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CALA WIEDZA SWIATA W JEDNYM MIEJSCU

W III wieku p.n.e. Prolemeusz I roztoczyt wizjg stworzenia Wiel-
kiej Biblioteki Aleksandryjskiej, monumentalnego skarbca ludzkiej
wiedzy, mieszczacego si¢ w przestrzeni zwanej Musejonem, po$wie-
conej Muzom, dziewigciu boginiom sztuk.

Wzniesiona przez dynasti¢ Ptolemeuszy instytucja stata si¢ osrod-
kiem dla studentéw, skrybéw, uczonych i bibliotekarzy oraz wiel-
kich umystéw z réznych kultur. Marzeniem Ptolemeusza byto
zgromadzenie wiedzy calego $wiata, a Biblioteka przechowywata
niezliczone zwoje, bedace $wiadectwem jego herkulesowego
wysitku w gromadzeniu i ochronie intelektualnego dziedzictwa
starozytnosci oraz w rozstawianiu jego imienia.

Wielka Biblioteka, potozona w poblizu tgtniacego zyciem portu
Aleksandrii, witata statki transportujace dzieta, uczonych i ma-
drosci z odleglych krain. Giéwny bibliotekarz odgrywat kluczowa

rol¢ w wielkich salach Musejonu, ktéry miescit nie tylko sama
Biblioteke, ale i inne osrodki nauki oraz wymiany kulturowej.
Bibliotekarze czuwali nad porzadkowaniem rozleglych zbioréw,
prowadzili studentéw przez ich szkolenie oraz osobiscie zajmowali
si¢ sztuka thumaczenia i ochrony tekstéw w réznych jezykach, ze
szczegblnym naciskiem na greke. Pétki Biblioteki szeptaly dzwig-
kiem szelestu starozytnego papirusu, uciele$niajac ducha intelek-
tualnej ciekawosci i migdzykulturowej wymiany.

Wejdz w sandaly bibliotekarzy i podejmij si¢ kluczowej odpowie-
dzialnosci za prowadzenie instytucji w obrgbie Musejonu, mierzac
si¢ z wyzwaniami i korzystajac z szans, jakie niesie to legendarne
centrum wiedzy. Posréd dziel, réznorodnych umystéw i porto-
wego zgietku bibliotekarze stali si¢ gtéwnymi straznikami wiedzy,
ksztaltujac dziedzictwo Wielkiej Biblioteki i doktadajac swoja ni¢
do bogatej tkaniny historii starozytnego $wiata.
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NA CZYM POLEGA ROZGRYWKA?

W trakcie rozgrywki prowadzicie Badania nad Wielkimi
Osiagni¢ciami, dostarczacie Dzieta do krélestwa i szkolicie
Skrybéw, aby ttumaczyli Zwoje. Nastepnie, zgodnie z Kré-
lewskimi Zadaniami, wysytacie Zwoje, Wielkie Osiagnigcia
i Dziela do Wielkiej Biblioteki, aby zdoby¢ Stawe, Ulepsze-
nia i inne korzysci oraz przyciagna¢ do Biblioteki wybit-
nych Uczonych swoich czaséw, by z wami wspétpracowali.

Pamigci Steven Jonesa

Zdobywani przez was Uczeni i Ulepszenia zapewniaja
wam wigcej Akcji oraz wigksza elastyczno$é decyzji. Aby
osiagnaé swoje cele, musicie zarzadza¢ Zasobami, w tym
najwazniejszym Zasobem ze wszystkich: Czasem.

KONIEC GRY

Gdy Uczeni wykonuja swoja pracg, mijaja Pokolenia,
wywolujac Wydarzenia, a Wielka Biblioteka stopniowo

si¢ zapetnia. Gdy wywotane zostanie drugie Wydarzenie
lub w Bibliotece pozostang nie wigcej niz 2 puste pola,
wywolany zostanie koniec gry, a gracz z najwigksza liczba
punktéw Stawy otrzymuje miano Najwickszego Bibliote-
karza i odnosi zwycigstwo.

Steve Jones, ktdry niestety odszedt od nas w grudniu 2024 r., byt kims wigcej niz tylko fanem. Byt prawdziwym ambasadorem moich gier. Spotkalismy si¢ kilka razy na konwentach, gdzie jego pasja byta nie do

podrobienia. Niestrudzenie wyszukiwat graczy, przedstawiat im mojgq twérczosé i wnosit energie oraz entuzjazm do kazdego stotu. To byt dla mnie zaszczyt, ze bylem jego ulubionym projektantem, a jego wsparcie

znaczylo dla mnie bardzo wiele. Chod nie doczekat kolejnego roku, pozostanie w mojej pamieci jako jedna z 0séb, ktdre najbardziej mnie wspieraty.

TWORCY

Chciatbym podzigkowacd wszystkim testerom, w szczegolnosci: Shelley Danielle,
Jon Deale, Sidd (00ba), Scott Hill, John Auer, Weronika Wojtala, Netanel
Esman, Evan Sarafian ktdrzy spedzili tyle godzin, testujgc The Great Library.

A takze: Aaré Castillo, Adam Richards, Alexander Krill, Alexandre Abreu,
Alex Arenas, Alex Brown, André Rocha, Andreia Franco, Andrew Marrion,
Anthony Evans, Antonio Cunba, Asier Villanueva, Axel Cisneros, Babby, Brett
Wright, Bryan Yan, Cath Short, Cavendishw, Chris Hammond, Chuck Case,
Dan Bates, Daniel Guimaries, Darius Dale, Darren Tse, David Hughes,
Devin Parentice, Douglas Siu, Duarte Barbosa, Edoardo Di Varano, Eduardo
Martins, Elsa Romdo, Emanuel Santos, Eva Hable, Fldvio Machado, Fredrico
Perl, Gina James, Henrique Barbosa da Costa, lan Molloy, Jack Cutajar, Jack-
son Yee, Jacob Gonzalez, Jack Haddad, Jake Crompton, Janusz Franas, Jerald
Wilks, Joana Bastardo, Joana Rebelo, Jodo Quintela Martins, John Lettiere,
John Sebastian, Joseph Jezior, Joseph Morris, Julian Pombo, Justin Tonna,
Karen Cooper, Knizia Robert, Krissie Wright, Kristopher Young, Kyle Gromley,

Kyle Pineda, Laura Brehm, Luis Branco, Marco Vicente, Mark Bubagiar,
Marton Ferenci, Matts Balgard, Michael Mikalonis, Monti, Morgan Deale,
Néndor, Nilu Rajendran, Nir Szilagyi, Nayra de Lima Portela, Pakkapong
Sricharoen, Paul Dent, Paulo Renato, Paulo Schneider, Pedro Freitas, Pedro
Silva, Pedro Teixeira, Peter Dringautzki, Rafaél Theunis, Rafael Pires,
Rharvudh Ounmuang, Rui Gongalves, Ryan Pulido, Scott Campbell, Scott

Herman, Sérgio Freitas, Shazirah Kaur, Sofia Passinhas, Steven Lawton, Tas-
so, Thomas MacGregor, Tianhao Yu, Tom Altcore, Victor Hurtado, Virginia,
Vittorio Vagliani, Will Parker i Xavi Sabaté.

Najwigksze wyrazy mitosci dla mojego wspaniatego syna i cérki - Alexa
i Inés oraz dla mojej muzy i najlepszej przyjaciéthi, mojej zony Sandry za

cierpliwosé, wsparcie i inspiracje.

Projekt gry: Vital Lacerda

lustracje, projekt graficzny i ilustracje 3D: Ian O’Toole

Opracowanie i redakcja instrukeji w jezyku angielskim: Phil Pettifer

Zespot deweloperski: Shelley Danielle, Jon Deale, Sidd (00ba), Scott Hill

i Weronika Wojtala

Tiyb Solo, projekt instrukeji i ilustracje 3D: Vital Lacerda

Korekta: Ori Avtalion, Shelley Danielle, Scott Tepper, Arien Malec, Allen Hernan-
dez, Violet Colby oraz wielu innych czlonkéw Discorda Vitala

Dodatkowe badania historyczne: dr Anna Jozefina Rutkowska

Kierownik projektu: Randal Lloyd

Ttumaczenie na jezyk polski: Pawet Imperowicz

Sktad edycji polskiej: Mateusz Kopacz

Redakeja edycji polskiej: Marcin Zalewski
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44-190 Knuréw
portal@portalgames.pl
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Wszystkie prawa zastrzezone.
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skompletowana z wielkq
starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dzial
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
hitps:/lportalgames. pl/plireklamacje/

Wipieramy kazdg naszq gre — takze po jej wydaniu.
Cho¢ nasi redaktorzy i wspéipracownicy pieczotowicie
sprawdzajq i szlifujq materialy z gry, czasem — nieraz
po miesigeach czy wrecz latach od premiery — pojawia
sig koniecznosé  wprowadzenia  drobnych  korekt,
zmian czy ulepszer. Zob jemy si¢ wp d:
do instrukeji niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach
spolecznosci  graczy i doswiadczeniu  autoréw.
Aktualng instrukcje, a czgsto takie dodatkowe
materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
hitps:/sklep.portalgames.plfgreat-library
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rewers .

1 dwustronna plansza Gtéw-
na il dwustronna plansza
Czasu i Pinaksu

4 plansze Warsztatu gracza
- po 1 w kolorze kazdego

gracza

Te Zasady, Zasady Trybu
Solo i 4 Pomoce Gracza

7 kosci Czasu i 12 kosci
Wiedzy - po 3 w kolorze kaz-

dego gracza

7 zetonéw Pokolenia
i 8 Lokalnych Uczonych -

po 2 w kolorze kazdego gracza

8 kart Przygotowania,
7 kafli Lokacji Biblioteki,
1 kafel Poczatkowego Dzicta

|
rewersy
1
6 kafli Gtéwnego Bibliote- 4 Poczatkowych Skrybéw bez 16 kafli Zwoju i 12 Skrybéw 16 kafli Zwoju i 12 Skrybéw 16 kafli Zwoju i 12 Skrybéw 6 kafli Startowego Zwoju -
karza specjalizacji - po 1 w kolorze  wyspecjalizowanych wyspecjalizowanych wyspecjalizowanych po 2 z kazdej specjalizacji
kazdego gracza w Sztuce i Satyrze w Prawie i Retoryce w Medycynie i Filozofii
— | - | [ ] | B L
rewers talia
¥ poiqczona
Startowa

1 " r

1 I

9 Wielkich Osiagnigé -
po 3 z kazdej specjalizacji,
o wartosciach 5, 6 i 7 Stawy

12 kafli Dzieta

6 zetonéw Wydarzen -
po 2 z kazdej specjalizacji

36 kart Krélewskiego qua—
nia w 5 taliach - dwie po 9
kart i trzy po 6 kart

8 kafli Krélewskiego Ulep-
szenia - po 4 kazdego typu

16 kostek Krélewskiego
Ulepszenia i 12 kostek Ulep-
szenia Wielkiego Osiagnigcia

- LA LA rewersy L L A = rewersy
1 1 I~ | | 1 |
18 kart Zaproszonego Uczo- 16 Zaproszonych Uczonych - 16 kafli Lokacji Zapro- 15 Kamieni Ttumaczenia - 4 znaczniki Floty i 16 20 kafli Lokacji Statku - po 5
nego w 3 taliach (A/B/C) po 4 w kolorze kazdego gracza, szonego Uczonego - po 4 po 5 w kazdym z 3 typéw znacznikéw Kapitana - po 4 w kolorze kazdego gracza
ponumerowanychod 1do4 W kolorze kazdego gracza, w kolorze kazdego gracza
ponumerowanych od 1 do 4
- | | B =

rewers

1 [

16 kafli Pinaksu

48 Pieczeci - po 12 w kolo-
rze kazdego gracza oraz 48
znacznikéw Biblioteki

4 znaczniki Kolejnosci Tury
i 4 znaczniki Stawy - po 1
w kolorze kazdego gracza

4 znaczniki Czasu i 12
znacznikéw Akademii - po 3
w kolorze kazdego gracza

20 zetondw Krélewskiej Easki
i25 zetonéw Badan - po 5
o wartosci 5 kazdy

Zetony Skrzyni: 16 ze Sre-
brem, 16 z Atramentem,
16 z Papirusem
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Rozgrywka 2- lub 3-osobowa: Zmiany w zasadach dla

rozgrywek 2- lub 3-osobowych oznaczone sq w ten sposéb.

Umies¢cie plansze Gléwna na srodku obszaru gry,
strong odpowiadajaca liczbie graczy: 1-2 albo 3—4 ku
gorze. (Zwrbécie uwage na symbole w lewym gérnym
rogu planszy Gléwnej).

Umie$écie plansze Czasu i Pinaksu obok planszy
Gléwnej, strong odpowiadajacag liczbie graczy: 1-2
albo 3—4 ku gérze.

Potasujcie zetony Pokolenia i umiesécie
losowo po 1 odkrytym zetonie na kazdym
z 7 pol najbardziej z lewej na torze Pokoleri.

Potasujcie zetony Wydarzen i umiesécie losowo po 1
odkrytym zetonie na kazdym z 2 p6l Wydarzen na torze
Pokoleni. Pozostate zetony Wydarzen odtézcie do pudetka.
gji: Sztuka, Prawo i Medycyna. Odiézcie na
_ bok kafle Poczatkowego Skryby (bez
specjalizacji). Osobno potasujcie wszystkie kafle danej
specjalizacji, tworzac 3 zakryte stosy i umiesécie je
obok planszy Gtéwnej. Obok kazdego stosu zostawcie
miejsce na stos kafli odrzuconych z danego stosu.

Z kaidego stosu wezcie 2 wierzchnie kafle i umiesécie je
odkryte na odpowiadajacych im polach w Posiadtosci.

Podzielcie kafle Skrybéw wedlug specjaliza-

| Podzielcie 6 kafli Startowych
Zwojéw (z oznaczeniem ,,S”)
na 3 stosy wedtug ich specjalizacji
i umiesécie te stosy obok planszy
| Gléwnej, beda potrzebne péiniej.

Podzielcie pozostate kafle Zwoju wedtug specjalizacji:
Sztuka, Prawo i Medycyna.

Osobno potasujcie wszystkie kafle danej specjalizacji, two-
rzac 3 odkryte stosy i umiesécie je obok planszy Gléwnej.

Z kazdego stosu wezcie 2 wierzchnie kafle i umieséceie
je odkryte na odpowiadajacych im polach w Sali Skry-
béw. Nastepnie z kazdego stosu weZcie wierzchni kafel
i umies$écie go odkrytego na pustym polu kafla Zwoju
w Aleksandrii.

Podzielcie karty Krélewskiego Zadania wedtug ich
rewerséw na 5 talii i potasujcie kazda z tych talii zakryta.

Z talii z gwiazdka na rewersie (talia
Startowa kart Krélewskiego Zadania)
rozdajcie kazdemu graczowi po 2 losowe,
zakryte karty. Pozostate karty talii Startowe;j
| Krélewskiego Zadania odlézcie do pudetka.

Umies¢cie 3 talie kart z ikong jednego typu Zwoju

na rewersie (Sztuki, Prawa i Medycyny) odkryte na
wskazanych polach w Patacu. Umiesécie tali¢ kart

z symbolem # na rewersie odkryta na wskazanym polu
w Pafacu. Umiesécie wierzchnig karte tej talii odkryta
na polu po lewej stronie talii.

Podzielcie karty
Zaproszonego
Uczonego wedtug
rewerséw (A/B/C) na
3 talie i potasujcie
kazda talie osobno,
zakryta.

Ulézcie talie jedna na
drugiej w kolejnosci
alfabetycznej,

| uktadajac tali¢ ,A” na

spodzie, talie ,B” na
$rodku i talie ,C” na

wierzchu.

Odwrédécie te potaczong talie i umiesécie ja odkryta na
gérnym polu Ogrodu. Uzupetnijcie ofertg¢ w Ogrodzie
4 kartami z wierzchu talii.

11. Podzielcie Wielkie Osiagniecia wedtug wartosci
Stawy (5/6/7) na 3 odkryte stosy. Kolejnos$¢ nie ma
znaczenia. Umie$écie kazdy odkryty stos w Akademii
na polu z odpowiadajaca mu wartoscia Stawy.

-

- - -"‘.
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12.

13.

14.

Potasujcie kafle Gléwnego Bibliotekarza i utézcie je
w zakrytym stosie.

Umies$écie ten stos odkryty po prawej stronie Wielkiej
Biblioteki. Umies¢cie wierzchni kafel z tego stosu
odkryty po lewej stronie Wielkiej Biblioteki.

Potasujcie zakryte kafle Pinaksu. Rozdajcie kazdemu
graczowi po 1 losowym, zakrytym kaflu Pinaksu.
Umiesécie po 1 odkrytym kaflu Pinaksu na kazdym

z 7 pél Pinaksu w dolnej potowie planszy Czasu

i Pinaksu.

Pozostate kafle Pinaksu odtézcie do pudetka.

Dla kazdego z 7 pdl w gérnej potowie planszy Czasu
i Pinaksu rzuécie ko$cia Czasu i umiesécie ja na polu
oznaczonym symbolem kosci.

Rozgrywka 2-osobowa: w gornej potowie planszy
Czasu i Pinaksu sq tylko 4 pola. Pozostate 3 kosci Czasu
odlézcie do pudetka.

15. Potasujcie kafle Dzieta i utwérzcie z nich zakryty stos.
Dla kazdego Portu na mapie Morza Srédziemnego
wezcie 2 kafle Dzieta z tego stosu i umiesécie je
odkryte w stosie na polu Portu. W dowolnym momen-
cie rozgrywki mozecie je przeglada¢ (ale nie mozecie
zmienia¢ ich kolejnosci).

Rozgrywka 2-osobowa: umiesccie tylko 1 kafel Dziela
na kazdym polu Portu.
Pozostate kafle Dzieta odtézcie do pudetka.

EL.L..L.‘ Hﬂ;ﬂ“'rﬁgﬂ'ﬁﬂ_ mlp,, ‘1!1‘":1‘

16. Wylosujcie 5 z 7 kafli Lokacji Biblioteki i potasuj-
cie je razem z kaflem Poczatkowego Dzieta.
Nastepnie potasujcie 8 kart Przygotowania Wielkiej
Biblioteki (nicktdre zakryte, niektére odkryte)

i wyldicie z nich 7.

Sparujcie literg (rzad) na kazdej karcie z liczba
(kolumna) na karcie obok, tworzac 6 wspétrzednych,
gdzie A to gérny rzad, a 1 pierwsza od lewej
kolumna.

gp | @p | @p | ep  ap | o

Umie$écie w tej kolejnosci we wskazanych miejscach
odkrytych 5 kafli Lokacji Biblioteki oraz kafel
Poczatkowego Dzieta. Na koniec odlézcie karty
Przygotowania i niewykorzystane kafle Lokacji
Biblioteki do pudetka.

Rozgrywka 2-osobowa: wylosujcie 3 z 7 kafli Lokacji
Biblioteki do potasowania z kaflem Poczqtkowego
Dzieta i wylézcie 5 kart Praygotowania Wielkiej Biblio-
teki. Jesli jakakolwiek karta wskazuje numer kolumny
wigkszy niz 5, odwrdccie tg karte na drugq strong.

17. Utwdrzcie obok planszy Gléwnej pulg ogélna, na ktd-
ra skladaja si¢: Skrzynie z Atramentem, Papirusem
i ze Srebrem, zetony Badan, zetony Krélewskiej La-
ski, zetony Biblioteki oraz Kamienie Ttumaczenia.

Trzy typy Zwojéw wystepujace w grze:

Prawo Medycyna
i Retoryka i Filozofia
— — = == == = —
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1 Plansza Warsztatu gracza na koniec Rundy Otwarcia. POLE AKC]I ZAPROSZONEGO UCZONEGO r

KAZDY GRACZ:

Kazdy gracz wybiera kolor i wykonuje ponizsze kroki, bio-
rac komponenty w wybranym kolorze (jesli dotyczy):

1. 1 Warsztat i 1 Pomoc Gracza.

2. 1 zakryty kafel Pinaksu oraz 2 karty z talii Starto-

wej Krélewskiego Zadania otrzymane wczeéniej.

3. 2 Lokalnych Uczonych oraz 1 Atrament, 1 Papi-
rus, 1 Srebro, 1 zeton Badan o wartosci 1 i 1 zeton
Krélewskiej Laski o wartosci 1 i umieszcza je obok
swojego Warsztatu jako swoja pule.

4. 5 kafli Lokacji Statku, po 1 z kazdego typu.

* W pierwszej rozgrywce gracze umieszczaja je zgod-
nie ze wskazaniem : 4a — pola Statku Krélewskiego
(kafel 1), 4b — pola Statku Kupieckiego (kafle 2, 3,
4 w dowolnej kolejnosci) oraz 4c — pola kafli Loka-
ji (kafel 5) w swoim Warsztacie.

o Jesli jestescie doswiadczonymi graczami, kazdy
gracz moze zamiast tego ulozy¢ kafle Lokacji Statku
w dowolnej kolejnosci na wskazanych 5 polach (po

1 kaflu na pole).

5. 4 znaczniki Kapitana i umieszcza po 1 z nich pod
kazdym kaflem Lokacji Statku na polach Statku Kré-
lewskiego i Statku Kupieckiego.

6. 12 Pieczeci i umieszcza po 1 nad kazda korzyscia
Biblioteki.

7. 1 znacznik Czasu i na razie umieszcza go obok swoje-
go Warsztatu.

8. 4 kafle Lokacji Zaproszonego Uczonego (ponume-
rowane 1-4) i umieszcza kazdy na polu o odpowiada-
jacym numerze w Pracowni w swoim Warsztacie.

9. 4 Zaproszonych Uczonych (ponumerowanych 1-4)
i umieszcza kazdego na polu Akcji o odpowiadajacym
numerze obok jego Pracowni w swoim Warsztacie.

10. 2 kafle Krélewskiego Ulepszenia i umieszcza je
w odpowiednich zaglebieniach w swoim Warsztacie.

11. 4 fioletowe kostki Krélewskiego Ulepszenia oraz
3 zlote kostki Ulepszenia Wielkiego Osiagnigcia
i umieszcza je w zaglebieniach odpowiadajacych im
kolorami w swoim Warsztacie.

NA pLANSZY GLOWNEJ (ilustracja Przygotowania
rozgrywki na str. 4-5)

A. 1 znacznik Stawy umieszcza na polu 0 toru Stawy na
planszy Gtéwnej.

B. 1 znacznik Floty umieszcza w Aleksandrii na planszy
Gléwne;j.

C. 3 znaczniki Akademii umieszcza w Akademii, po 1
na polu najbardziej z lewej kazdego toru Badar.

D. 1 kafel Poczatkowego Skryby umieszcza na polu Skry-
by w Szkole na planszy Giéwnej: W kolejnosci koloréw
graczy wskazanej nad polami Skrybéw (NViebieski,
Fioletowy, Szary) gracze umieszczaja swoje kafle
Poczatkowego Skryby w naste¢pujacy sposdb:

* Wrozgrywce 2-osobowej kafle Poczqtkowego Skryby umiesz-
cza sig w kolejnosci kolordw na czwartym i siédmym poln.

* W rozgrywce 3-osobowej kafle Poczqtkowego Skryby
umieszcza si¢ w kolejnosci koloréw na siédmym,
dsmym i dwunastym polu.

* W grze 4-osobowej kafle Poczatkowego Skryby
umieszcza si¢ w kolejnosci koloréw na siédmym,
6smym, jedenastym i dwunastym polu.

E. 3 kosci Wiedzy umieszcza w Szkole: 1 na swoim kaflu
Poczatkowego Skryby, a pozostate 2 na odpowiadaja-
cych im kolorowych polach. Wszystkie te kosci nalezy
ustawi¢ na warto$¢ 1.

E 1 znacznik Kolejnosci Tury umieszcza w gérnym
rzadzie toru Kolejnosci Tury.

.'..f .

PIERUISZY GRAC/
| HOLEJNOSC TURY

KOLEJNOSE¢ TURY

Pierwszym Graczem zostaje osoba, ktéra jako ostatnia
osobiécie odwiedzita Biblioteke.

Zaczynajac od Pierwszego Gracza i dalej w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz umieszcza swoj znacznik Kolejnosci Tury na pierw-
szym od lewej pustym polu gdérnego toru Kolejnosci Tury.

Kolejnos¢ Tury jest zgodna z kolejnoscia tych znacznikéw
od lewej do prawej. Niektére elementy gry rozgrywane sa
w odwrotnej Kolejnosci Tury.

RUNDA OTWARCIA

W odwrotnej Kolejnosci Tury kazdy gracz wykonuje
nastgpujace 3 kroki:

Wybiera 1 z 2 swoich kart z talii Startowej
Krélewskiego Zadania i umieszcza ja odkryta
na jednym z dwéch pél Krélewskiego Zadania
obok swojego Warsztatu. Drugg z tych kart
Krélewskiego Zadania odktada do pudetka.

Wybiera 1 kafel Startowego Zwoju

; sposrdd tych znajdujacych si¢ obok

- planszy Giéwnej. Odwraca go na

\ strong zakryta (strong przettumaczo-
| na) i umieszcza na dowolnym pustym
~ polu Pétki w swoim Warsztacie.
Wybiera dowolna 1 Piecz¢é¢ znad pél korzysci Bibliote-
ki i umieszcza ja na Startowym Zwoju. Usunigcie
Pieczeci z korzysci Biblioteki sprawia, ze korzysci te
staja si¢ dostepne dla Akeji Zarzadczych (zob. str. 10).

Uwaga: Startowy Zwdj nie zapewnia punktéw Stawy
po umieszczeniu w Warsztacie.

3. Zyskuje Czas w zaleznosci od pozycji jego znacznika
Kolejnosci Tury: odpowiednio 7/8/9/10 jednostek
Czasu, jesli zajmuje 1./2./3./4. miejsce, zgodnie ze
wskazaniem nad polami Kolejnosci Tury. Przesuwa
swoj znacznik Czasu na torze Czasu o tyle pél do
przodu. (To jedyny moment, w ktérym zyskuje si¢ te
jednostki Czasu z toru Kolejnosci Tury).

Rozgrywka 2-osobowa: zyskaj 7 jednostek Czasu, jesli
twdj znacznik Kolejnosci Tury jest na pierwszym polu,

albo 9 jednostek Czasu, jesli jest na drugim polu.

Gdy wszyscy gracze wykonaja te 3 kroki, odfézcie pozosta-
te kafle Startowych Zwojéw do pudetka.

|




GLOWNE ZALOZE

PLACENIE I ZYSKIWANIE

Ilekro¢ widoczny jest symbol €4, musisz zapta-
ci¢ wskazany Czas albo Zasoby. Jesli nie ma tego
symbolu, zyskujesz wskazany element.

CzAs

Czas jest gtéwnym dobrem w grze. Wigkszos¢

Akcji wymaga od ciebie zaptacenia Czasem, abys

mégt je wykonaé. Wigkszos¢ Lokacji wymaga od
ciebie zaplacenia Czasem, aby$ mdgt je odwiedzi¢.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Czas, przesusi twoj znacz-
nik Czasu w prawo o wskazang liczbe pél na twoim torze

Czasu. Jesli twéj znacznik Czasu dotrze do pola ,20” toru
Czasu, wszelki dodatkowy Czas, ktdry zyskujesz, przepada.

Za kazdym razem, gdy musisz zaptaci¢ Czasem, przesuri
sw6j znacznik Czasu w lewo o wskazang liczbe pdl na
twoim torze Czasu.

Jesli Akcja albo Lokacja wymaga od ciebie wydania
wigkszej liczby jednostek Czasu, niz posiadasz, nie mozesz
wykonac tCJ Akch ani odwiedzi¢ tej Lokagji.

Uwaga: kazdy zeton Krélewskiej Laski
mozesz wydawad jako 1 jednostke Czasu.

ZASOBY

® &

Pula ogélna sktada si¢ z 3 typow Skrzym (z Atramentem,
Papirusem i Srebrem), zetonéw Badan oraz zetonéw

Krélewskiej Laski.

Twoja pula sklada si¢ z twoich Skrzyn, zetonéw Badan
oraz zetonéw Krélewskiej Easki, ktdre s3 umieszczone
obok twojego Warsztatu. Skrzynie umieszczone na polach
Statkéw w twoim Warsztacie nie s liczone jako znajdujace
si¢ w twojej puli.

Za kazdym razem, gdy w trakcie rozgrywki zyskujesz kedrys
z tych Zasobéw, wez go z puli ogdlnej i umies¢ w twojej

puli.

Za kazdym razem, gdy musisz zaptaci¢ Zaséb jako koszt,
usufi go z twojej puli i odtéz z powrotem do puli ogdlnej.
Jesli Akcja albo Lokacja wymaga od ciebie wydania Zaso-
bu, ktérego nie posiadasz, nie mozesz wykona¢ tej Akcji
ani odwiedzi¢ tej Lokagji.

Symbol Skrzyni oznacza dowolny 1 z 3 Zasobéw
Skrzyni wedtug twojego wyboru.

Zeton Krélewskiej Laski moze zostaé uzyty jako dowolny
1 z pozostatych 4 rodzajéw Zasobéw albo jako 1 jednostka
Czasu. Dodatkowo musisz zaptaci¢ 1 zeton Krélewskiej Ea-
ski, aby wzia¢ karte z jednego z 2 gérnych pél w Ogrodzie

albo w Patacu.

Uwaga: zetony Krélewskiej Laski mozesz
wydawac¢ jako dowolny inny Zaséb.

If
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\ WIEDZA 1 SKRYBOWIE

Wiedza jest niezb¢dna do ttumaczenia Zwojéw i jest repre-
zentowana przez ko$¢ na kaflu Skryby.

Twéj Poczatkowy Skryba zaczyna

.z Wiedza o wartosci 1. Podczas nauki

w Szkole warto$¢ jego Wiedzy wzrasta
o1, azdo6.

Za kazdym razem, gdy odwiedzasz
Szkoteg, jesli twoj Poczatkowy Skryba sig
tam znajduje, zyskuje 1 darmowy wzrost
warto$ci Wiedzy.

Mtodzi Skrybowie poczatkowo nie

. maja zadnej uzytecznej Wiedzy i musza

zostaé nauczeni w Szkole, zanim bedzie
mozna ich uzyé w Sali Skrybéw.

Wartos¢ na kosci Wiedzy na Miodym
Skrybie nie moze przekroczy¢ 4, ale Wiedza
Mitodego Skryby jest réwna dwukrotnosci
(x2) wartosci na jego kosci Wiedzy.

Skrybowie w Srednim Wieku zaczynaja
z Wiedza o wartosci 1.

* Podczas nauki w Szkole warto$¢ ich

Wiedzy wzrasta kolejno do 3, nastgpnie
do 5, a na koficu do 6.

Starsi Skrybowie zaczynaja z Wiedza

0 wartosci 2.

Podczas nauki w Szkole warto$¢ ich
Wiedzy wzrasta o 1, az do 6.

Twéj Poczatkowy Skryba nie ma specjalizacji. Jest ogdl-

nym Skryba, co oznacza, ze moze by¢ uzyty do pomocy

w tlumaczeniu dowolnego Zwoju. Wszyscy pozostali Skry-
bowie w grze maja specjalizacje i moga by¢ uzyci wytacznie
do ttumaczenia Zwojéw z tej samej specjalizacji.

Kazdego Skryby mozna uzy¢ tylko raz. Po tym, jak Skryba
zostanie uzyty do przettumaczenia co najmniej jednego
Zwoju w Sali Skrybéw, na koniec Pokolenia zostanie od-
rzucony obok planszy Gléwne;j.

& o] ZNACZNIKI BIBLIOTEKI

(a Gracz zyskuje znaczniki Biblioteki,

: #,.,:-' gdy realizuje Krélewskie Zadanie,

Lk =7 umieszczajac kafle (przettumaczone
Zwoje, Wlelkle Osiagnigcia i Dzieta) w Wlelkle] Bibliote-
ce. Za kazdy kafel, ktéry sasiaduje w poziomie lub pionie
z umieszczanym kaflem i spetnia wymagania aktualnego
kafla Gléwnego Bibliotekarza, jego whasciciel zyskuje

1 znacznik Biblioteki. W ten sposéb kilku graczy moze zy-
ska¢ po 1 (lub wigcej) znaczniku Biblioteki za kazdy nowy
kafel umieszczony w Wielkiej Bibliotece.

Kazdy gracz moze mie¢ do 2 znacznikéw Biblioteki, chyba
ze usunat kafel Krélewskiego Ulepszenia po lewej stronie
korzysci Biblioteki w swoim Warsztacie. Po usunieciu tego
kafla Ulepszenia nie ma limitu liczby znacznikéw Bibliote-
ki, ktdre ten gracz moze posiadaé.

Znaczniki Biblioteki mozesz uzy¢ na poczatku twojej
tury w Fazie Realizacji, aby wykona¢ Akcje Zarzadcza
i pozyska¢ jedna dostepna korzys¢ Biblioteki w twoim
‘Warsztacie.

Przykiad:

e i B e e e e R e S R

Niebieski umieszcza Zwdj Prawa obok Zwoju Medycyny

. Poniewaz Zenodot, Gtéwny Bibliotekarz rego
Pokolenia, chee, aby Zwaje Medycyny byly umieszczane
obok Zwojéw Prawa, Niebieski zdobywa 2 punkty Stawy
za swdj Zwdj, aZﬂyzyskuje 1 znacznik Biblioteki z puli
ogdlnej.
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KAFLE LOKACJI

Kafle Lokacji zapewniajg ci Akcje w grze. Staja si¢
dostgpne do uzycia, gdy wykonasz okreslone zadania.

Gdy zyskujesz kafel Lokacji, umie$¢ go na jednym z pél
kafli Lokacji w twoim Warsztacie. Jesli zyskujesz kafel Lo-
kacji i nie masz na niego miejsca, musisz odrzuci¢ albo ten
kafel Lokacji, albo jeden z posiadanych juz kafli Lokacji
(w obu przypadkach przenie$ go zakrytego obok twojego
Warsztatu).

WyYsTEPUJA 3 RODZAJE KAFLI LokAcui:

Kafle Lokacji Statku: zyskujesz kafel
Lokacji Statku z pola Statku w twoim
Warsztacie za kazdym razem, gdy
odwiedzasz Port.

Reprezentu}q one budowe nowego Statku oraz korzysci
wynikajace z posiadania tego Statku.

Kafle Lokacji Biblioteki: mozesz zyska¢
kafel Lokacji Biblioteki umieszczajac

w Wielkiej Bibliotece kafel Wielkiego
'V Osiagniecia albo Dziela podczas
realizacji karty Krélewskiego Zadania.

Jesli to zrobisz, natychmiast zyskujesz

2 zetony Badan.

Kafle Lokacji Biblioteki reprezentuja
nagrody za wysylanie specjalnych
przedmiotéw do Wielkiej Biblioteki.

Kafle Lokacji Zaproszonego Uczonego:
Zyskujesz kafel Lokacji Zaproszonego
Uczonego za kazdym razem, gdy zyskujesz
karte¢ Zaproszonego Uczonego odwie-
dzajac Ogréd.

Reprezentujg one dorobek, ktéry wnosi ze sobg
Zaproszony Uczony.

Podczas Fazy Realizacji mozesz uzy¢ kafla Lokacji jako
twojej Akcji Gtéwnej, aby odwiedzi¢ jedna z Lokacji
wskazanych na tym kaflu. Jesli jest to kafel Lokacji Statku,
zyskujesz takze wskazany na nim efeke.

Kazdy kafel Lokacji mozna uzy¢ tylko raz w calej roz-
grywce, po czym umieszczany jest zakryty obok Warsztatu
gracza (wystepuje karta Zaproszonego Uczonego, ktéra
pozwala na ich ponowne uzycie).

Na poczatku rozgrywki masz 2 Lokalnych
Uczonych. Lokalnych Uczonych umieszczasz
pod zetonami Pokolenia podczas Fazy
Planowania, a nastgpnie mozesz ich uzy¢

w Fazie Realizacji, aby odwiedzi¢ Lokacje
wskazang na zetonie Pokolenia.

Rozpoczynasz bez zadnych Zaproszonych
Uczonych, ale mozesz przyciagna¢ ich w trakcie
rozgrywki, jesli masz wymagane przettumaczone
Zwoje, Wielkie Osiagniecia albo Dzieta

w Wielkiej Bibliotece. Zaproszonych Uczonych
mozesz wysyta¢ do dowolnych Lokacji. Maja tez wlasne
pole Akgji na swojej karcie Uczonego.

Zaproszonych Uczonych mozesz réwniez wysytaé na

pola Nadzoru w Sali Skrybéw, Akademii i Szkole, aby
oszczgdzaé cenny Czas podczas odwiedzania tych Lokagji.
Mozesz ich takie wystaé do Lokacji Nawigacji, co pozwala
ci zdobywa¢ Stawe poprzez ofiarowanie twojego tadunku
Débr Muzom Kreatywnosci, gdy twoja Flota wraca do
Aleksandrii.

Za kazdym razem, gdy Zaproszony Uczony opuszcza swoja
Pracownie, musisz zaptaci¢ do puli ogdlnej to, czego po-
trzebuje do pracy, zgodnie z symbolem w prawym gérnym
rogu jego Pracowni w twoim Warsztacie: 1 Zeton Badan,

1 Papirus, 1 Atrament albo 1 Srebro.

Zaproszeni Uczeni maja warto$é od 1 do 4.

Przettumaczone Zwoje, Wielkie Osiagniecia i Dzieta
umieszczasz w obszarze Wielkiej Biblioteki na planszy
Gléwnej podczas realizacji Krélewskiego Zadania,
zapewniaja Stawe i Krélewskie Ulepszenia. Wielkie
Osiagniecia i Dzieta moga by¢ uzyte do zastapienia kafli
Lokacji Biblioteki, dzi¢ki czemu zyskujesz ten kafel oraz
2 wskazane na nim zetony Badan.

J Przettumaczone Zwoje: kaidy Zwé6j ma
specjalizacje: Sztuka, Prawo albo
Medycyna. Okresla to typ Skrybéw

wymaganych do jego thtumaczenia w Sali

Wielkie Osiagniecia: kazde Wielkie
Osiagniecie ma réwniez jedna z tych

3 specjalizacji. Okresla to typ Badar, ktdre
musisz wykona¢ w Akademii, aby zyska¢
to Wielkie Osiagniecie.

. Dziela: reprezentujg przedmioty, takie jak
rzadkie posagi, artefakty i egzotyczne
zwierzgta. Dziela mozesz kupowad
w niektdrych Portach w Lokacji Nawigagji.

Gdy twoja Flota wraca do Aleksandrii, mozesz roztado-
waé twéj kafel Dzieta. Kafle Dzieta moga zosta¢ uzyte
jako dowolna specjalizacja podczas realizacji Krélew-
skiego Zadania.

KAFLE PINAKSU

"Pinaksy (ze starozytnej greki: Iivakeg
Jtablice”, liczba mnoga od mtiva€ pinaks) to
zaginione dzielo bibliograficzne autorstwa
Kallimacha (310-240 p.n.e.), czgsto uznawa-
ne za jeden z pierwszych katalogéw bibliotecz-
nych swiata zachodniego. Jego tres¢ miata odzwierciedlac zbiory
Biblioteki Aleksandryjskiej z okresu, gdy Kallimach pracowat
tam w Il w. p.n.e”"— N. Krevans 2002: 173 w Wikipedi.

Na poczatku rozgrywki masz 1 kafel Pinaksu. Mozesz
zdobywa¢ kolejne odwiedzajac Akademie. Te kafle sa infor-
macja poufna.

Kazdy posiadany przez ciebie kafel Pinaksu przedstawia
wzor Pieczgci na kaflach (przettumaczone Zwoje, Wiel-
kie Osiagniccia i Dziela), ktére dostarczyles do Wielkiej
Biblioteki. Na koniec rozgrywki zdobedziesz dodatkowa
Stawg za dopasowanie wzoréw z twoich kafli Pinaksu. Kaz-
dy dostarczony do Wielkiej Biblioteki kafel moze zosta¢
uzyty do punktowania tylko raz.

Przykiad:

Fioletowa ma dwa kafle Pinaksu. Punktuje 4 Pieczgcie
ze swojego pierwszego kafla Pinaksu oraz 2 z drugie-

g0. W trakcie rozgrywki uzywata ich do planowania
Ttumaczenia, Badania nad Wielkimi Osiggnigciami oraz
dostarczania Dziel.




PRZEBIEG ROZGRYUIMI

Gra toczy si¢ przez kilka Pokolen. Kazde Pokolenie podzielone jest na 3 Fazy:

1. FAzA PLANOWANIA: 2. FAzA REALIZACJI:

W odwrotnej Kolejnosci Tury kazdy gracz umieszcza
1 ze swoich Lokalnych Uczonych pod Zetonem Poko-
lenia na torze Pokolen. Gdy wszyscy gracze umieszcza
obu swoich Lokalnych Uczonych, ta Faza si¢ kodczy.

W Kolejnosci Tury kazdy z graczy rozgrywa swoja ture.
W swojej turze mozesz wykona¢ do dwéch réznych
Akcji Zarzadczych, a nastgpnie musisz wykona¢ Akcje
Gl6wna. Gdy wszyscy gracze wykonaja Akcje Gléwna
Lektury, ta Faza si¢ koriczy.

*

3. FAzA KoNcA PoOKOLENIA:

Kazdy gracz odzyskuje swoich Uczonych i wykonuje po-
rzadkowanie. Jesli wywotano koniec gry (zob. ponizej),
ta Faza jest pomijana, a zamiast niej przeprowadzana
jest punktacja koficowa (zob. str. 22).

1. FAZA PLANOWANIA

W odwrotnej Kolejnosci Tury kazdy gracz rozgrywa swoja
ture, umieszczajac 1 ze swoich Lokalnych Uczonych poni-
zej zetonu Pokolenia na torze Pokoles.

2. FAZA REALIZACJI

W tej Fazie gracze wykonuja tury zgodnie z Kolejnoscia
Tury, az wszyscy wykonaja Akcje Gléwna Lektury.

W swojej turze mozesz wykonaé JEDNA albo DWIE ROZ-
NE Akcje Zarzadcze, a nastepnie musisz wykona¢ JEDNA
Akcje Gléwna. Jesli cheesz wykonaé oba rodzaje Akgji,
najpierw musisz wykona¢ Akcje lub Akcje Zarzadcze.

Pod kazdym zetonem Pokolenia mozna umiesci¢ do

2 Lokalnych Uczonych (2 tego samego gracza albo po 1 od
2 réznych graczy). Gdy pod zetonem Pokolenia znajduje si¢
2 Lokalnych Uczonych, nie mozna umiesci¢ tam kolejnych.

Gdy wykonasz Akcje Gléwna Lektury, nie mozesz juz
wykonywa¢ kolejnych tur w tym Pokoleniu. Pasujesz.

Gdy co najmniej jeden gracz wykona Akcje Gtéwna
Lektury, to bezposrednio przed wykonaniem twojej Akcji
Gléwnej w kazdej z twoich tur, musisz zaptaci¢ 1 jednost-
ke Czasu za kazdego gracza, ktéry spasowal, a kazdy gracz,
ktdry spasowal, zyskuje 1 jednostke Czasu.

Rozgrywka 2-osobowa: musisz zaptaci¢ 2 jednostki Czasu,

Rozgrywka 2-osobowa: aby umiesci¢ Lokalnego Uczonego a drugi gracz zyskuje 2 jednostki Czasu.

pod zetonem Pokolenia, pod ktdrym inny gracz umiescit juz
Lokalnego Uczonego, musisz zaptacié 2 jednostki Czasu,

a drugi gracz zyskuje 2 jednostki Czasu.

Wyjatek: jesli wykonujesz Akcje Gléwna Lektury,
- nie musisz ptaci¢ zadnych jednostek

Gdy umieszczasz Lokalnego Uczonego pod zetonem @ Czasu., & GReAS, ktérzY spasowali, nie
Pokolenia, policz pola toru Pokoleri (puste albo z zetonem £=XE=N 7yskuja za to zadnych jednostek Czasu.
Pokolenia) na prawo od tego Pokolenia, az do zetonu Po-
kolenia umieszczonego najbardziej z prawej, wlacznie z tym
ostatnim zetonem. Zyskujesz tyle jednostek Czasu. Jesli
umiescisz twojego Lokalnego Uczonego pod zetonem Po-
kolenia najbardziej z prawej, zyskujesz 0 jednostek Czasu.

Przykiad:

Gdy wszyscy gracze wykonaja Akcje Gléwna Lektury, ta
Faza si¢ konczy.

WYSTEPUJA 2 ROZNE AKCJE ZARZADCZE:

1. Uzycie znacznika Biblioteki.

2. Wystanie Zaproszonego Uczonego na pole
Nadzoru.

WyYsTEPUJE 5 AKcJl GEOWNYCH

1. Uzycie kafla Lokagji.
(Statku, Biblioteki albo Zaproszonego Uczonego).

Fioletowa umieszcza jednego ze swoich Lokalnych

Uczonych pod zetonem Pokolenia Nawigacji. Od tego 2. Wykonanie Akcji Czasu na planszy Czasu i Pina-
. ; . ., kesu.

Lokalnego Uczonego do zetonu Pokolenia najbardziej

z prawej na tym torze, wraz z polem tego ostatniego 3. Uzycie dost¢gpnego Uczonego (Lokalnego albo

zetonu, znajdujq si¢ 4 pola: 2 puste i 2 zajete przez Zetony Zaproszonego).

Pokolenia. Fioletowa zyskuje 4 jednostki Czasu. 4. Zrealizowanie karty Krélewskiego Zq dania

Gdy kazdy gracz rozegra 2 tury, a tym samym umiesci 5. Lektura.

obu swoich Lokalnych Uczonych, ta Faza si¢ konczy.

KONIEC GRY

Koniec gry moze zosta¢ wywolany w Fazie Realizacji
w 2 sytuacjach:

Zostaje wywolane
drugiec Wydarze-
nie z zetonu
Wydarzenia na

| torze Pokolen.

2. W Bibliotece pozostaja nie wigcej niz 2 puste pola.
Puste pola to takie, na ktérych nie ma kafla Zwoju,
Wielkiego Osiagniecia ani Dzieta (pola z kaflem Loka-
cji Biblioteki sa uznawane za puste).

Przyktad:

W Bibliotece sq trzy puste
W pola: dwa bez zadnego
P kafla oraz jedno z kaflem
Lokacji Biblioteki.
Oznacza to, ze koniec gry
nie zostat jeszcze
wywolany.

Po wywotaniu konca gry, rozgrywka toczy si¢ dalej do
korica tury gracza, ktérego znacznik Kolejnosci jest ostatni
na torze Kolejnosci Tury. Nastgpnie:

e Jesli koniec gry zostal wywotany przez pierwsza z po-
wyizszych sytuacji, dokoriczcie aktualng runde, a na-
stgphie wszyscy gracze rozgrywaja jeszcze po jednej
turze. Nastepnie przejdzcie do punktacji koficowe;.
Zob. str. 22.

e Jesli koniec gry zostal wywotany przez drugg z powyz-
szych sytuacji, dokonczcie aktualng rundg, a nastgpnie
natychmiast przejdzcie do punktacji koficowe;j.

Pierwsza sytuacja moze réwniez wystapi¢ podczas Fazy
Korica Pokolenia. W takim przypadku kazdy gracz wyko-
nuje po jednej turze w kolejnej Fazie Realizacji, a nastepnie
przejdzcie do punktacji koricowej.

Uwaga: koniec gry moze zostaé wywotany tylko raz.
Jesli zostat wywotany przez pierwsza sytuacje, nie
jest on przyspieszany w wyniku wystapienia drugiej
sytuacji.




.'#
|

[ —

I e e — e —— i i i . T e | | T s IR L:_t—-:“v—

ALICIJE /ARZADCZE

Uil

T e g S G gy SO e ) i)

L-—mm—-

1. UZYCIE ZNACZNIKA BIBLIOTEKI
Ta Akcja Zarzadcza pozwala ci uzyé

aby zyska¢ dostepng korzy$¢ Biblioteki
w twoim Warsztacie. Kazdy znacznik
Biblioteki moze zosta¢ uzyty tylko raz.

1. Wez znacznik Biblioteki z obszaru przechowywania po
lewej stronie korzysci twojej Biblioteki.

2. Wybierz dostgpna korzy$¢ Biblioteki. Korzys¢ Biblio-
teki jest dostepna, jesli nie ma na niej Pieczeci ani
znacznika Biblioteki.

3. Zyskaj wybrang korzys¢ Biblioteki i umie$¢ na niej
znacznik Biblioteki. Opis tych korzysci znajdziesz
w sekgji Korzysci Biblioteki na str. 23.

Jesli nie masz dostepnego znacznika Biblioteki albo do-
stepnej korzysci Biblioteki, nie mozesz wykona¢ tej Akcji
Zarzadczej.

2. WYSEANIE ZAPROSZONEGO
UCZONEGO NA POLE NADZORU

Jesli na poczatku twojej Akcji Gléwnej
| odwiedzasz Lokacje Nawigacji, Sali

| Skrybéw, Akademii, Szkoly albo
wykonujesz Akcje Gtéwna Lektury, ta
Akcja Zarzadcza pozwala ci poruszy¢ jednego z twoich
dostepnych Zaproszonych Uczonych na pole Nadzoru
o odpowiadajacej specjalizacji w tej Lokacji.

Uwaga: nie mozesz poruszy¢ Zaproszonego
Uczonego do Lokagji, ktérej nie odwiedzasz na
poczatku twojej Akcji Gléwnej w tej turze, chyba
ze wykonujesz Akcje Gléwna Lektury.

Aby wysta¢ Zaproszonego Uczonego na pole Nadzoru:

1. Wybierz twojego dostepnego Zaproszonego Uczonego.

Zaproszony Uczony jest dostepny, jesli spetnione sg
oba ponizsze warunki:

a. Jego karta Zaproszonego Uczonego znajduje sig

w przeznaczonym dla niej polu w twoim Warsztacie.

b. Zaproszony Uczony jest w swojej Pracowni w two-
im Warsztacie albo na innym polu Nadzoru.

jednego z twoich znacznikéw Biblioteki,

N3 Zaproszony Uczony nie jest dostepny,

|| jesli znajduje si¢ na polu Akcji Gléwnej
| Lokacji na planszy Gléwnej albo na
swoim polu Akcji w twoim Warsztacie.

2. Wybierz pole Nadzoru o odpowiadajacej specjalizacji
w Lokacji Nawigacji, Sali Skrybéw, Akademii albo
Szkoty. Specjalizacja Zaproszonego Uczonego wskaza-
na jest na jego karcie Zaproszonego Uczonego.

a. Jesli Zaproszony Uczony znajduje si¢ w swojej Pra-
cowni, musisz zaptaci¢ koszt uzycia Zaproszonego
Uczonego, wskazany nad jego polem Akcji w twoim
Warsztacie: 1 zeton Badan, 1 Papirus, 1 Atrament
albo 1 Srebro.

b.
*-g-f

3. Jesli na wybranym przez ciebie polu Nadzoru znajduje
si¢ juz Zaproszony Uczony, gracz, do ktérego on
nalezy, musi odlozy¢ go z powrotem do jego Pracow-
ni w swoim Warsztacie (w przysztosci bedzie musiat
ponownie zaptaci¢ powiazany koszt, aby uzy¢ tego
Zaproszonego Uczonego).

Nie mozesz zastgpowaé swoich wlasnych Zaproszo-
nych Uczonych.

Jesli wybierasz pole Nadzoru w Lokacji
Nawigacji, musisz dodatkowo wyda¢
1 jednostke Czasu.

— =
Zaproszeni Uczeni na polach Nadzoru ulepszaja
dziatanie obszaru, w ktérym sie znajduja.

o ™ 7 & Podczas odwiedzania
e Rl T, Lokacji Nawigacji (zob.
& ax f"l._ " str. 14), jesli sprowadzasz
= : swoja Flotg z powrotem do
Aleksandrii, kazdy Zaproszony Uczony, ktérego tam
masz, zapewnia ci 2 punkty Stawy za kazda
Skrzynie, ktorg ofiarujesz Muzom ze swoich
Statkdéw, do wartosci Zaproszonego Uczonego
(od 1 do 4 Skrzyn).
Podczas odwiedzania Szkoly (zob. str. 17), Sali
Skrybéw (zob. str. 18) albo Akademii (zob. str. 20),
kazdy Zaproszony Uczony, ktérego tam masz, obniza
twéj koszt jednostek Czasu o warto§é Zaproszonego

Uczonego (od 1 do 4).

Przykiad:

Szary zamierza sprowadzic swojg Flotg z powrotem do
Aleksandrii na poczqtku swojej Akcji Gldwnej. Zanim to
zrobi, postanawia poruszyc swojego Zaproszonego Uczone-
g0 0 wartosci 2 do Lokacji Nawigacji. Specjalizacjg Zapro-
szonego Uczonego jest Prawo, zgodnie ze wskazaniem na
Jjego karcie Zaproszonego Uczonego.

|

W zwiqzku z tym Szary musi umiescic tego Zaproszonego
Uczonego na polu Nadzoru Prawa. Poniewaz przesuwa
Utczonego z jego Pracowni, musi zaptaci¢ 1 Papirus,

a poniewaz umieszcza go w Lokﬂcji Nﬂwigﬂcji, musi
dodatkowo zaplacic 1 jednostke Czasu.

Jako ze Niebieski ma juz Zaproszonego Uczonego na
tym samym polu, zostaje on odestany z powrotem do jego
Pracowni.

Podczas odwiedzania Lokacji Nawigacji, jesli Szary
sprowadza swojq Flote do Aleksandrii, ten Zaproszony
Uczony pozwala mu ofiarowaé Muzom maksymalnie
2 Skrzynie (wartosé Zaproszonego Uczonego) ze swoich

Statkdw, aby zdobyé po 2 punkty Stawy za kazde z nich.

Przykiad:

Zaproszony Uczony o wartosci 3, umieszczony na polu
Nadzoru w Sali Skrybéw zmniejsza koszt Czasu wymaga-
ny do thumaczenia Zwojow o odpowiadajgcej specjalizacji
o doktadnie 3 jednostki Czasu.

Zaproszeni Uczeni s pozyskiwani poprzez odwiedzenie

Ogrodu (zob. str. 19).




AHCJE GL[]LIJHE

Wickszos¢ Akcji Giéwnych pozwala ci odwiedzi¢ Lokacje, aby wykonaé Akcje tej Lokacji. Opis Lokacji i ich Akcji znajdziesz na str. 14-20.

1. UZYCIE KAFLA LOKACJI
(STATKU, BIBLIOTEKI ALBO ZAPROSZONEGO

UczoNEGO)

Ta Akcja Gléwna pozwala ci uzy¢ jednego z twoich kafli
Lokacji z pél kafli Lokacji w twoim Warsztacie, aby odwie-
dzi¢ wskazana na nim Lokacje.

1. Wybierz kafel Lokacji na polu kafla Lokacji w twoim
Warsztacie (nie mozesz wybra¢ kafli Lokacji Statku
weciaz znajdujacych si¢ na polach Statku ani kafli Loka-
cji Zaproszonego Uczonego wciaz znajdujacych si¢ na
polach Zaproszonego Uczonego).

2. Kazdy kafel Lokacji wskazuje 1 albo 2 Lokacje. Jesli
wskazuje 2 Lokacje, mozesz odwiedzi¢ tylko jedna
z nich. Odrzu¢ kafel Lokacji zakryty obok twojego
Warsztatu, aby zaznaczy¢, ze zostat uzyty.

Kafle Lokacji Statku wskazuja 2 Lokacje
oraz korzys¢. Korzy$¢ mozesz uzyskaé przed
albo po odwiedzeniu wybranej Lokacji,

w zaleznosci od tego, gdzie jest wskazana na
kaflu. Jesli korzy$¢ jest wskazana na gérze kafla, zyskujesz
ja przed wykonaniem wybranej Akcji. Jesli korzys¢ jest
wskazana na dole kafla, zyskujesz ja po wykonaniu
wybranej Akgji.

Kafle Lokacji Biblioteki wskazuja

1 Lokacje. Uwaga: 2 zetony Badar, wskazane
na kaflu zyskujesz w momencie wzigcia kafla
Lokacji Biblioteki, a nie wtedy, gdy uzywasz
tego kafla Lokacji do odwiedzenia Lokacji.

Kafle Lokacji Zaproszonego Uczonego
wskazuja 2 Lokacje do wyboru, ale nie
zapewniajg korzysci.

Szary postanawia

" uzyc kafla Lokacji
Statku wskazujgcego
Lokacje Nawigacji
| oraz Patacu, wraz

| z korzysciq

| Krdlewskiej Easki

¢ na gorze kafla.

* Najpierw zyskuje
korzysé, bzongc do swojej puli 1 zeton Krélewskiej Laski

z puli ogblnej. Nastgpnie decyduje sig odwiedzic wskazang
na kaflu Lokacj¢ Nawigacji. Wykonuje wszystkie standar-
dowe Akcje Lokacji Nawigacji. Po zakoticzeniu Akcji
umieszcza ten kafel Lokacji Statku zakryty obok swojego
Warsztatu.

2. WYKONANIE AKCJI CZASU NA PLANSZY CZASU

Ta Akcja Gléwna pozwala ci na uzycie niewykorzystanej
kosci Czasu, aby albo kupi¢ jednostke Czasu, ptacac

1 Srebro, albo wyda¢ jednostki Czasu, aby odwiedzi¢ Loka-
cj¢ wskazang po lewej stronie danej kosci Czasu.

A. ZAKUF’ JEDNOSTEK CzAsuU

Zapta¢ 1 Srebro. Zyskaj
jednostki Czasu w liczbie
réwnej warto$ci na wybranej
kosci Czasu.

Wyda] jednostki Czasu w liczbie
réwnej warto$ci na wybranej
kosci Czasu, aby odwiedzi¢
Wskazang obok tej kosci

Lokacje.

Rozgrywka 2-osobowa: jesli wybierzesz kos¢ Czasu

z jednego z 3 najwyzszych pol, wybierz, ktérg z 2 wska-

zanych Lokacji odwiedzasz.
W obu przypadkach przesun tg kos¢ w lewo, aby zakryta
wskazywana Lokacj¢ na planszy Czasu. Ta ko$¢ Czasu
zostala uzyta i nie moze zosta¢ wybrana ponownie w tym
Pokoleniu.

Statku Krélewskiego albo na polu
Potki w twoim Warsztacie, mozesz
zwigkszy¢ albo zmniejszy¢ wartosé
wybranej kosci o 1. Jest to trwala korzy$¢ zapewniana
do momentu, az wyslesz dany kafel Dzieta do

Wielkiej Biblioteki.

! Jesli usunates kafel Krolewsklego
oF Ulepszenia po prawej stronie pél kafli
Lokacji, mozesz zwigkszy¢ albo
Al zmniejszy¢ warto$¢ wybranej kosci
o 1. Ten efekt kumuluje si¢ o 1.

Warto$¢ kosci nie moze spasé ponizej 1 ani wzrosnaé powy-
zej 6, ale ,zawija si¢”, wigc mozesz ,,zwigkszy¢” 6 do 1 albo
szmniejszy¢” 1 do 6.

Przykiad:

Fioletowa wykonuje Akcje Czasu, aby odwiedzi¢ Akademie.

Kosé po prawej stronie symbolu Akademii wskazuje 3. Ma
ona kafel Dzieta na Pétce w swoim Warsztacie, co pozwala
jej zmienic wartosé kosci o 1. Zmienia wigc wartos¢ kosci
na 2 i ptaci 2 jednostki Czasu.

Fioletowa przesuwa kos¢ Czasu w lewo, aby zakryta
ikong Akademii, wskazujqc, ze ta kos¢ Czasu zostata uzyta
w tym Pokoleniu, a nastgpnie odwiedza Akademie.

A/ternatywm’e, gdyby wybmla Zakup Jjednostek Czasu:

Placi 1 Srebro, uzywa korzysci ze swojego kafla Dziela,
aby zmienic¢ wartos¢ kosci z 3 na 4, i zyskuje 4 jednostki
Czasu. Nastgpnie przesuwa kos¢ Czasu, aby zakryta sym-
bol Lokacji, wskazujqc, ze ta kos¢ zostala uzyta.
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ABY uzy¢ DOSTEPNEGO LokALNEGo UczoNEGo:

Wybierz jednego z twoich
dostepnych Lokalnych

Uczony jest dostgpny, jesli
| znajduje si¢ pod zetonem

1. Jesli ten Lokalny Uczony jest ostatnim, ktéry znajduje
si¢ pod tym zetonem Pokolenia:

Przesuni ten zeton

| Pokolenia, umieszcza-
M jac go na polu toru
Pokoleni bezposrednio
| po prawej stronie
zetonu Pokolenia
znajdujacego najbardziej z prawej.

* Jesli ten zeton Pokolenia jest juz zetonem najbar-
dziej z prawej, zamiast tego przesusi go o 1 pole
w prawo na torze Pokolen.

* W obu przypadkach zyskaj korzy$¢ albo Wywotaj
Wydarzenie z zetonu Wydarzenia (zob. Wywotanie
Wydarzenia na str. 21) z pola toru Pokolen, na ktére
przesunates zeton Pokolenia.

2. Umie$¢ tego Lokalnego Uczonego na pierwszym
pustym polu Uczonego w Lokacji wskazanej na tym
zetonie Pokolenia.

Zapta¢ pelny koszt Czasu wskazany na tym polu
Uczonego i odwiedz t¢ Lokagje.

Przykiad:

Niebieska postanawia uzyé swojego dostgpnego Lokalne-

g0 Uczonego umieszczonego pod zetonem Pokolenia Sali
Skrybdw.

W Sali Skrybow jest co najmniej jedno puste pole Uczone-
go, dostgpne puste pole najbardziej z lewej wskazuje koszt
2 jednostek Czasu. Niebieska placi 2 jednostki Czasu,
umieszcza tego Lokalnego Uczonego na tym polu Uczonego
i odwiedza Salg Skrybow.

ABY UZY¢ DOSTEPNEGO ZAPROSZONEGO
UczoNEGo:

Wybierz dostepnego Zaproszonego Uczonego (zob.
»Dostepny Zaproszony Uczony” na str. 10).

Jesli Zaproszony Uczony
znajduje si¢ na polu
Akcji Zarzadczej, mozesz
przesunaé go za darmo.

Jesli Zaproszony Uczony
znajduje si¢ w swojej
Pracowni w twoim Warsztacie, musisz zaplaci¢ koszt
uzycia tego Zaproszonego Uczonego, wskazany nad jego
polem Akcji w twoim Warsztacie. Nastepnie:

1. Umie$¢ tego Zaproszonego Uczonego na pierwszym
pustym polu Uczonego w dowolnej Lokacji albo na
jego wlasnym polu Akcji w twoim Warsztacie.

2. Zapta¢ petny koszt Czasu wskazany na tym polu
Uczonego i odwiedzZ t¢ Lokacje.

3. Je$li umieszczasz Zaproszonego Uczonego na jego
polu Akgji, zyskujesz jego natychmiastowa albo trwata
premic i odwiedzasz Lokacjg wskazang na tej karcie.
Premi¢ mozesz zyska¢ przed, w trakcie albo po odwie-

dzeniu Lokacji (zob. str. 23, karty Uczonych).

Zaproszeni Uczeni sa pozyskiwani poprzez odwiedze-

nie Ogrodu (zob. str. 19).

Przykitad:

Szary postanawia uzyc swojego Zaproszonego Uczonego

0 wartosci 4, aby odwiedzic Szkole. Ten Uczony znajduje
si¢ w swojej Pracowni w jego Warsztacie, wigc Szary placi
koszt wskazany nad jego polem a/et]z 1 Srebro.

3. UZYCIE DOSTEPNEGO UCZONEGO (LOKALNEGO ALBO ZAPROSZONEGO)
Ta Akcja Gléwna pozwala ci na uzycie jednego z twoich dostepnych Lokalnych Uczonych albo Zaproszonych Uczonych, aby odwiedzi¢ Lokacje.

Przyktad:

Fioletowa chce odwiedzic Patac, uzywajac swojego
Zaproszonego Uczonego o wartosci 3, poniewaz jego karta
Zaproszonego Uczonego wskazuje t¢ Lokacje.

Ten Uczony znajduje si¢ obecnie na polu Nadzoru
(w Akademii), wigc Fioletowa nie musi ptaci¢ kosztu
wskazanego nad jego polem Akcji w jej Warsztacie.

Umieszcza tego Zaproszonego Uczonego (samego Apolonin-
sza) na jego polu Akcji. Korzystajgc z jego Akcji, odwiedza
Lokacje Patacu i moze wzigd jedng z wierzchnich kart
Krolewskiego Zgdania, bez wydawania na to Krélewskiej
Laski.

Uwaga: jesli w Lokacji wskazanej na zetonie
Pokolenia nie ma juz pustych pdl Uczonego albo
jesli nie mozesz zaptaci¢ kosztu Czasu wskazanego
na pierwszym pustym polu Uczonego w tej Lokacji
(polu Uczonego najblizej symbolu tej Lokacji), nie
mozesz uzy¢ ani tego Lokalnego Uczonego, ani tego
Zaproszonego Uczonego.

-

Umieszcza tego Zaproszonego Uczonego na pierwszym

od lewej, dostgpnym polu Uczonego w Szkole. 1o pole
Uczonego ma koszt 1 jednostki Czasu, wigc Szary wydaje
1 jednostke Czasu i odwiedza Szkole, aby szkolic swoich
Skrybéw.
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4. ZREALIZOWANIE KARTY KROLEWSKIEGO 2A2DANIA

Ta Akcja Gléwna pozwala ci na umieszczenie przettumaczonego Zwoju, Wielkiego Osiagnigcia albo Dziela w Bibliotece, zgodnie z wymaganiami na karcie Krélewskiego Zadania.

Wybierz karte Krélewskiego Zadania z tych obok twojego
Warsztatu.

Il = Dla kazdej specjalizacji na tej karcie
(Sztuka, Prawo lub Medycyna),

# | musisz przenies¢ jeden po drugim,

E E przettumaczony kafel Zwoju, kafel

— Wielkiego Osiagniecia albo kafel

Dzieta z pola Pétki w twoim Warsztacie do Biblioteki.

Spegjalizacja przettumaczonego kafla Zwoju albo kafla
Wielkiego Osiagnigcia musi odpowiada¢ wskazanej spe-
cjalizacji. Kafel Dzieta moze zosta¢ uzyty jako dowolna

specjalizacja.

Karty Krélewskiego Zadania z tym

¢ symbolem wymagaja kafla o wskazanej
specjalizacji oraz jeszcze jednego kafla o

innej specjalizacji albo kafla Dzieta.

a. Aby przenies¢ przettumaczony kafel Zwoju, kafel
Wielkiego Osiagnigcia albo kafel Dzieta do Biblioteki:

e Jesli przenosisz kafel Zwoju, umies¢ go na pustym polu
w Bibliotece i zyskaj korzy$¢ wskazang na tym polu.

e Jesli przenosisz kafel Wielkiego Osiagniecia albo

kafel Dziela, mozesz:

i. Umiesci¢ go na pustym polu w Bibliotece i zyska¢
korzy$¢ wskazang na tym polu (tak jak w przy-
padku kafla Zwoju) albo

ii. Zastapi¢ kafel Lokacji Biblioteki w Bibliotece
twoim kaflem Wielkiego Osiagniecia albo
Dzieta. Nastepnie umies¢ ten kafel Lokacji
Biblioteki na dowolnym pustym polu kafla
Lokacji w twoim Warsztacie.

Jesli nie masz pustego pola kafla Lokacji, musisz
albo odrzuci¢ ten kafel Lokacji Biblioteki, albo
odrzuci¢ jeden z posiadanych juz kafli Lokacji
zakryty obok twojego Warsztatu.

Niezaleznie od tego, czy zachowasz
ten kafel Lokacji Biblioteki, czy nie,
zyskujesz 2 zetony Badan, wskazane
na kaflu Lokagji Biblioteki. Nie
zyskujesz jednak korzysci z tego pola.

W kazdym przypadku umies¢ swoja Pieczeé na tym
kaflu, aby oznaczy¢, ze jest twoj.

Na kaflu Gléwnego Bibliotekarza

z lewej strony znajdz typ kafla, kedry
przenosisz (Medycyna, Sztuka,
Prawo albo kafel Dziela).

Typy wskazane bezposrednio nad nim
i pod nim sa uznawane za pasujace
typy. Gdy umieszczasz swéj kafel tak,
by sasiadowal w pionie lub poziomie
z co najmniej jednym kaflem pasujacego typu,
zdobad? warto$¢ Stawy wskazana na umieszczonym

przez ciebie kaflu za kazdy taki sasiadujacy kafel.

Uwaga: zaleznosci sasiedztwa na kaflu
Gléwnego Bibliotekarza nie ,,zawijaja si¢”.
W powyzszym przyktadzie Dzieta i Medycy-
na nie sa sasiadujace.

c. Za kazdy kafel sasiadujacy w pionie lub poziomie,
za ktéry wiasnie zdobyles Stawe, gracz bedacy wia-
$cicielem tego kafla (mozesz to by¢ ty) zyskuje
1 znacznik Biblioteki.

2. Nastgpnie mozesz wydaé
jednostki Czasu wskazane na tej
karcie Krélewskiego Zadania, aby
zyska¢ wskazane Skrzynie oraz 1 Krélewskie Ulepszenie,
usuwajac z twojego Warsztatu albo kafel Krélewskiego
Ulepszenia, albo kostke Krélewskiego Ulepszenia.
Krélewskie Ulepszenia sg opisane na str. 23. Jesli
zdecydujesz si¢ nie wydawaé jednostek Czasu (lub nie
mozesz tego zrobi¢), te nagrody przepadaja.

3. Odrzué t¢ twoja zrealizowang karte Krélewskiego Zadania.

Przypomnienie: koniec gry zostaje wywotany, jesli
w Bibliotece pozostaja nie wigcej niz 2 puste pola.
Pola z kaflem Lokacji Biblioteki s3 uznawane za puste.

Przykiad:

Niebieska postanawia zrealizowac jedng ze swoich kart Krd-
lewskiego Zgdania. Jej karta wymaga Zwoju Prawa. Niebie-
ska ma przettumaczony kafel Zwoju Prawa, ktdry zabiera
ze swojego Warsztatu i umieszcza na pustym polu w Wielkiej
Bibliotece, zyskujqc korzys¢ nadrukowang na tym polu.

Nastgpnie sprawdza kafel Gtéwnego Bibliotekarza.
Wynika z niego, ze jesli kafel Prawa zostanie umieszczony
sqsiadujqco do kafla Sztuki albo kafla Dzieta, Niebieska
zdobedzie Stawe. Jej nowo umieszczony Zwdj Prawa jest
obok Zwoju Sztuki Zéttego oraz obok jej wlasnego Dzieta.

Niebieska zdobywa Stawe réwng wartosci swojego kafla
Zwoju Prawa za kazde takie sqsiedztwo, czyli w tym
praypadku 2 razy po 3 punkty Stawy. Dodatkowo zaréwno

), jak i Niebieska zyskujq po I znaczniku Biblioteki,
poniewaz ich sqsiadujqce kafle Sztuki i Dzieta przyczynity
sig do spetnienia wymagas Kallimacha.

Niebieska nastepnie wydaje 1 jednostke Czasu i zyskuje
1 Atrament, zgodnie ze wskazaniem na jej karcie Krélew-
skiego Zgdania. Na koniec usuwa 1 kostkg Krélewskiego
Ulepszenia ze swojego Warsztatu, odklada jg na bok i od-
rzuca tg zrealizowang karte Krélewskiego Zgdania.

Uwaga: gracz umieszczajacy kafel zdobywa Stawg
za dopasowania sasiedztwa, a kazdy wtasciciel tego
sasiadujacego pasujacego kafla zyskuje 1 znacznik
Biblioteki.

Zob. Patac na str. 16, aby dowiedzie sig, jak pozyskiwaé
karty Krélewskiego Zadania.

5. LEKTURA (PASOWANIE)

Ta Akcja Gléwna oznacza, ze nie chcesz (lub nie mozesz)
rozgrywa¢ zadnych kolejnych tur w tym Pokoleniu.
Przesuni twoj znacznik Kolejnosci Tury na dowolne puste
pole toru Kolejnosci Tury innego niz ten, na keérym sig
znajdujesz, i zyskaj korzy$¢ wskazana na tym polu.

Ll L
Do kotica Fazy Realizacji, za
kazdym razem, gdy inny gracz

| wykonuje Akcje Gléwna inna niz
Lektura, musi zaptaci¢ 1 jednostke
Czasu kazdemu graczowi, ktdry
spasowal. Rozgrywka 2-osobowa: ten gracz musi
zaptacié 2 jednostki Czasu, a ty zyskujesz 2 jednostki
Czasu.

1 I

Przykiad:

Fioletowa postanawia wykonad Lekture jako Akcje
Gléwng. Przesuwa swdj znacznik Kolejnosci Tury na puste
pole toru Kolejnosci Tury znajdujgcego si¢ nizej i zyskuje
zeton Badan wskazany na tym polu. Przez reszte Fazy
Realizacji, za kazdym razem, gdy inny gracz wykona Akcje
Gtowng (poza Lekturg), ten gracz musi wydaé 1 jednostke

e i B e e e e R e S R
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jednostek Czasu, nie mozesz odwiedzi¢ tej Lokacji.
o
-
kjﬁ\ B. PORT

=

D. SZKOtLA

A, TTAWIGACJA

A. NAWIGACJA I@

@ C. PALAC @

E. SALA SKRYBOW

F. OGROD

G. AKADEMIA

POSIADLOSC*

Za kazdym razem, gdy odwiedzasz Lokacj¢, wykonujesz Akcje tej Lokacji. Wigkszo$¢ Lokacji wymaga wydania jednostek Czasu, aby je odwiedzi¢. Jesli nie mozesz wyda¢ wymaganych

*Posiadlo$é¢ nie ma powiazanych Akcji i nie mozna jej odwiedzaé. Jest to miejsce, w ktérym Skrybowie czekaja,
az zostang wezwani do pracy w Sali Skrybéw albo do nauki w Szkole.

w dowolnym kierunku, pomigdzy polami polaczonymi
biata linia, aby zatadowa¢ Skrzynie i Kamienie Ttuma-
czenia na twoje Statki, odwiedza¢ Lokacje oraz kupowa¢
kafle Dziet. Po powrocie do Aleksandrii mozesz roztadowaé
swoje Statki.

PoLA STATKOW W TwoiM WARSZTACIE

Kazde pole Statku Krélewskiego moze
zawierad tylko 1 kafel Lokacji Statku albo
1 Kamien Ttumaczenia albo 1 kafel Dzieta.

Kazde pole Statku Kupieckiego moze zawieraé
1 kafel Lokacji Statku albo dowolna liczbg
Skrzyn tego samego albo réznego typu.

RucH STATKU

Nie mozesz pozostawi¢ znacznika Floty w jego aktualnym
miejscu ani wréci¢ nim do Portu, w ktérym znajdowat sig

na poczatku twojej tury. 3
w Jesli ewoj znacznik Floty zakonczy
ﬁ ruch w Porcie innym niz Aleksan-
- A W | dria, a w tym Porcie znajduje si¢
co najmniej jeden znacznik Floty
? innego gracza, musisz da¢ kazdemu
z tych graczy po 1, wybranej przez ciebie Skrzyni z twojej
puli (nie z pél Statku Kupieckiego). Kazdy z tych graczy
umieszcza otrzymang Skrzyni¢ w swojej puli.

.J'_"--'I

Zapta¢ 1 jednostke Czasu za
| kazde 2 pola (albo ich cz¢$¢),
o ktére chcesz przesunaé twoj

: = znacznik Floty: 1 jednostke
Czasu za ruch o 1 albo 2 pola, 2 jednostki Czasu za
ruch o 3 albo 4 pola itd.

Nawigacja pozwala ci na przesuwanie znacznika Floty 2. g

Jesli zakoriczysz ruch na polu
z symbolem Statku Kupieckiego:

= Ay
y S

=¥ 7akaide pole Statku Kupieckiego
w twoim Warsztacie, na ktérym nie ma kafla Lokacji
Statku (zbudowany Statek), mozesz umiesci¢ 1 wybra-
ng przez ciebie Skrzynig (z Atramentem, Papirusem
albo Srebrem) z puli ogélnej na tym polu Statku.

Jesli zakoriczysz ruch na polu z
symbolem obu Statkéw oraz

| symbolem Kamienia Ttumaczenia
obok niego, mozesz wybra¢ jedno:

Zataduj kazdy z twoich zbudowanych Statkéw Kupiec-
kich Skrzyniami (jak powyzej) ALBO zataduj Kamien
Tlumaczenia (uzywany w Akademii): umie$¢ wska-
zany Kamien Ttumaczenia z puli ogdlnej na pustym
polu Statku Krélewskiego w twoim Warsztacie.

. Zyskaj korzy$¢ wskazang nad lub pod Portem, w kt6-

rym konczysz ruch:

"1 Zyskaj wskazana Skrzynig oraz
| 2 zetony Badan do twojej puli.

Odwiedz wskazana Lokacje.
Mozesz zrezygnowac z tej wizyty.

Statki z kazdego zakgtka Morza Srédziemnego praybywajg, wiozqc nowe Zwoje i Dzieta, ktdre mozna ofiarowad Wielkiej Bibliotece, wzbogacajqc jej zbiory i doktada-
Jjac kolejng ni¢ do barwnego gobelinu dawnej wiedzy. W tetniqcym zyciem porcie Aleksandrii Floty niosqce Zwoje przekazujq swoje skarby Bibliotece do ttumaczenia,
wymieniajqc je na kopie, tworzqc relacje opartq na obopdlnej korzysci: archiwa Wielkiej Biblioteki rosng, a wiedza rozprzestrzenia si¢ po hellenistycznym swiecie.

4 Mozesz kupi¢ wierzchni kafel

1| Drziela, wydajac Skrzynie z twojej

puli zgodnie ze wskazaniem na

tym kaflu, a nastgpnie umiesci¢ go
] '+ na pustym polu Statku Krélew-

sklego w twoim Warsztacie.

4. Jesli zakoniczysz ruch w Aleksandrii, mozesz roztado-
waé twéj tadunek:

Odwré¢ kazdy
| kafel Dzieta na
polach twojego
Statku Krélew-
skiego i umies¢
" go na pustym
polu Pétki
W twoim
Warsztacie. Wybierz Pieczeé z obszaru korzysci
Biblioteki i umie$¢ ja na tym kaflu Dzieta, a nastepnie
zdobadz 3 punkty Stawy. W zadnym momencie nie
mozesz mie¢ facznie wigcej niz 4 przettumaczone

Zwoje, Wielkie Osiagniecia lub Dzieta.

Jesli nie masz miejsca na kafel Dzieta, musi on
pozosta¢ na polu Statku Krélewskiego. Jednak

w dowolnym momencie podczas kolejnych tur,
jesli twéj znacznik Floty znajduje si¢ w Aleksandrii
i masz puste pole Pétki, musisz przenies¢ kafel
Dzieta z pola twojego Statku Krélewskiego na twoje
puste pole Potki.

Umie$¢ wszystkie
Kamienie Ttumaczenia
z pél Statku Krélewskie-
go w twojej puli.




| gl I ]
L g pister GHCT i et 0 1R

=S =S —

c. Dla kazdej Skrzyni na polach Statku Kupieckiego

mozesz w dowolnej kolejnosci wybra¢ jedno:

* Umies¢ je w twojej puli.

* Jesli masz Zaproszonych Uczonych na dowolnych
polach Nadzoru w Aleksandrii, mozesz ofiarowaé
Skrzynie Muzom Kreatywnosci:

Za kazdego twojego Zaproszonego Uczonego na
polu Nadzoru w tej Lokacji, mozesz zwréci¢ do
puli ogélnej Skrzynie z twoich pél Statku Ku-
pieckiego, w liczbie nie wigkszej od wartosci tego
Zaproszonego Uczonego.

Zdobywasz 2 punkty Stawy za kazda zwrécona
w ten sposob Skrzynie.

Wybierz dowolny kafel Zwoju w Aleksandrii
i umie$¢ go na wierzchu dowolnego stosu kafli,
znajdujacego si¢ pod polem Latarni w Sali Skrybow,
kedry ma najmniej kafli (w przypadku remisu,
mozesz wybraé¢ sposréd nich).

e. Wybierz dowolny wierzchni kafel ze stoséw kafli

Zwojéw obok planszy Giéwnej, aby uzupetnié puste
pole kafla Zwoju w Aleksandrii.

Przykiad: Statek Krdélewski

Szary planuje zyskac Kamiert Ttumaczenia, aby pdzniej

Obiera pétnocng trasg, wydajgc 2 jednostki Czasu, aby
poptynad z Aleksandrii do pobliskiego Portu z Kamieniem.
Jego Statek Krdlewski jest pusty, wigc wybiera zatadowanie
Kamienia, zamiast Skrzyh. Korzys¢ Portu pozwala mu
odwiedzi¢ Port, gdzie wybiera pozyskanie nowego Krélew-
skiego Statku. Dzigki temu w jednej z kolejnych tur bedzie
mdgt réwniez prazewiezd kafel Dzieta albo kolejny Kamieri
Ttumaczenia w drodze powrotnej do Aleksandrii.

Przykiad: Pole Skrzyni

! [h _l W s . ol i .
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Przykiad: Powrdét do Aleksandrii

Fioletowa po raz pierwszy wybiera Nawigacje, aby zyskad
Skrzynie.

Ma juz dokladnie zaplanowang trasg i wydaje 1 jednostke
Czasu, aby przesungc swdj znacznik Floty o dokladnie

1 pole na Morzu Srédziemnym. Poniewaz jest jedyng Flo-
tq w tym Porcie, nie musi nikomu przekazywaé Skrzyni.

W Porcie, do ktdrego przesuneta Flote, wskazany jest symbol
Statku Kupieckiego, co pozwala jej zatadowac dowolng Skrzy-
nig z puli ogdlnej na kazdy jej zbudowany Statek Kupiecki.
Whbiera 1 Skrzynig ze Srebrem oraz 1 z Atramentem. Na
koniec zyskuje dodatkowq korzys¢ wskazang w tym Porcie,
natychmiast biorgc 1 Skrzynig z Atramentem oraz 2 Zetony
Badat z puli ogdlnej, do swojej puli.

Przykiad: Obecnosc¢ innych graczy
%&5}7 planuje diuzszq podréz w swojej turze.

Floty 0 5 pdl na Morzu S'm’dziemnym. Port, do ktérego
doplywa, ma juz znacznik Floty Niebieskiej, wi{f%
daje Niebieskiej 1 Papirus ze swojej puli, a Niebieska
umieszcza go w jej puli. W Porcie dostepny jest kafel
Dzieta do zakupu. Zﬂ@y placi 1 Skrzynig ze Srebrem oraz
1 Skrzyni¢ z Atramentem (zgodnie ze wskazaniem na
kaflu) i umieszcza ten kafel Dzieta na pustym polu Statku
Krélewskiego, gotowy do roztadowania po powrocie do
Aleksandrii.

Cheqc roztadowac tadunek Niebieska postanawia
doplynaé z powrotem do Aleksandrii.

i % ¥ N

Zanim poruszy Flotg, uzywa swojej Akcji Zarzqdczej, aby
wystad swojego Uczonego o wartosci 2 do Aleksandrii,
wydajgc 1 jednostke Czasu i odrzucajgc powiqzang
Skrzynig, poniewaz Uczony zostal przesunigty z jego
Pracowni. Nastgpnie wydaje 1 dodatkowq jednostke
Czasu, aby przesungd swdj znacznik Floty o 2 pola do
Aleksandrii.

do swojej puli, a nastgpnie ofiaruje Muzom Papirus

i Atrament, zdobywajqc 4 punkty Stawy. Niebieska
roztadowuje swdj kafel Dzieta na puste pole Pétki w jej
Warsztacie, umieszcza na nim Pieczec i zdobywa 3 punkty

Stawy.

- 1
e il
Kotezqe ruch, wybiera kafel Zwoju z Aleksandrii
i umieszcza go na jednym z pél Latarni, a nastgpnie
uzupetnia puste pole w Aleksandrii nowym kaflem Zwoju
dobranym ze stosu 0bok planszy Glownej.

Zwoje przybywajqce statkami do Aleksandrii byly rutynowo
rekwirowane przez Biblioteke. Skrybowie wykonywali kopie,
oddawali kopie wiascicielom, a bezcenne oryginaty zatrzymy-
wali w zbiorach Wielkiej Biblioteki.

D emm——
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Port pozwala ci na rozbudowanie twojej Floty, zyskujac
kafel Lokacji Statku oraz nowe Statki z dodatkowym miej-
scem na fadunek.

Zaptaé 2 jednostki Czasu.

Wybierz znacznik Kapitana
znajdujacy si¢ pod jednym
z twoich pél Statku i umies¢ go
na pustym polu znacznika
Kapitana w Porcie, odpowiada-
3 jacym typowi Statku, ktéry
budujesz. Pola Statku Krélew-
skiego znajduja si¢ po lewej
stronie przerywanej linii w
POl’ClC, a pola Statku Kupieckiego po prawej stronie
przerywanej linii.

Jesli budujesz Statek Kupiecki, zapta¢
koszt (jesli wystepuje) wskazany na
tym polu.

Zyskaj korzy$¢ powiazana z polem, na
ktérym umiescites znacznik Kapitana
- pola Statku Krélewskiego wskazuja
korzy$¢ bezposrednio na polu, a pola
#§ Statku Kupieckiego sa pofaczone z

| korzyscig linia.

Umie$¢ kafel Lokacji Statku
J z tego Statku, spod ktérego
zabrale$ znacznik Kapitana,
na dowolnym pustym polu
kafla Lokacji w twoim

| Warsztacie. Jesli nie masz
pustego pola kafla Lokacji,
musisz albo odrzuci¢ ten kafel Lokacji Statku, albo
odrzuci¢ jeden z juz posiadanych kafli Lokacji zakryty
obok twojego Warsztatu.

Przyktad:

Niebieska postanawia, ze nadszed! czas, aby rozbudowac

swojq Flotg i odwiedza Port. Wydaje wymagane 2 jednostki

Czasu, a nastgpnie wybiera znacznik Kapitana spod jedne-
g0 z jej pol Statku Kupieckiego i umieszcza go na pustym
polu znacznika Kapitana po prawej stronie przerywanej
linii. Wybrane pole wymaga wydania dodatkowo

1 Papirusu, ktdry Niebieska zwraca do puli ogdlnej.

W tetnigeym zyciem Porcie Aleksandrii powstajq Statki Krdlewskie i Kupieckie, jednostki stuzqce nie do prowadzenia wojny, lecz do zdobywania wiedzy. Wyruszq
z niego pewnego dnia przez Morze Srddziemne, zbierajqc skarbnice mysli i rzemiosta, by zasili¢ weigz rosngcee archiwa Wielkiej Biblioteki.

Nastgpnie zyskuje korzysé powigzang z wybranym polem
Portu: Skrzynie. Wybiera 2 Skrzynie ze Srebrem

i umieszcza je w swojej puli.

Na koniec bierze kafel Lokacji
Statku z pola Statku Kupieckie-
| go spod ktdrego zabrata
Znacznik Kzzpimmz, i umieszcza
L g0 na pustym polu kafla Lokacji
w swoim Warsztacie, przygoto-

1 wujgc go do pézniejszego uzycia.

Patac pozwala ci na wzigcie karty Krélewskiego Zadania,
ktéra planujesz zrealizowa¢ w jednej z przysztych tur.

§ Zaplac 2 jednostki Czasu.

Wez wierzchnia karte Krélewskiego
Zadania z dowolnego z 5 pél kart

i umies¢ ja na pustym polu Krélew-
sklcgo Zadania w twoim Warsztacie.
Nie mozesz mie¢ wigcej niz 2 karty Krélewskiego
Zadania i nie mozesz ich zastepowaé ani odrzucaé.
Jesli nie masz miejsca na karte Krélewskiego Zadania,
nie mozesz wykona¢ tej Akcji.

Jesli na karcie, ktdra zabrate$ widoczny jest
ten symbol, natychmiast zyskujesz 1 zeton
Badas.

L Aby wziaé karte Krdlewskiego Zadania

z jednego z dwéch pél w najwyzszym
rzedzie (kartg z symbolem # na rewersie),
musisz wyda¢ 1 zeton Krélewskiej Laski.

Jesli oproznisz pole karty Krélew-
skiego Zadania, a w talii obok tego
pola nadal s3 karty, przenie$
wierzchnia karte na puste pole,
odstaniajac karte znajdujaca sig

== pod spodem.

]esll kedrakolwiek z tych talii jest pusta, nie mozesz juz
bra¢ kart z tej talii.

Przykiad:

Zibly odwiedza Patac. Wydaje 2 jednostki Czasu i bierze
karte Krolewskiego Zgdania z gérnego pola po lewej.
Poniewaz wybrat karte z gérnego rzedu, wydaje 1 zeton
Krdlewskiej Laski.

Patac to miejsce, w ktdrym krél oraz kluczowi dostojnicy nadzorujgcy Bibliotekg zbierali si¢ na narady. Byla to przestrzen, w ktdrej Gldwny Bibliotekarz zatwierdzat i
oplacat thumaczone prace, podkreslajqc decydujacq role wiedzy w kuluarach wiladzy.

Umieszcza tg karte odkrytq po prawej stronie swojego
Warsztatu i uzupetnia gorne pole z lewej wierzchnig
kartg Krdlewskiego Zgdania z talii kart znajdujgcej si¢ na
prawo od tego pola.
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Szkota pozwala ci na sprowadzanie Skrybéw z Posiadtosci
i uczenie ich.

%] Wybierz 0, 1 albo 2 Skrybéw
“.® 1 z Posiadlosci i umies¢ kazdego
| z nich na pustym polu Skryby

z 6 pol najbardziej z lewej, specjali-
zacja Skryby musi odpowiada¢
specjalizacji wskazanej na tym polu.

Aby umiesci¢ Skrybe na jednym
z 6 pdl najbardziej z prawej, musisz
zaplaci¢ koszt wskazany na tym polu,
a nastepnie zyskujesz wskazana liczbe
zetondéw Badari. Nie mozesz zastgpowaé zadnych
Skrybéw i nigdy nie mozesz mie¢ w Szkole wigcej niz
3 twoich Skrybéw w tym samym momencie.
. (e T " _'_‘a- Umies¢ jedna z twoich kosci Wiedzy
:ﬂ i = na kazdym kaflu Skryby w Srednim
Lol M Wicku oraz Starszego Skryby, ktéry
W whasnie przeniostes do Szkoty. Ustaw
poczatkowa wartos¢ Wiedzy Skryby na 1 dla Skryby
w Srednim Wieku oraz na 2 dla Starszego Skryby. Nie
kosztuje to zadnych jednostek Czasu.

ktérego umieszczasz, wydaj

% | 1jednostke Czasu i umies¢ jedna
=7 7 twoich koéci Wiedzy na jego kaflu,
ustawiajac poczatkowa wartos¢ na 1 (jego poczatkowa
warto$¢ wynosi 0). Jesli nie masz jednostek Czasu do
wydania, nie mozesz umiesci¢ Mtodego Skryby.

Jesli twéj Poczatkowy Skryba znajduje
sie w Szkole, zwieksz warto$¢ kosci
Wiedzy na nim o 1. Nie kosztuje to
zadnych jednostek Czasu.

. Nastgpnie mozesz wyda¢ jednostki Czasu, aby zwigk-
szy¢ warto$¢ kosci Wiedzy dowolnego albo wszystkich
twoich Skrybéw w Szkole:

i Starsi Skrybowie: kazda 1 jednostka
7| Czasu zwicksza warto$¢ jednej kosci
Wiedzy o 1, do maksymalnej
wartosci 6.

Skrybowie w Srednim Wieku:
kazda 1 jednostka Czasu zwigksza
warto$¢ jednej kosci Wiedzy do
kolejnego progu wskazanego na ich

kaflach (z 1 do 3, potem do 5, a na koniec do 6).

L Miodzi Skrybowie: kazda 1 jednostka
Czasu zwigksza warto$¢ jednej kosci
Wiedzy o 1. Ko$¢ Wiedzy Miodego
Skryby nie moze przekroczy¢ wartosci 4

Poczatkowy Skryba: kazda

1 jednostka Czasu zwigksza warto$é
jednej kosci Wiedzy o 1, do
maksymalnej wartosci 6.

Za kazdego Zaproszonego Uczone-
go, ktérego masz na polu Nadzoru
w Szkole, zmniejsz taczna liczbe

~ jednostek Czasu, ktére musisz
zaplacié za nauczenie wszystkich twoich Skrybéw
pasujacej specjalizacji, o warto$¢ Zaproszonego

Uczonego (1-4).

Uwaga: twoj Poczatkowy Skryba jest ogélny (ma
wiedz¢ ze wszystkich specjalizacji), wigc dowolna
liczbe jednostek Czasu zaptacong za zwigkszenie
wartosci jego kosci Wiedzy mozesz zmniejszy¢

o taczna warto$¢ wszystkich twoich Zaproszonych
Uczonych znajdujacych si¢ na polach Nadzoru

w Szkole.

Aby zakoriczy¢ ture, w przypadku
przeniesienia przez ciebie jakichkolwiek
Skrybéw, uzupelnij puste pola w Posiadto-
$ci kaflami z wierzchu odpowiednich
stos6éw. Jesli kedrys stos jest pusty, potasuj jego
odrzucone kafle, aby utworzy¢ nowy stos.

Przykiad:

Szary odwiedza Szkote. Ma w Szkole swojego Poczqtko-
wego Skrybe z koscig Wiedzy o wartosci 1, ale nie ma tam
zadnych innych Skrybéw.

Postanawia przeniesé 2 Skrybéw z Posiadtosci do Szkoty:
Mtodego Skrybe o specjalizacji Medycyny oraz Skrybe

w Srednim Wieku o specjalizacji Prawa. Postanawia
umiesci¢ Mlodego Skrybe na polu wymagajacym specjaliza-
¢ji Medycyny. Skrybe w Srednim Wieku umieszcza na
dsmym polu, placqc 1 Papirus i zyskujgc 1 zeton Bada.

W okazatych murach Szkoty Musejonu Skrybowie i uczniowie przechodzili wszechstronne szkolenie, doskonalge umiejetnosci i chtonge bogactwo wiedzy, ktdre odbijato
sig echem w historycznych salach Wielkiej Biblioteki.

Umieszcza jedng ze swoich kosci Wiedzy na Skrybie
w Srednim Wieku, ustawiajgc jej wartosé na 1. Nie kosz-
tuje go to zadnych jednostek Czasu.

Zwigksza wartosé kosci Wiedzy na swoim Poczqtkowym
Skrybie o 1, do wartosci 2. To réwniez nie kosztuje go

zadnych jednostek Czasu.

Musi zwigkszyé wartos¢ kosci Wiedzy na swoim Mtodym
Skrybie o co najmniej 1, wige placi 2 jednostki Czasu

i ustawia jgq na wartosc 2.

Teraz moze wydad jednostki Czasu, aby dalej zwigkszaé
wartosci kosci Wiedzy na pozostatych Skrybach. Zwigksza
wartos¢ Wiedzy na swoim Poczqtkowym Skrybie raz,

z 2 do 3, oraz na Skrybie w Srednim Wieku dwa razy,
z1do 5.

Ma Zaproszonego
Uczonego o wartosci 3 na
polu Nadzoru w Szkole,
o specjalizacji Medycyny.

. laczng liczbe jednostek
Czasu potrzebnych do podnoszenia Wiedzy u Skrybdw

o specjalizacji Medycyny lub u jego ogdlnego Poczqtkowego
Skryby, 0 maksymalnie 3.

Stosuje znizke 3 (2 dla Mtodego Skryby, 1 dla Poczqtkowe-
go Skryby), pokrywajgc w catosci koszt ich ulepszes.

e Nstepnie wydaje

2 jednostki Czasu, aby
dwukrotmie zwigkszyé
wartos¢ Wiedzy Skryby

w Srednim Wieku (z 1 do
5), poniewaz znizka nie

dotyczy tego Skryby.

Na koniec uzupetnia

2 puste pola Skrybéw

| w Posiadlosci, biorgc
wierzchnie kafle Skrybow
ze stoséw Prawa

i Medycyny.

| Pozwala mu to zmniejszyé
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We wnetrzu Musejonu, Sala Skrybow wyrasta na tetniqee Zyciem centrum wspdlnego wysitku, gdzie pracowici Skrybowie, potgczeni oddaniem swojemu rzemiostu, dziatajq
ramig w ramig, by przyspieszyc Zmudny i wymagajqcy proces kopiowania oraz zachowywania bezcennych skarbéw wiedzy w uswigconych murach Wielkiej Biblioteki.
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Sala Skrybéw pozwala ci na uzywanie twoich Skrybéw do
tlumaczenia dowolnych widocznych Zwojéw na 8 polach
(w tym na polach Latarni) w Sali Skrybéw. Jesli nie masz
zadnego pustego pola Pétki w twoim Warsztacie, nie mo-
zesz wykona¢ tej Akgji.

(wraz z ko$¢mi Wledzy na
nich) ze Szkoly i/albo z
" Posiadlosci na puste pola

Skrybéw w Sali Skrybéw.

e Jesli przenosisz 2 Skrybdw, tylko jeden z nich moze
pochodzi¢ z Posiadlosci (ci Skrybowie nie wyma-
gaja zadnych kosci, korzystaja z wartosci Wiedzy
zapisanej na danym kaflu).

* Mtodych Skrybéw nie mozna przenosi¢ z Posiadlo-
$ci (nie majg uzytecznej Wiedzy).

e Kazdy przeniesiony Skryba musi podczas tej wizyty
w Sali Skrybéw przettumaczy¢ co najmniej 1 Zwdj.

* Twoj Poczatkowy Skryba jest ogélny i moze dzie-
li¢ Wiedze¢ miedzy specjalizacje (zob. str. 7).

Za kazdego Skrybe, ktérego
umieszczasz na jednym z 6 pél
najbardziej z prawej, zaptaé
wskazang Skrzynie i zyskaj
wskazang korzys¢.

Wybierz co najmniej jeden
Zwoj do przettumaczenia.
Zsumuj faczna warto$§¢ Wiedzy
twoich Skrybéw wedtug
specjalizacji. Ta taczna wartosé
Wiedzy moze zosta¢ uzyta do przettumaczenia jednego
lub wigcej Zwojéw tej specjalizacji.

a. Wydaj jednostki Czasu w liczbie réwnej wartosci
wymaganej Wiedzy, pomniejszonej o wartos¢ do-
wolnych twoich Zaproszonych Uczonych na polach
Nadzoru w Sali Skrybéw o pasujacej specjalizacji.

Dla kazdego kafla Zwoju, ktéry thumaczysz:
" Odwrdé kafel Zwoju

i umies’é go na pustym polu

. Wybierz Pieczec z twolch
LA =+ korzysci Biblioteki i umies¢
ja na przetiumaczonym kaflu Zwoju. Jesli skoricza
ci si¢ Pieczecie, weiaz mozesz ttumaczyé Zwoj, ale
nie bedziesz mie¢ pdzniej mozliwosci uzycia go do
realizacji Krélewskiego Zadania.

Zdobadz punkty Stawy
réwne wartosci wskazanej na
przettumaczone;j stronie

kafla Zwoju.

4. Zwr6¢ kosci Wiedzy ze wszystkich twoich Skrybéw
w Sali Skrybéw na pola o pasujacym kolorze w Szkole.
Cata pozostata, niewykorzystana Wiedza przepada.

5. Po tym, jak zakoriczysz ttumaczenie wszystkich wy-
branych kafli Zwojéw, uzupelnij wszelkie puste pola
w ofercie Zwojéw kaflami Zwojéw tej samej specjali-
zacji, co wiasnie przettumaczone kafle:

Najpierw uzyj pasujacych kafli
Zwojéw z pél Latarni w Sali

Skrybéw.

Jesli Zadne nie sa dostgpne, wez je

1 z Aleksandrii.

* Jesli nadal nie sa dostgpne, uzupetnij pole wierzch-
nim kaflem ze stosu odpowiedniej specjalizacji obok
planszy Gléwnej.

Jesli uzyles Zwojéw z Aleksandrii, uzupetnij te pola
w Aleksandrii wierzchnim kaflem z dowolnego z trzech
stoséw obok planszy Gléwne;j.

Jesli przeniostes Skrybe z Posiadlosci, uzupetnij
pole Skryby w standardowy sposéb (zob. krok 5
opisu Lokacji Szkoty na str. 17).

C
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Wszyscy uzyci Skrybowie pozostaja w Sali Skrybéw do
korica Pokolenia.

Uwaga: podczas przenoszenia Skrybéw do Sali Skry-
béw, wybierane pola nie musza odpowiada¢ potoze-
niu Zwojéw, ktére chcesz przettumaczyé.

Przykitad:

Szary postanawia ttumaczyé Zwoje w Sali Skrybow.

Przenosi dwdch swoich Skrybdw ze Szkoly do Sali Skry-
bow: swojego Poczgtkowego Skrybe z Wiedzq o wartosci
3 oraz Mtodego Skrybe o specjalizacji Sztuki z Wiedzq
0 wartosci 3 (wartos¢ jego Wiedzy liczy sig jako x2).

Ttumaczy oba kafle Zwojow Sztuki, wymagajqce lqcznej
Wiedzy o wartosci 9.

Standardowo wydatby wigc 9 jednostek Czasu
(po 1 za kazdg Wiedzg), ale na poczqtkn

1' swojej tury wystat Zaproszonego Uczonego

0 wartosci 4 (specjalizacja: Sztuka) na pole

Nadzoru w Sali Skrybéw. Zmniejsza to koszt jednostek
Czasu o 4, wigc placi tylko 5 jednostek Czasu.

Szary odwraca kafle Zwojéw na przettumaczong strong,
umieszcza je na pustych polach Pétki w swoim Warsztacie,
przenosi po jednej ze swoich Pieczeci na kazdy z nich i
natychmiast zdobywa 5 punktéw Stawy.

Zdejmuje kosci z obu Skrybéw, zwracajqc je z powrotem
do Szkoty.

Aby uzupetnic puste pola Zwojow, bierze jeden Zwdj Sztu-
ki z pola Latarni w Sali Skrybow, a drugi z Aleksandrii.

W Aleksandyrii, gdzie dostepne sq 2 Zwoje tego samego
typu, wybiem ten 0 wyzszej wartosci.

Na koniec uzupetnia oferte w Aleksandrii Zwojem wybra-
nego typu, biorgc wierzchni kafel z jednego ze stoséw obok
planszy Glownej.




F. OGROD

Ogréd pozwala ci na pozyskanie Zaproszonego Uczonego,
ktéry bedzie dla ciebie pracowal, o ile twoje dokonania
w Bibliotece zrobily na nim wystarczajace wrazenie.

Kazda karta Zaproszonego Uczonego ma wskazane na niej
wymagania. Aby wzia¢ dang karte, musisz mie¢ w Wielkiej
Bibliotece wskazang liczbe kafli Zwojéw i/albo Wielkich
Osiagnic¢ wskazanej specjalizacji:

Musisz mie¢ wskazana liczbe kafli
Zwojéw i/albo Wielkich Osiagnieé

wskazanej specjalizacji.

. Dodatkowo musisz mie¢ co najmniej
wskazana liczbe innych kafli Zwojéw
i/albo Wielkich Osiagnie¢ (dowolnej
specjalizacji) i/albo kafli Dziet.

— =
Uwaga: dla Zaproszonych Uczonych
kafle Dziet w Wielkiej Bibliotece

licza sig tylko wtedy, gdy wymaganie
nie wskazuje specjalizacji. To

odréznia ich od kart Krélewskiego
quama, dla ktérych Dziela moga spetnia¢ dowolne
wymaganie, nawet gdy podano specjalizacje.

Zapta¢ 1 jedna wybrana przez ciebie
Skrzynig oraz 3 jednostki Czasu.

2. Wybierz pole karty Zaproszonego Uczonego w twoim
Warsztacie.

&~ Jesli na tym polu

4 znajduje si¢ kafel Lokacji
Zaproszonego Uczone-
g0, umies¢ go na
dowolnym pustym polu
kafla Lokacji w twoim
‘Warsztacie.

Jesli wszystkie pola kafli
Lokacji w twoim Warsztacie sg zajgte, odrzu¢ albo ten kafel
Lokacji Zaproszonego Uczonego, albo jeden z posiadanych
juz kafli Lokacji zakryty obok twojego Warsztatu.

Jesli we wszystkich 4 Pracowniach Zaproszonego
Uczonego znajduja si¢ karty, wybierz jedna do zastapie-
nia, usuf ja i umies¢ zakryta obok twojego Warsztatu.

Uwaga: mozesz zastapi¢ Zaproszonego Uczonego
tylko wtedy, gdy wszystkie 4 Pracownie w twoim
Warsztacie zawierajg karty.

§ Wez kart¢ Zaproszone-
| go Uczonego, ktérego
wymagania spetniasz.
Aby wziaé kartg
z jednego z dwéch
najwyzszych pél,
musisz zaptaci¢ 1 zeton
Krélewskiej Laski.
Wsun karte w wybrane pole karty Zaproszonego
Uczonego. Jesli jest to pierwszy raz, gdy umieszczasz
karte Zaproszonego Uczonego na tym polu, zyskaj
korzy$¢ wskazang na tym polu Pracowni.

1 Przenies tego Zaproszo-
nego Uczonego na pole
jego Pracowni, na
ktérym wczesniej
znajdowat si¢ kafel
Lokagji. Od teraz jest
dostepny do uzycia

w jednej z kolejnych tur.
Jesli nowa karta Zaproszonego Uczonego zastgpuje
starg, pozostaw Zaproszonego Uczonego tam, gdzie si¢
znajduje do momentu, az bgdziesz mégt przenies¢ go
w jednej z kolejnych tur.

e Jesli wybierzesz kartg Zaproszonego Uczonego inng
niz ta z wierzchu talii, uzupetnij puste pole w Ogro-
dzie, zsuwajac kazda kartg znajdujaca si¢ powyzej
o jedno pole w dét, a nastepnie dobierz wierzchnia
karte z talii i umie$¢ j3 na najwyzszym pustym polu.

Przykiad:

Fioletowa odwiedza Ogréd, planujgc pozyskad Archime-
desa, aby w:pzeml Jjej rosnqcy prestiz w Wielkiej Bibliotece.

Placi 3 jednostki Czasu, odpowiednio przesuwajgc swdj
znacznik Czasu, oraz 1 Skrzynie, zwracajgc 1 Skrzynig
z Papirusem ze swojej puli do puli ogdlnej. Fioletowa
wybiera Uczonego z gornego pola, co oznacza, ze musi
dodatkowo zaptacié¢ 1 zeton Krélewskiej Easki.

Biblioteka Aleksandryjska, latarnia dla Uczonych i intelektualistéw réznych kultur, przyciggata umysly swiata hellenistycznego swoim bezkonkurencyjnym zbiorem
wiedzy, wspierajgc wymiang mi¢dzykulturowq, wspotprace oraz bedge zywym osrodkiem edukacji i innowacji, zbiornikiem wspdlnej madrosci ludzkosci.

Archimedes wymaga, aby miata w Wielkiej Bibliotece co
najmniej 1 kafel Medycyny (Zwdj albo Wielkie Osiggnie-
cie) oraz 1 dodatkowy kafel dowolnej specjalizacji albo
kafel Dziela. Fioletowa spetnia te wymagania.

Przenosi kafel Lokacji z wybranej Pracowni na pole kafla
Lokacji. Umieszcza karte Zaproszonego Uczonego w
zwolnionym polu karty Zaproszonego Uczonego nr 3
w swoim Warsztacie. Natychmiast zyskuje wskazang na
tym polu korzysé (1 zeton Badan) i umieszcza go w swojej

puli.

Nastepnie umieszcza Zaproszonego Uczonego o odpowia-
dajgcym numerze w jego Pracowni. Od teraz jest gotowy
do uzycia w kolejnych turach.

Na koniec moglaby potrzebowad uzupetnic ofertg w Ogro-
dzie, ale poniewaz wziela wierzchniq karte z talii Zapro-
szonych Uczonych, pomija ten krok.
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G. AHADEITIA

Akademia pozwala ci na
wydawanie zetonéw Bada, aby
przesuwaé swoje znaczniki
Akademii wzdtuz 3 toréw
Badari. Pola Przelomu (posag Thota) s3 pomijane.

1. Wybierz jeden z 3 toréw Badan, na ktérym przesu-
niesz twdj znacznik Akademii.

Wydaj 1 zeton Badan oraz 1 jednostke
Czasu za kazde pole, o ktdre cheesz
przesunaé¢ twdj znacznik. Za kazdego
Zaproszonego Uczonego, ktérego masz na
polu Nadzoru w Akademii, jesli ten
Zaproszony Uczony ma taka sama specjalizacjg co tor
Badan, na ktérym poruszasz twoj znacznik, zmniejsz
liczbg jednostek Czasu, ktdre musisz wydaé, o warto$é
tego Zaproszonego Uczonego.

——
i

Podczas tej wizyty mozesz przesunaé
kazdy znacznik Akademii za jedno pole
Przetomu (posag Thota), ale nie
mozesz przesungé tego samego
znacznika za drugie pole Przefomu
podczas tej samej wizyty w Akademii.

e ™ | | T e IR

Zyskaj jedna z korzysci wskazanych nad torami Badad,
ktéra znajduje si¢ nad polem, na ktérym zatrzymat si¢
twéj znacznik Akademii, albo na lewo od niego:

1 punkt Stawy, 1 Skrzynia, 1 jednostka Czasu,

1 zeton Krélewskiej Easki, odwiedzenie Patacu,
zyskanie Wielkiego Osiagnigcia albo 1 kafel Pinaksu.

Mozesz wykona¢ powyzsze kroki dla kazdego z pozostatych
toréw Badari, ale dla kazdego toru mozesz wykona¢ je mak-
symalnie raz na turg. Korzys¢ z toru Badan mozesz zyskaé
tylko wtedy, gdy przesuniesz twdj znacznik na danym torze
o co najmniej 1 pole.

ZYskANIE WIELKIEGO OSIAGNIECIA:

Nad torami Badan znajdujg si¢

3 korzysci, ktére pozwalajg ci na zyskanie
Wielkiego Osiagniecia. Pierwsza
(najbardziej z lewej) pozwala zyska¢
dowolne Wielkie Osiagniccie ze stosu I,
druga ze stosu II, a trzecia ze stosu III.

B Mozesz wzia¢ wylacznie Wielkie
Osiagniecie tej samej specjaliza-
Gji, co tor Badan, ktdry zapewnit
ci tg korzy$¢. Jesli nie ma juz
Wielkich Osiagnie¢ danej

specjalizacji w zadnym ze stoséw,

do ktérych masz dostqp, nie mozesz zyska¢ Wielkiego
Osiagniecia.

4 Zapla¢ Kamien Ttumacze-
nia wskazany obok stosu,
| z kedrego pozyskujesz
Wielkie Osiagnigcie

i zdoquz’ punkty Stawy
! réwne wartoéci tego

Wlelklego qugchm 5 6 albo 7 punktéw Stawy).

2. Odwré¢ Wielkie Osiagniecie i umies¢ je na pustym

polu Pétki w twoim Warsztacie.

Pamigtaj, ze w dowolnym momencie nie mozesz mieé¢
tacznie wigcej niz 4 przettumaczone kafle Zwojéw,
Wielkie Osiagniecia albo Dzieta. Jesli nie masz
pustego pola Pétki, nie mozesz zyskaé Wielkiego
Osiagniecia.

3. Wybierz Pieczeé z obszaru twoich korzysci Biblioteki

i umies$¢ ja na tym Wielkim Osiagnigciu.

Przesun znacznik Akademii,
ktdry zapewnit ci to Wielkie
Osiagnigcie, z powrotem na
pole najbardziej z lewe;j
(poczatkowe) jego toru Badan.

Usun z twojego Warsztatu
kostke Ulepszenia Wielkiego
Osiagniecia wskazang na prawo
od stosu, z ktérego zostato
przez ciebie wziete to Wielkie
Oslqgchle Ulepszenia Wielkich Osiagnigé sa opisane
na str. 24.

Uwaga: jesli przesuniesz twoj znacznik Akademii
na koniec toru, musisz cofna¢ ten znacznik na pole
najbardziej z lewej jego toru, nawet jesli nie wezmiesz

Wielkiego Osiagnigcia.

Wielkie Osiqgnigcia oczekujgce na opracowanie przez akademikow byly pieczotowicie przechowywane w Depozytorium, swigtym archiwum Wielkiej Biblioteki, gdzie
echa dawnej wiedzy szeptaty spomiedzy starannie uporzqdkowanych zwojéw i pergamindw.

Przykiad:

Z(lﬂy odwiedza Akademie i wykonuje dwa przesunigcia
na dwéch réznych torach Bada:

Najpierw przesuwa swdj znacznik Akademii Prawa

0 2 pola, placgc 2 zetony Bada oraz 2 jednostki
Czasu. Dociera do pola Wielkiego Osiggnigcia ze stosu I11
i bierze Wielkie Osiggnigcie Prawa ze stosu I11.

Wydaje pasujacy
Kamien Ttumacze-
nia, zdobywa

7 punktéw Stawy

i umieszcza Wielkie
Osiqgnigcie na polu
Poéthi w swoim
Warsztacie, kladgc
na nim swojq Pieczeé
oraz usuwajgc
odpowzada]ch mu kostke Ulepszenia Wielkiego Osiggnig-
cia. Nastgpnie cofa swdj znacznik na torze Akademii
Prawa na pole poczqtkowe.

Nastgpnie wybiera przesunigcie swojego znacznika o 2 pola
na torze Badar Sztuki. Ma w Akademii Uczonego

0 wartosci 3 na polu Nadzoru Sztuki, wigc placi tylko

2 zetony Badan, nie wydajqc zadnych jednostek Czasu.

Dociera do pola kafla
Pinaksu i bierze go z planszy
Czasu i Pinaksu, ktdry
umieszcza zakryty obok
swojego Warsztatu.




= 1

T T e T T T e Y |

A ST G S R G, VT o

It
e

POSIADLOSC

3. FAZA HONCA POHOLENIA

Zatrudnianie mtodych Uczonych jako Skrybéw to dylemat: z jednej strony ich zapat pozwala na diuzszq prace, z drugiej - ich ograniczona wiedza staje si¢ wyzwaniem,
wymagajqc ostroznego wywazenia migdzy wydajnosciq a dazeniem do madrosci w Wielkiej Bibliotece.

Posiadto$¢ nie ma powiazanych Akcji i nie mozna jej odwiedzaé. To miejsce, w ktérym przechowuje si¢ kafle Skrybéw, gotowe do uzycia w Sali Skrybéw albo w Szkole.

Gdy wszyscy gracze wykonaja Akcje Gtéwna Lektury, Faza Realizacji dobiega korica i rozpoczyna si¢ Faza Korica Pokolenia.

Wykonajcie w tej Fazie nastgpujace kroki:

1. Zgodnie z nowg Kolejnoscia Tury kazdy gracz odzy-
skuje wszystkich swoich Lokalnych Uczonych, wciaz
pozostajacych pod zetonami Pokolenia, pojedynczo,
w dowolnej kolejnosci. Aby odzyska¢ jednego ze
swoich Lokalnych Uczonych, postgpuj w standardowy
sposdb:

a. Jesli odzyskiwany Lokalny Uczony jest ostatnim
pod danym zetonem Pokolenia, przesun ten zeton
na pierwsze puste pole na prawo od zetonu Pokole-
nia znajdujacego si¢ najbardziej z prawe;j.

b. Jesli ten zeton Pokolenia znajduje si¢ juz najbar-
dziej z prawej, zamiast tego przesun go o 1 pole
W prawo.

W obu przypadkach otrzymaj korzy$¢ albo Wywo-
taj Wydarzenie (zob. Wywotanie Wydarzenia na tej
stronie) z pola na torze Pokolen, na ktére zostat przez
ciebie przesunigty zeton Pokolenia.

Zbierzcie wszystkich swoich
Uczonych z pél Nadzoru
oraz z pol Akcji Gléwnych:
Lokalni Uczeni wracaja
obok waszych Warsztatow,

a Zaproszeni Uczeni wracajg
do swoich Pracowni.

Wezcie wierzchni kafel

o] Gldéwnego Bibliotekarza ze
8 stosu po prawej stronie
Wielkiej Biblioteki

i umie$écie go odkrytego
na stosie po lewej stronie

Biblioteki.

Odrzuécie wszystkie
kafle Skrybéw z Sali
Skrybéw zakryte na

3 osobne stosy kafli
odrzuconych, jeden stos
na kazda specjalizacje.

Kafle Pocztkowego Skryby z Sali Skrybéw sa usuwane
z gry.

Usuricie wszystkie kosci
Czasu z planszy Czasu.
Nastepnie dla kazdej

z 7 Akgji na planszy Czasu
rzuécie koscia Czasu

i umiesécie ja po prawej
stronie tej Akcji.

Na koniec drugiego
Pokolenia usuricie z gry
wszystkie karty Zaproszo-
nych Uczonych ,A”, ktére
znajduja si¢ w Ogrodzie
(aby ustali¢ numer

=r biezacego Pokolenia,
sprawdzcie liczbe kafli Giéwnego Bibliotekarza na
stosie po lewej stronie Wielkiej Biblioteki, a nastgpnie
odejmijcie 1).

Na koniec trzeciego Pokolenia usuricie z gry wszystkie
karty Zaproszonych Uczonych ,B”, ktére znajduja sig
w Ogrodzie.

Uzupetnijcie ofert¢ w Ogrodzie, zsuwajac w dét kazda
karte, ktéra ma ponizej puste pole.

7. Rozgrywka 2-osobowa: przesuicie zeton Pokolenia
znajdujqcy si¢ najbardziej z lewej na rorze Pokolert na
pole bezposrednio po prawej stronie zetonu Pokolenia
znajdujqgcego si¢ najbardziej z prawej strony. Jesli pole,
na ktdre zostat przesuniety, zawiera zeton Wydarzenia,
zostaje ono wywolane (zob. Wywotanie Wydarzenia).

WYWOEANIE WYDARZENIA

Wielka Biblioteka nie upadta od razu, lecz
w dwéch wielkich etapach petnych ciszy.
Najpierw, gdy ogieri Cezara dotart do
brzegu, a zwoje zajely si¢ plomieniem, nie
z nienawisci, lecz przez przypadek. Potem,
wicki pozniej, gdy rece wiary obalaly to, co
pozostato, lekajgc si¢ tego, czego nie potrafity kontrolowad.
Utracono nie tylko pergaminy, lecz takze idee, ktdrych nigdy
nie przeczytano i pytania, ktdrych juz nigdy nie zadano. Gdy
w grze dochodzi do takich Wydarzert, oznaczajq one nie tylko
zmiang, ale i schylek zlotego wieku.

Gdy zeton Pokolenia zostanie przesunigty na pole z zeto-
nem Wydarzenia, natychmiast:

1. Usuncie z Akademii Wielkie Osiagnigcie o specjaliza-
¢ji odpowiadajacej specjalizacji Wydarzenia ze stosu L.
Jesli nie ma tam Wielkiego Osiagnigcia tej specjaliza-
cji, usurcie je ze stosu II. Jesli nie ma go réwniez tam,
usuricie je ze stosu III. Jesli w Zadnym stosie nie ma
takiego Wielkiego Osiagniecia, nic si¢ nie dzieje.

2. Usuricie ten zeton Wydarzenia z gry.

3. Zeton Pokolenia umieszczany jest w standardowy
sposob. Gracz, ktéry wywotat Wydarzenie, nic za to
nie zyskuje.

Przypomnienie: usunigcie drugiego zetonu Wyda-
rzenia wywotuje koniec gry.




PUNHTACJA HONCOWIA

Gdy koticzy si¢ ostatnie Pokolenie, sale Wielkiej Biblioteki cichng. Uczeni odsuwajq si¢ od Zwojow, Skrybowie odktadajq narzedzia poplamione atramentem i rozpoczyna si¢ ostateczne podsumo-

wanie dokona.

Kazdy gracz podlicza sumg swoich punktéw Stawy w naste-
pujacy sposéb:

1. Dodaj faczng warto$¢ twoich zetonéw Krélewskiej La-
ski oraz zetonéw Badan do liczby Skrzyn znajdujacych
si¢ na twoich Statkach oraz w twojej puli. Za kazde 3,
ktére posiadasz, zdobywasz 1 punkt Stawy.

2. Za kazdy Kamies Thumaczenia znajdujacy si¢ w two-
jej puli oraz na twoich Statkach Krélewskich zdoby-
wasz 2 punkty Stawy.

3. Zsumuj warto$ci koéci Wiedzy na wszystkich twoich
Skrybach, ktdrzy znajduja si¢ w Szkole (wartosci kosci
Wiedzy na Mtodym Skrybie nie liczy si¢ podwdjnie).
Za kaide 2, ktdre posiadasz, zdobywasz 1 punkt Stawy.

4. Zakazdy kafel Pinaksu, ktéry posiadasz, zdobywasz
odpowiednio 3/6/10/15 punktéw Stawy za posiadanie
1/2/3/4 twoich Pieczgci na przettumaczonych Zwojach,
Wielkich Osiagnigciach oraz Dzietach w Wielkiej Biblio-
tece, ktére pasuja do wzoru fioletowych pél na danym
kaflu Pinaksu. Kazdy taki kafel w Wielkiej Bibliotece moze
zosta¢ uzyty do punktowania tylko 1 kafla Pinaksu (za kaz-
dym razem, gdy uzywasz danego kafla do punktowania,
zdejmij z niego swoja Piecz¢é). Przed punktowaniem mo-
zesz obraca¢ kafel Pinaksu o 90° do dowolnej orientacji.

5. Zdobywasz punkty Stawy w liczbie réwnej wartosci
wskazanej na rewersach kazdej z twoich kart Za-
proszonego Uczonego, ktére znajduja si¢ w polach
w twoim Warsztacie.

Gracz z najwicksza liczbg punktéw Stawy zostaje zwycigzca.

Remisy rozstrzygane s3 w nast¢pujacej kolejnosci: najwie-
cej Pieczeci usunigtych z Warsztatu; najwigcej kart Zapro-
szonych Uczonych (w Warsztacie oraz zakrytych); najwiccej
zrealizowanych Krélewskich Zadan. Jesli remis nadal sie
utrzymuje, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Przyktad punktozmnm kafla Pinaksu:

Niebieska ma kafel Pinaksu, ktdry chee zapunkrowad.
Obraca go tak, aby miata w Wielkiej Bibliotece 3 kafle
pasujgce do wzoru ciemnofioletowych pdl na Pinaksie.
Zdobywa 10 punktéw Stawy za ten kafel Pinaksu.
Zdejmuje Pieczgcie z tych kafli, poniewaz nie mogq one
zostac uzyte do punktowania kolejnych kafli Pinaksu.

Przyktad punktacji koricowej:

Zﬂ@i gbiera pozostate zetony Krdlewskiej Easki (2),
zetony Badat (3) oraz Skrzynie (fgcznie 4: ze Srebrem,
Atramentem i Papirusem), zdobywajgc w tym kroku

3 punkty Stawy.

Ma 1 Kamiers Ttumaczenia w swojej puli oraz 1 przecho-
wywany na Statku Krélewskim. Zdobywa za to 4 punkty
Stawy.

WSzkoleZﬁy ma trzech Skrybow. Ich kosci Wiedzy
wskazujqg wartosci 2, 5 oraz 4, co daje tgcznie
11 i zapewnia mu 5 kolejnych punktéw Stawy.

PORADY PROJERTAINTA

Ma dwa /c‘aﬂe Pinaksu: pierwszy doktadnie pasuje do

3 kafli w Wielkiej Bibliotece (dwa Dziela i jeden
przettumaczony Zwdj), co zapewnia mu 10 punktéw
Stawy. Po zdjeciu Pieczeci z tych kafli punktuje drugi kafel
Pinaksu, ktdry pasuje do 2 Zwojéw, zapewniajgc

6 punktéw Stawy.

Na koniec zdobywa punkty Stawy za Zaproszonych
Uczonych. W czterech polach jego Warsztatu ma trzy karty
Zaproszonych Uczonych, wskazujgce wartosci 3, 11 5, co
lgcznie zapewnia mu 9 punktéw Stawy.

Kosicowa suma punktéw Stawy Ziblbege:

* 3 punkty Stawy (z Krdlewskiej Easki/Badai/Skrzyr)
* 4 punkty Stawy (z Kamieni Ttumaczenia)

° 5 punktéw Stawy (z kosci Wiedzy w Szkole)

16 punktow Stawy (z dwéch zapunktowanych kafli
Pinaksu)

° 9 punktéw Stawy (z Zaproszonych Uczonych)

Razem: 37 punktéw Stawy, ktdre nalezy dodac do warro-
sci jego punktéw Stawy na torze Stawy.

Gra Great Library (Wielka Biblioteka) potrafi na poczatku praytloczyé, niczym wejscie do ogromnego archiwum bez mapy. Oro kilka prayjacielskich wskazdwek ode mnie, ktdre pomogg ci zna-

lezé droge wsrdd zwojow, katamarzy i krélewskich przystug.

e Skup si¢ na efektywnym wykorzystaniu Czasu,
szybkim szkoleniu Skrybéw, realizowaniu Krélew-
skich Zadan zgodnych z twoimi Pinaksami oraz na
strategicznym dobieraniu Zaproszonych Uczonych, by
tworzy¢ kumulujace si¢ przewagi.

* W przypadku tej gry czas to nie pieniadz, jest cenniej-
szy. Wykorzystuj go rozwaznie.

e Skupienie si¢ na Sali Skrybéw moze poméc ci zdoby¢
wezesng Stawg i szybciej realizowaé Krélewskie Zadania.
Akademia, cho¢ mozolniejsza, zapewnia wartosciowe

nagrody, w tym Wielkie Osiagnigcia oraz kafle Pinaksu.

* W Nawigacji czgsto wystarczy ruch o 1 albo 2 pola, by
zatadowaé cenne Zasoby albo kupi¢ Dzieta.

* Kupuj Dzieta na poczatkowym etapie rozgrywki.

* Rozbudowanie Floty otworzy ci znacznie wigcej

mozliwosci.

e Zaproszeni Uczeni to potezni ,pracownicy’. Zapraszaj
y

ich mozliwie wcze$nie i korzystaj z nich. Ich karty
zapewniajg premie oraz elastycznoéé w doborze Akgji,
co pomaga, gdy sytuacja na planszy nie uktada si¢ ide-
alnie. Ich Akcje Zarzadcze oszczgdzaja cenne jednostki
Czasu.

¢ Przetlumaczone Zwoje zapewniaja Stawg, pomagaja re-
alizowa¢ Krélewskie Zadania, przyciagaja Zaproszonych
Uczonych i wspieraja cel punktowania na koniec gry.

o Krélewskie Zadania naturalnie tacza sie z twoimi kluczo-
wymi dziataniami - ttumaczeniem Zwojéw, badaniem
Wielkich Osiagnig¢, zdobywaniem Stawy i Zapraszaniem
Uczonych, wiec staraj si¢ realizowaé je wezeénie.

* Twoja pierwsza rozgrywka nie bedzie idealna. I w ogé-
le si¢ tym nie przejmuj. Skup si¢ na zrozumieniu
przeptywu Czasu, tego, jak Akcje si¢ zaz¢biaja, oraz
jak Uczeni moga wspiera¢ twoje plany. Z kazdym
Pokoleniem bedziesz czut si¢ coraz bardziej swobodnie

w Wielkiej Bibliotece.

1 pamigtaj: nawet najwicksi Uczeni potrzebowali czasu, zeby
praeczytal pierwszy Zwdj.
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KoRzYScl BIBLIOTEKI
Te korzysci zyskujesz jako Akcje Zarzadcza.

| w Szkole o 1 krok, dwukrotnie, bez
wydawania jednostek Czasu (wartos¢
Wiedzy Skryby w Srednim Wieku zwicksza si¢ z 1 do
3,23 do 5,25 do 6). Mozesz wybra¢ tego samego
albo dwéch réinych Skrybéw.

— == standardowe zasady umieszczania

Skryby w Szkole (zob. kroki 1-2 Akcji Szkoty, str. 17).

Uwaga: w ramach tej korzysci nie mozesz wy-

bra¢ Mtodego Skryby.

Uzupetnij pole Skryby w Posiadlosci w standardowy
sposéb (zob. krok 5 Akcji Szkoty).

Umies¢ twdj znacznik Floty

% | w Aleksandrii i natychmiast wykonaj

| krok 4 opisu Lokacji Nawigacji ,,Jesli
koriczysz ruch w Aleksandrii”, str. 14.

Wez karte Krélewskiego Zadania

z Patacu, bez wydawania jednostek
Czasu. Nadal musisz zaplaci¢ zeton
Krélewskiej Easki, jesli bierzesz karte
z jednego z dwéch gérnych pél. Po wzigciu karty
uzupetnij Patac w standardowy sposéb.

Zdobadz 3 punkty Stawy.

Zyskaj 2 jednostki Czasu.

Zyskaj 1 zeton Krélewskiej Easki.

1 Zyskaj 2 zetony Badan.

Zyskaj 1 wybrang przez ciebie Skrzy-
nig: z Atramentem, Papirusem albo
Srebrem

Zyskaj 1 wskazana Skrzynie: z Atra-
mentem, Papirusem albo Srebrem.

KARTY UCZONYCH

Te korzysci aktywuja si¢ tylko wtedy, gdy twéj Zaproszo-
ny Uczony jest umieszczony na polu Akcji na jego karcie
Uczonego, aby wykona¢ t¢ Akcje.

KArTY UczoNEGO ,,A”
Zdobadz 1 punkt Stawy podczas punktacji

konicowe;j.
1. Teokryt: 1 dodatkowa Wiedza do przettu-

maczenia 1 Zwoju dowolnej specjalizacji, bez
wydawania jednostek Czasu.

stania na nauczenie Skryby podczas tej Akgji
Szkoty.

3. Nikander: zyskaj 1 Srebro podczas tej
Akgji Portu.

4. Kallipos: 1 jednostka Czasu do wykorzy-
stania w ramach przesunigcia 1 znacznika
Akademii podczas tej Akcji Akademii. Nadal
musisz zaplaci¢ zetony Badan.

L
i E Y 2. Antypater: 1 jednostka Czasu do wykorzy-
¥
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5. Euklides: zyskaj 1 zeton Badan podczas tej
Akgji Patacu.

6. Archimedes: 1 jednostka Czasu do
wykorzystania na przesunigcie twojej Floty
podczas tej Akeji Nawigacji.

koncowe;j.

7. Hipparch: zyskaj 1 Skrzyni¢ podczas tej
Akgji Portu.

1
g
¥
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KarTYy UczoNEGo ,,B”
Zdobadz 3 punkty Stawy podczas punktacji
a@
1Lr
=4 8. Zenon: mozesz przesunaé twéj znacznik
ﬂ Floty o +1 pole za kazda 1 jednostke Czasu,
G ktéra wydasz podczas tej Akcji Nawigacji.
el
1 9. Filetas: 2 jednostki Czasu do wykorzysta-
nia na szkolenie twoich Skrybéw podczas tej

Akgji Szkoly.

10. Apoloniusz: nie wydawaj Krélewskiej
Laski za wziecie karty Krélewskiego Zadania
z gérnego rzedu oferty podczas tej Akcji
Palacu.

11. Straton: gdy przesuwasz 1 z twoich
znacznikéw Akademii, zyskaj 1 darmowy
zeton Badan podczas tej Akcji Akademii.

12. Ptolemeusz: 2 dodatkowe Wiedze do
wykorzystania na ttumaczenie Zwojéw do-
wolnej specjalizacji, bez wydawania jednostek
Czasu.

KarTY UczoNEGO ,,C”
Zdobadz 5 punktéw Stawy podczas punkta-
cji koricowe;j.

13. Hypatia: mozesz wzia¢ 2 karty Krélew-
skiego Zadania (wydajac Krélewska Laske,
jesli jest wymagana) podczas tej Akcji Patacu.

14. Serenus: kazdy z twoich znacznikéw
Akademii moze zostaé przesunigty za 2 pola
Przetomu podczas tej Akcji Akademii.

15. Zenodot: 3 dodatkowe Wiedze do wyko-
rzystania na ttumaczenie Zwojéw dowolnej
specjalizacji, bez wydawania jednostek Czasu.

16. Palladas: mozesz przesunaé twdj znacz-
nik Floty o +2 pola za kazda 1 jednostke Cza-
su, ktéra wydasz podczas tej Akcji Nawigacji.

17. Plutarch: 4 jednostki Czasu do wykorzy-
stania na szkolenie twoich Skrybéw podczas

tej Akcji Szkoty.

18. Menelaos: umie$¢ jeden z twoich
zuzytych kafli Lokacji na pustym polu kafla
Lokacji w twoim Warsztacie.

NAwWIGACJA: podczas wykonywania

| ruchu w Lokacji Nawigacji mozesz
przesuna¢ znacznik twojej Floty

o 1 dodatkowe pole za kaida 1 jednostke
Czasu, ktdra wydajesz na ruch.

SzkokrA: za kazdym razem, gdy
odwiedzasz Szkote, mozesz raz zwigkszy¢
| Wiedze jednego Skryby bez wydawania
= jednostek Czasu (wartos¢ Wiedzy Skryby
w Srednim Wieku zwicksza si¢ z 1 do 3,
z3do5,z5 do 6).

L SALA SKRYBOW: za kazdym razem,
| gdy odwiedzasz Sale Skrybéw, masz

1 dodatkowa Wiedze¢ do przettumaczenia
1 Zwoju dowolnej specjalizacji, bez wyda-
wania jednostek Czasu.

AKADEMIA: za kazdym razem, gdy
odwiedzasz Akademig, zyskujesz 1 darmo-
wy zeton Badar, aby przesuna¢ o 1 pole
jeden z twoich znacznikéw Akademii.

DODATKOWE POLE KAFLA Lokacui:
Od teraz masz 3 pola kafli Lokacji w twoim
| Warsztacie. Dodatkowo, podczas Akcji Cza-
su na planszy Czasu mozesz zwigkszy¢ albo
zmniejszy¢ warto$¢ wybranej kosci o 1.

LiMIT ZNACZNIKOW BIBLIOTEKI:
od teraz mozesz mie¢ na tym polu nie-
ograniczona liczb¢ znacznikéw Biblioteki.




NAWIGACJA: od teraz mozesz
Srédziemnym o maksymalnie 5 pdl za

na ruch. To Ulepszenie zyskujesz, gdy
zyskasz Wlelkle Osiagnigcie ze stosu I w Akademii.

przesuna¢ twéj znacznik Floty po Morzu

kazda 1 jednostke Czasu, ktérg wydajesz

p- f il s ¥

| SzKotA: za kazdym razem, gdy
odwiedzasz Szkolg, mozesz raz zwigkszy¢
wartos¢ Wiedzy jednego Skryby za darmo
(warto$¢ Wiedzy Skryby w Srednim

¥ Wieku zwicksza si¢ z 1 do 3, z 3 do 5,

25 do 6). To Ulepszenie zyskujesz, gdy zyskasz Wielkie
Osiagnigcie ze stosu II w Akademii.

PREMIA Z KAFLA LOKACJI STATKU:

Zvyska) WIEDZE: jedli odwiedzasz
. Sale Skrybéw, masz 2 dodatkowe
Wiedze do ttlumaczenia Zwojéw
dowolnej specjalizacji, bez wydawania
jednostek Czasu.

Jesli odwiedzasz Szkote, zwicksz taczna warto$é jednej
albo dwéch kosci o 2 kroki podczas ksztatcenia
Skrybéw, bez wydawania jednostek Czasu (wartosé
Wiedzy Skryby w Srednim Wieku zwicksza si¢ z 1 do
3,23 do 5 albo z 5 do 6).

SALA SKRYBOW: za kazdym razem,
gdy odwiedzasz Sale Skrybéw, masz

1 dodatkowa Wiedz¢ do przettumaczenia
g | 1 Zwoju dowolnej specjalizacji, bez
L= wydawania jednostek Czasu. To
Ulepszenie zyskujesz, gdy zyskasz Wielkie Osiagnigcie
ze stosu III w Akademii.

PowROT Do ALEKSANDRIIL
umie$¢ twdj znacznik Floty
w Aleksandrii i natychmiast wykonaj

krok 4 opisu Lokacji Nawigacji ,,Jesli
kofczysz ruch w Aleksandrii”, str. 14.

SO
WIELHA BIBLIOTEHA = OIMOWIENIE ~ ~cote miedea suiae weam mices

Zostati najwickszym bibliotekarzem w Aleksandrii, zarzadzajac Zwojami, Dzietami, Skrybami i Uczonymi, aby realizowaé Krélewskie Zadania, zdobywajac Wiedze i Stawe.

GLOWNY CEL
Posiadaj najwi¢cej punktéw Stawy na koniec gry.

WYWOLANIE KONCA GRY

* Wywolane zostaje drugie Wydarzenie z zetonu Wyda-
rzenia albo

* pozostaly nie wiecej niz 2 puste pola w Wielkiej
Bibliotece.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Kazde Pokolenie ma 3 Fazy:

1. FAZA PLANOWANIA

* W odwrotnej Kolejnosci Tury umieszczanie Lokal-
nych Uczonych pod zetonami Pokolenia.

* Zyskanie jednostek Czasu w oparciu o odlegtos¢ do
zetonu znajdujacego si¢ najbardziej z prawej.
2. FAZA REALIZACJI
W Kolejnosci Tury, kazdy gracz:

Opcjonalnie: wykonuje 1 albo 2 rézne Akcje Zarzadcze:

e Uzycie znacznika Biblioteki, aby zyska¢ korzysé.

* Wyslanie Zaproszonego Uczonego na pole Nadzoru

(Nawigacja, Sala Skrybéw, Akademia, Szkota).
Nastepnie: wykonanie 1 Akcji Gléwnej, wybranej sposréd:
* Uzycie kafla Lokacji: kafel Lokacji Statku, Biblioteki

albo Zaproszonego Uczonego w celu zyskania korzy-
$ci/wykonania Akgcji.

* Wykonanie Akcji Czasu: uzycie kosci Czasu, w celu
zakupu jednostek Czasu albo odwiedzenia Lokacji.

* Uzycie dostgpnego Uczonego: Lokalnego albo Za-
proszonego w celu odwiedzenia Lokacji.

* Zrealizowanie Krélewskiego Zadania: umieszczenie
Zwojoéw, Dziet albo Wielkich Osiagnie¢ w Bibliotece
i wydanie jednostek Czasu w celu zyskania nagrody.

* Lektura: zakoriczenie swojej tury w tym Pokoleniu
i zyskanie premii. Otrzymanie jednostki Czasu od
innych, ktérzy w ramach Akcji Gléwnej wykonuja
inng Akcje, niz Lekture.

Kontynuowane do momentu, az kazdy gracz wykona

Akcje Giéwna Lektury.

3. Faza KoNca PokoLENIA
* Odzyskanie Uczonych i przesuniecie zetonéw Pokolenia.

* Zmiana Gléwnego Bibliotekarza.

* Rzut ko$émi Czasu; odrzucenie Skrybéw z Sali
Skrybéw; usunigcie kart Zaproszonych Uczonych
z Ogrodu, jesli konieczne.

OPIS LOKACJI

A. NawicAacJA: ruch whasna Flota, zatadunek zaso-
béw, zakup Dziel, zdobywanie Kamieni Ttumaczenia
i zyskiwanie korzysci. Nastgpnie powrét do Alek-
sandrii w celu roztadowania tadunku i dostarczenia

nowych Zwojéw do Sali Skrybéw.

B. PoRT: rozbudowa Floty o nowe Statki w celu
zwigkszenia fadownodci i zyskiwania kafli Lokagji.

C. ParAac: dobranie nowych kart Krélewskich Zadan
do zrealizowania w kolejnych turach.

D. SzkotA: pozyskanie nowych Skrybéw i/albo szko-
lenie ich w celu zwigkszenia ich Wiedzy.

E. SALA SKRYBOW: uzycie Skrybéw w celu ttuma-
czenia Zwojc’)w, przenoszenia ich do swojego Warsz-
tatu do realizacji Krélewskich Zadar i zdobywania
punktédw Stawy.

E. OGROD: pozyskanie pot¢znych Zaproszonych
Uczonych, ktdrzy zapewniaja premie, dodatkowe
Akgcje i oszczednosei Czasu.

G. AKADEMIA: rozwoéj Badan w celu dokonywania
Wielkich Osiagnig¢, pozyskiwania kafli Pinaksu (cele
punktowania) albo zdobywania innych korzysci.

GLOWNE ZALOZENIA

Czas: gléwny zaséb w grze. Wydawany na Akcje, zyski-
wany podczas planowania, z nagréd i kosci Czasu.

Nie moze przekroczy¢ wartoéci 20 na torze danego gracza.

ZAasoBY: Atrament, Papirus, Srebro, zetony Krélewskiej
Easki (moga by¢ wydawane jako Skrzynia albo jako +1
jednostka Czasu), zetony Badas.

SKRYBOWIE: szkoleni w celu zwigkszania Wiedzy, a na-
stepnie uzywani do ttumaczenia Zwojéw (Sztuki, Prawa,
Medycyny).

ZAaPrROsSZENI UCZENI: zapewniajg znizki Czasu,
dodatkowe Akcje i premie do punktowania.

ZwoJE, DziErA 1| WIELKIE OSIAGNIECIA:
stuza do realizacji Krélewskich Zadan. Dzieta sa ,,uniwer-
salne”, a Wielkie Osiagniccia zapewniaja trwale ulepszenia.

ZNAczNIKI BiBLIOTEKI: zdobywane, gdy punktuja-
ce kafle s3 umieszczane w Bibliotece sasiadujaco z kaflami

tego gracza. Wydawane jako Akcje Zarzadcze.

KAFLE PINAKSU: cele na koniec gry zapewniajace
punkty Stawy w oparciu o wzory w Bibliotece.

PUNKTACJA KONCOWA

® Zasoby i zetony: 1 punkt Stawy za kazde 3 (dowolne).

* Kamienie Thumaczenia: 2 punkty Stawy za kazdy.

* Kosci Wiedzy Skrybéw w Szkole: 1 punkt Stawy za
kazde 2 (dla Mlodych Skrybéw nie sa liczone podwéjnie).

* Pinaksy: liczba punktéw Stawy zalezna od dopasowa-
nia wzoru Pieczgci w Wielkiej Bibliotece.

e Zaproszeni Uczeni: punkty Stawy z rewerséw ich kart
w Warsztacie danego gracza.

REeMisY:

* Najwigcej Pieczeci usunietych z Warsztatu; najwigcej
kart Zaproszonych Uczonych; najwigcej zrealizo-
wanych Krélewskich Zadan. Jesli nadal jest remis,
wspoélne zwycigstwo.
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