyska-
ng karte Inspiracji, PZ ze zdobytych zetonéw Ulepszenia, PZ za
wiekszosci w Gildii.

SI nie zdobywa punktéw za Komety, ale jej ostateczny wynik ma
wplyw na to, kto posiada wiekszo$¢ podczas punktowania Komet.
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Miasto
Krajobraz
Port

Pelne Morze

Obserwatorium
Biblioteka
Gwiazdy
Planeta
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Ksiezyc

Kometa
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Zeton Ulepszenia Ladu
Zeton Ulepszenia Wody

Zeton Ulepszenia Nieba

Zeton Podstawowego
Ulepszenia

Zeton Specjalnego
Ulepszenia

Zeton Dowolnego
Ulepszenia

Karta Ladu

Karta Wody
Karta Nieba
Karta Mieszkanca

Karta Inspiracji
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Wielbtad
Statek
Teleskop

Golab

Umie$¢ Wptyw

we wskazanej Gildii
Wydaj Wplyw

ze wskazanej Gildii
Umies¢ Wplyw

w dowolnej Gildii
Przesun Wpltyw

z 1 Gildii do innej
Umies¢ Wplyw

na odkrytej karcie
Zapasy

Srebrnik
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Zielony Robotnik

Zielony/Z 6ty Robotnik

Zielony/Niebieski
Robotnik

Dowolny Robotnik

Odzyskaj dowolnego
Robotnika z odkrytej
karty

Zwigksz/Zmniejsz
o 1 wynik na Kosci

Odswiez Ko§é

Zyskaj nowa Kos¢
Z TeZerwy

Prowadz Dziennik

Prowadz Dodatkowy
Dziennik (maks. raz
na ture)

Anuluj wskazany koszt

KOMBINACJE ZASOBOW

 Gracz moze uzy¢ danej Gildii maksymalnie

raz na ture.

» Poumieszczeniu Robotnika gracze nie moga podej-
mowac zadnych akgji, ktdre skutkowalyby odzyska-
niem tego samego Robotnika w tej samej turze.

« Zetony Ulepszenia mozna odwracaé, ale nie obracaé.
Zdolnosci Mieszkanca/Krajobrazu nie moga
by¢ aktywowane w tej samej turze, w ktorej

zostaly zdobyte.

Powszechne (6-7 z kazdego)
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Rzadkie (1 z kazdego)
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