GAME DESIGN BY
MADELEINE COLE & JOSEPH ADAMS
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Ogromne podziekowania dla wszystkich naszych testerdw; za wasz czas, cierpliwosc i odwage w
przekazywaniu nam szczerych opinii. Bez Was ta gra by nie powstata. W szczegdlnosci chciel /bysmy

wspomniec nastepujgce osoby:

Carolyn Adams - Alison Jones - Luca Jones-Ayeh - Aaron and Sally
from Whatz Games - Gianni Cottogni - Felipe Suarez Peradones -
Steve Adams - Scott Thompson - Darren White - Jorge Zhang -
Stefanos Pallas - K & B Walton with @BGRulesReview - Carole Cole
- Ray Cole - Daniel Cole - Oliver Murray (and Diogenes of coursel) -
Charles Dudgeon - Thomas Stead - Dave DeBruyne - Aidan McClory

Federico - Richard Reilly - Mark Streed of the Dice Tower. -
Francesco Bavastro - Michael J Wright “Unfiltered Gamer” - Derek
and Liz Funkhouser from Board Game Spotlight - Juston Spicer
from Casual Game Revolution - Dallas Caldwell and Nick Shipley
from 90 Second Nerd - Ryan Schoon form ManVsMeeple - Alex
Rosenwald of BoardGameQuest.com - Jonathan Estis and Will
Keeler from Roll for Crit - Isaac Villa of Gaming with Sidekicks - *

Lorenzo Gentile - Kick Agency - Sue and Makoto - Christian ' Js.
Thompson - Btazej Olzewski - Jean-Philippe Delpomdor - Felipe

Suarez - Nicholas Corcoran Jones - Janet Corcoran - -Ros,a
Corcoran-Jones - Alastair Solomon-Ayeh - Corey Thompson from the
Dice Tower News

Chcemylown/ez podziekowac wspaniatym ludziom, ktorzy pomogli temu projektowi zalstn/ec i

WSpaf'll go na platformie K /ckstarter Dz:eku;emy Wam!




Zawartosc instrukcji (biezaca strona)
Zawartosc pudetka
Wprowadzenie i informacje ogolne
Przygotowanie gry
Zasady: ruch i akcje, Akcja Mistrza
Akcje podstawowe: Zdobycie Poparcia,
Zatrudnienie Budowniczego, Budowa
Szkoty

8) Akcjebpodstawowe: Zatrudnienie
Sofisty, Uzycie Sofisty, Pozyskanie

Zetonu Labiryntu

9) Akcje specjalne: Zgtebianie Wiedzy,
Pozyskanie Karty Wyroczni

10) Akcje Akropolu: Sledzenie Debaty,
Uptyw Czasu, Ztozenie Ofiary Atenie

11) Akcje Akropolu: Publiczna Debata

12) Warunki zwyciestwa: Zetony
Labiryntu

A13) Zakonczenie gry

14) Wariant rozgrywki: Filozofia
15) Rozgrywka w trybie solo: Karty Mojr

16) Filozofowie: Opis zdolnosci
specjalnych

17) Objasnienia ikon

¥
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18 Kart Madrosci
12 Dyskow

OLYMPIC

REQUEST

6 Kart
Rozkazow Bogow

12 Kart PodpoWiedzi

THE MOTRAI

22 Karty Mojr

g 19 Kart Wyroczni
(do wariantu solo)

. (6 x delficka, 6 x dodonska,
24 Znaczniki Szkot 7 x Trofoniosa)
(w 6 kolorach)

‘54 Znaczniki Zwolennikéw 96 Kart Argumentow (54 kart
(w 6 kolorach) sofizmatow, 40 kart sylogizmow)

PHOLOSOPHIA

v

PHHLESOPHEA
V#idese WHd

VAHIGSOTHI

18 Zetonow
Zwycieskiej Debaty

Ofiarowania Ateny

24 Zetonéw
Budowniczych v o

6 roznych
Plansz Gracza

18 Zetondw Labiryntu
(12 zwyktych,
6 ponumerowanych)

6 Phytek
- Zgtebiania Wiedzy = -

¥

‘ .19 Zetonéw.
Sofistoéw

27 Zetonow Lokacji
(7 czarnych, 7 zéttych, 6 niebieskich,
4 czerwone, 3 zielone)




INFORMAC]E OGOLNE
.10, C0O PO soble zostawisz, nie bedzie wyryte w kamiennych pomnikach, ale pozostanie wpisane w zycie innych”.
: Perykles (495-429 przed Chr.)

Przezyj,fascynUchq,eplckq podroz, wcielajac sie w postac jednego z szesciu wielkich myslicieli starozytnej Grecji. Wypetnij swo;e
. _przeznaczenie w czasach polis i rozkwitu starozytnej mysli filozoficznej. W Filozofii bedziesz budowat szkoty, walczyt z przeci-
. wnikami w publicznych debatach; bedziesz zgtebiat ezoteryczna wiedze i uktadat sie z bogami Olimpu,a wszystko po to,aby udow-
. odnic swojg wartosc jako najznakomitszy umyst swoich czasow. »

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie 3 Zetondw Labiryntu zanim $wiat greckiego Antyku zostanie wyparty przez Rzymian. Istnieje wiele éciezek,
ktore moga Cig do tego celu doprowadzic: od budowania szkot, w ktorych gtoszone beda twoje nauki, az do odseparowanla sie od
ludzi poprzez zamkniecie sie w $wiatyni, aby pracowac i rozwijac swe idee. Wszystkie sciezki opisane sg na stronie 13. Wszyscy
gracze, ktorzy zdobeda 3 Zetony Labiryntu beda zamykac rozgrywke blorqc udziat w koncowej debacie publicznej; beda przerzucac
sie argumentami, mnozy¢ sofistyczne i sylogistyczne dowody, az tylko jeden z myslicieli zdobedzie laur zwyciestwa i zostanie
okrzykniety Najwiekszym Umystem Starozytnej Grecji. Powodzenia!

Jak korzystac z instrukcji

(v

Biate ramki

Znajduja sie w nich zasady gry. Znajdziesz w nich
tresci, ktére pomoga ci rozegrac pierwsza partie tak
szybko, jak to tylko mozliwe. Jezeli dany tekst zna-
jduje sie w innej ramce oznacza to, ze jego znajo-
mosc nie jest konieczna, aby z powodzeniem zagrac
w Filozofie.




Przyktad rozgrywki
trzyosobowe;j

ak przygotowac rozgrywke?

Aby przygotowa¢ rozgrywke w Filozofie, rekomendujemy postepowanie zgodne z,_": .
ponizszymi krokami, we wiasciwej kolejnosci. ===

1) Umiesécie na stole plansze gtéwna, strong wtasciwg dla liczby graczy ku gorze.

Stosowna informacja znajduje sie w lewym dolnym rogu planszy.
2) Kazdy otrzymuje plansze gracza, odpowiadajaca jej figurke oraz drewniane znaczniki.
Potdzcie na wyznaczonych miejscach planszy gracza 4 Znaczniki Szkét i 9 Znacznikéw
Zwolennikow (kostki) w swoim kolorze. Zapoznajcie sie ze specjalng umiejetnoscia
swojej postaci.

WezZcie po 3 Karty Madrosci swojego myiliciela i potdzcie je w poblizu swojej planszy
gracza strong z czerwona ktédka do géry. W tej chwili karty sg zablokowane.

Kazdy stawia swoja figurke na polu startowym, wskazanym na planszy gracza.

Potasujcie talie Kart Sofizmatdw i Sylogizmow (kazda talia oddzielnie) i umiesccie je
na planszy gtéwnej we wskazanych miejscach.

) Rozdzielcie Karty Wyroczni na trzy stosy: delficka (6 kart), dodoriska (6 kart), Trofoniosa
(7 kart).

=7 Po_taéujcie Dyski Ateny i umiesccie je awersami do gory na oznaczonym polu-t

8) Potasujcie Zetony Lokacji i umiesccie je strong z bonusem do dotu na planszy
gtéwnej, na obszarach lokacji w odpowiadajacym im kolorze (Zzetony, ktore zostaty, —
widzcie z powrotem do pudetka). Zetony lokacji nie s3 umieszczane na obszarach — —
Akrolopu. (Warto te czynnos$¢ wykonac po kroku 4, bowiem Zetony lokacji nie s3 s
umieszczane takze na polach startowych graczy).

9) Rozdajcie kazdemu graczowi losowo wybrang Karte Rozkazu Bogow. Karty tej gracze
nie powinni ujawniac.

10) Kazdy gracz ma do dyspozycji wtasng Karte Podpowiedzi.
11) Roztézcie w zasiegu graczy pogrupowane zetony: Zgtebiania Wiedzy, Sofistow,
Labiryntu, Zwycieskiej Debaty, Budowniczych oraz monety. Wszystkie one stanowié

beda wspolng pule.

12) Umiesccie klepsydre na polu z rokiem 1194 przed.Chr. (pierwsze od lewej) na osi
czasu w prawym goérnym rogu planszy gtownej.

—-13) Kazdy gracz otrzymuje karty i/lub Zetony wskazane na swoje] planszy gracza.

Wyznaczcie gracza rozpoczynajacego. Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra
-ostatnio odbyta debate filozoficzng. Mozecie réwniez wyznaczyc¢ go losowo.

Jestescie gotowi do ro




W swoje]j turze musisz podjac dwa dziatania: najpierw wykonujesz ruch
przechodzac do nowej lokacji, nastepnie wykonujesz akcje. Tury przebie-
gaja w podobny sposéb az do konca gry.

Rozpoczynasz ture przemieszczajac sie do nowej lokacji. Przez lokacje rozumie é;'ie“
okragte pola na mapie z odpowiednim podpisem. Lokacje mozesz zaja¢ pod warunkiem;,

Ze nie jest ona aktualnie zajeta przez innego gracza. Mozesz pozostac na Akropolu, JezeLL
znajdujesz sie na nim na poczatku swojej tury, jednak nie moze to by¢ to samo pole (na
planszy sa 4 rozne pola Akropolu).

. —Jezeli przemieszczasz sie do lokacji, w ktérej znajduje sie szkota innego gracza, ptaasz
. —-mu jedna monete.Jezeli cie na to nie sta¢, unikasz optaty.
Jezeli uiscites optate za wejscie na teren szkoty przeciwnika, a na polu tym znajduje sie
zeton lokacji, podnosisz go i odwracasz na drugg strone. Znajduje sie na niej bonus.
Musisz podjac decyzje:
a) mozesz z niego skorzysta¢, ale jesli to zrobisz, odktadasz zeton lokacji z powrotem,
strong bonusowa do dotu. Godzisz sie tym samym, aby w przysztych turach inni gracze
mogli z niego skorzystac. Po odtozeniu zetonu, wykonujesz akcje;
b) mozesz zabrac Zeton i umiesci¢ go na dedykowanym polu swojej planszy gracza. W
tym wypadku nie korzystasz z bonusu. Nastepnie wykonujesz akcje.
Wszystkie akcje zostaty szczegotowo opisane w kolejnej czesci zasad.

Przyktad ruchu:

Kasia gra Sokratesem | na poczatku swojej tury znajduje sie na terenie Itaki. Posiada
jedna monete. Przemieszcza sie do Samos, gdzie leZy kafelek lokagji i stoi wybudowana
szkota Alberta. Poniewaz Kasia posiada monete, musi uiscic zaptate Albertowi zanim
podejmie jakiekolwiek dziatania. Nastepnie Karolina odwraca kafelek lokacji i odkrywa
bonus w postaci Karty Sofizmatu. Decyduje, ze skorzysta z bonusu. Pobiera zatem Karte
Sofizmatu i z talii lezgcej na planszy, a kafelek lokacji odktada w to samo miejsce strona
z bonusem do dotu. Nastepnie wykonuje akcje.

W grze dostepnych jest 13 roznych akgji, jednak niektdre z nich mozna wykonad tylko g |
w wybranych lokacjach. Zasady wykonywania akcji sa szczegétowo opisane na kole—
jnych stronach instrukgji, a ich skrocony opis znajduje sie w lewym dolnym rogur i

planszy gtéwnej oraz na Kartach Pomocy:. ;

cje podstawowe
1+\

je specjalne

8. Zgtebianie Wiedzy (dostepna tylko
w $wiatyni)

1. Akcja Mistrza

2. Zdobycie Poparcia

3. Zatrudnienie Q
Budowniczego

4. Wybudowanie Szkoty

9. Pozyskanie Karty Wyroczni (dostepna
tylko w-wyroczni)

'-|ones de la Acropolis

10. Sledzenie Debaty Q
5. Zatrudnienie Sofisty (‘ =

11. Uptyw Czasu E
¢t

12. Ztozenie Ofiary Atenie ﬁ

6. Uzycie Sofisty

7. Pozyskanie Zetonu
Labiryntu

e

13. Rozpoczecie Publicznej Debaty

Akcje podstawowe l

Akcje podstawowa mozesz wykonac jesli znajdujesz sie w innej lokacji, niz lokacja Ak-

ropolu (na zadnej z czterech lokacji Akropolu akcje podstawowe nie dziatajg) oraz

posiadasz wymagane do wykonania danej akcji zasoby. Pamietaj, ze Akcja Mistrza
réwniez jest akcja podstawowa.

Akcja Mistrza (akcja podstawowa) I

“Mozesz wykorzystac swoja ture na zarobienie pieniedzy. W tym celu wykonaj Akcje
Mistrza: pobierz jedng monete i dodatkowo po jednej monecie za kazda Karte
Madrosci, jaka udato Ci sie odblokowac w trakcie gry.

Uwaga: W Filozofii nie ma limitu posiadanych monet.lezeli ich pula sie wyczerpie,
zastapcie je innymi znacznikami.

Przyktad: E 2¢
"‘,'J_<asia wykonuje Akcje Mistrza i pobiera dwie monety ze wspdlnej puli. Przystuguje Bt .

€j.dodatkowo druga moneta, jesli odblokowata dotychczas jedna ze swoich Kart
qdrosu l+ ;




Kontynuacja poprzedniej strony

Zdobycie Poparcia

Ture mozesz spozytkowac na zdobycie poparcia dla swoich idei na obszarze, na ktér")'i,-rﬁzm

sie aktualnie znajdujesz. Wez Znacznik Zwolennikéw ze swojej planszy gracza i umiese:
ja w swojej lokacji. Akcja jest darmowa. Mozesz ja wykonac pod dwoma warunkami: nie~

masz jeszcze Znacznika Zwolennikéw w-tej lokacji oraz masz wolne znacznlkl na-
swojej planszy gracza.

Przyktad: T
Kasia wkracza do Itaki, gdzie znajduje sie znacznik zwolennikdw Alberta. Kasia decydu—
je sie na wykonanie akeji zdobycia poparcia i umieszcza znacznik zwolennikow na tym =
obszarze, nie bedzie juz jednak mogta umiesci¢ tam kolejnego znacznika. -

. l’r‘Jezeli chcesz budowac szkoty, potrzebujesz budowniczych. Aby ich pozyskad, musisz
““wykona¢ akcje Zatrudnienia Budowniczego. Zaptac dwie monety, aby otrzymac Zeton
+Budowniczego z puli wspoélnej. Nie mozesz posiadac wiecej niz 4 takie zetony.

w |I_--

Budowanle szkét przyblizy Cie do realizacji warunkow zwycigstwa w grze oraz,,_ .
pomoze zarobic pienigdze. Za kazdym razem, kiedy inny gracz wkracza na obszar
na ktérym znajduje sig wzniesiona przez ciebie szkota, musi uiscic optatg W
wysokosci 1 monety (jezeli ja posiada). Aby wykonac te akcje wydaj 1 Zeton Bu-—
downiczego do puli wspodlnej i umies¢ jeden ze swoich czterech Znacznikéw Szkokyf
w lokacji, w ktorej sie znajdujesz.

Uwaga: Jezeli nie posiadasz zadnego Zetonu Budowniczego lub jesli w danej lok-" B
acji znajduje sie juz Znacznik Szkoty w dowolnym kolorze, wykonanie tej akcji nie—
bedzie mozliwe.

Przyktad:

Kasia chce wznies¢ gmach szkoty na obszarze, na ktory whasnie wkroczyta - Knos-
s0s. Wydaje zatem jeden ze swoich Zetonéw Budowniczego, zwracajac go do puli
gtdwnej i przenosi Znacznik Szkoty ze swojej planszy gracza na obszar Knossos.

Na poczatku gry Znaczniki Szkét trzymaj:
swojej planszy gracza w wyznaczonym:
miejscu. Kiedy wzniesiesz wszystkie
budynki szkét, w swojej przysztej turze
otrzymasz Zeton Labiryntu.




Sofisci to profesjonalni méwcy, sprawni dyskutanci, ktorzy korzystajac ze swej wi'edz-y-“;
beda odbiera¢ zwolennikéw innym graczom i przeciagac¢ ich na swoja strone, prze-
konujac do wiasnych nauk. Aby pozyskac sofiste z puli ogdlnej, zaptac 1 monete.JeijeLi = |
w puli ogélnej nie ma juz zadnego Zetonu Sofisty, wykananie akcji nie bedzie mozliwe .
- wszyscy znalezli juz zatrudnienie. D

Uzycie Sofisty |

&; iMozesz uzyc Sofisty w lokacji, w ktorej aktualnie sie znajdujesz. Wydaj 1 Zeton Sofisty
: odktadajac go do puli ogdlnej i zamien wybrany Znacznik Zwolennikéw na tym
obszarze nalezacy do przeciwnika, na swoj znacznik. Znacznik przeciwnika powraca na
jego plansze gracza. Te akcje mozesz wykonac tylko, jezeli na obszarze, na ktdrym zna-
jduje sie twoj filozof, znajduje sie Znacznik Zwolennikéw innego gracza.

Przyktad:

Kasia wkracza do nowej lokacji - Wyroczni Delfijskiej, gdzie znajduja sie zwolennicy Al-
berta symbolizowani znacznikiem w jego kolorze. Kasia w ramach akeji wydaje Zeton
Sofisty, odktadajac go do puli gtéwnej, a znacznik zwolennikow Alberta odktada z pow-
rotem na jego plansze gracza. Znacznik swoich zwolennikéw umieszcza na obszarze
Wyroczni Delfijskiej.

Na poczatku gry Znaczniki
Zwolennikdw  trzymaj na
swojej planszy gracza w.
wyznaczonym miejscu. Jezeli
wszystkie 9 umiedcisz - na
planszy gtéwnej, w kolejhej
W turze  otrzymujesz zefon
labiryntu. =

Fioletowy Znacznik Zwolennikéw Kasi
zastepuje bezowy znacznik Alberta.
Albert odktada go na swoja plansze gracza.

~“Jezeli spetnisz jeden z 6 warunkéw uprawniajacych cie do pozyskania Zetonu
~Labiryntu lub warunek Karty Rozkazu Bogow mozesz wykonac te akcje. W ten-

sposab jednak mozesz pozyskac tylko jeden taki zeton. o
Kiedy raz zdobedziesz Zeton Labiryntu, nie mozesz go straci¢, nawet, jesli utracites—
zasoby, ktére umozliwity c¢i spetnienie warunku pozyskania go. Jesli jednak-
utracites te zasoby zanim zdazyte$ pozyska¢ Zeton Labiryntu, nie pozyskasz go, -
dopoki nie odzyskasz zasobow pozwalajacych spetni¢ wymagany warunek. z

Uwaga: Jezeli wypetnisz wszystkie warunki na twojej karcie rozkazu bogéw, od ~§.
razu otrzymujesz 3 Zetony Labiryntu, jesli wykonasz akcje ich pozyskania. Poza tym
wyjatkiem, jednorazowo mozesz pozyska¢ tylko jeden Zeton Labiryntu.

Przyktad:

Kasia wzniosta budynki swoich szkét oraz umiescita znaczniki zwolennikéw w
roznych lokacjach. Moze zatem pozyskac¢ 2 Zetony Labiryntu. Zgodnie z zasadami
jednak, w trakcie jednej tury mozliwe jest pozyskanie tylko jednego zetonu. Kasia
bierze zatem jeden zeton i 0znajmia, ze jest on za zbudowanie szkot. Kasia bedzie
musiata poczekac¢ do nastepnej tury, aby otrzymac¢ drugi zeton, pod warunkiem
rzecz jasna,ze wciaz bedzie spetniata wymagane warunki.

Plansza gracza, jak na ilustracji obok,
pozwala kontrolowac wazne aspekty
rozgrywki. Widzisz ile Znacznikéw
Zwolennikdw oraz Znacznikow Szkét
wcigz musisz umiescic na planszy
gtdwnej, aby pozyskaé Zeton Labiryntu.
Trzymasz tutaj rowniez swoje Kafelki
Lokacji oraz Zetony Zwycieskiej Debaty.
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Sa dwa rodzaje Zetonéw Labiryntu: zwykte i z numerami.
Jako pierwsze dwa, pozyskujesz zwykte zetony.

Jako trzeci, pozyskujesz zeton z najnizszym dostepnym

numerem, aby oznaczyc kolejnosc graczy konczacych rozgrywke.

Bedzie to istotne dla przebiegu Finatowe] Debaty.

Wigcej na temat Zetonow
Labiryntu oraz warunkéw
zZwyciestwa przeczytasz na
karcie pomocy oraz na stronie 12
niniejszej instrukgji.




Istniejg dwa typy tokac;l pozwalajgce graczowi na wykonanie akcu
specjalnych. S3 to Swiatynie (lokacje z czerwona otoczka) i Wyrocznle
(otoczka zielona). Akcje, ktére mozna w nich wykonac sa opisane -
ponizej. o

gtebianie wiedzy (Akcja specjalna w Swiatyni) =

lestes wielkim myslicielem i potrzebujesz czasu na rozwiniecie swojego systemu
filozoficznego. Przebywajac w spokojnym zaciszu $wigtyni, mozesz zaptaci¢ 4 monety,
aby wykonac akcje Zgtebiania Wiedzy. Oznacza to, ze otrzymujesz Ptytke Zgtebiania
Wiedzy jako potwierdzenie czasu, jaki spedzites na studiowaniu najwiekszych tajemnic
bytu. Kiedy posiadasz juz Ptytke Zgtebiania Wiedzy, nastepna akcja Zgtebiania Wiedzy,
jaka wykonasz, bedzie polegata na wymianie tej ptytki na jedna z trzech Kart Madrosci,
ktore posiadasz na swojej planszy gracza. Zwroc Phytke Zgtebiania Wiedzy do puli
wspolnej i odblokuj jedng ze swoich Kart Madrosci, odwracajac ja zielona ktodka do
gory.

Uwaga: Mozesz posiadac jednorazowo tylko jedng Ptytke Zgtebiania Wiedzy. Jezeli
takowa posiadasz, twoja akcja zgtebiania wiedzy bedzie polegata na
odblokowaniu Karty Madrosci.

Oracle of Trophonius

Pozyskanie Karty Wyroczni (Akcja specjalna w wyroczni)

lesli znajdujesz sie w lokacji Wyroczni (obszar oznaczony zielong otoczka), ozrréc;' .
akeji podstawowych, mozesz dodatkowo wykonac akcje Pozyskania Karty Wyroczni.-

W tym celu wez Karte Wyroczni odpowiadajaca lokacji, w ktorej aktualnie jestes.:

lesli na przyktad znajdujesz sie w Wyroczni Delfijskiej, obejrzyj pozostate Karty Wy~.- £
roczni Delfijskiej, wybierz jedna z nich i zatrzymaj. W kazdej z lokacji wyroczni; -

mozesz wykonac te akcje tylko raz. Kiedy juz wybierzesz swoja karte, nie mozesz

wiecej ogladac pozostatych kart z Talii Wyroczni. Mozesz za to zawsze wrécic¢ do te| 3

lokacji i wykonac akcje podstawowa.

Uwaga: Umiejetnosc specjalna Heraklita oraz niektore z Dyskéw Akropolu, pozwalaja

na wziecie drugiej Karty Wyroczni.

Cracle of .Delphi
Card Back

Oracle of Dodona
Card Back

Card Back

| Na wiekszosci

Kart Wyroczni
znajduje sie
krétki opis oraz
ikona wyjasdnia-
jace specjalne
dziatanie karty.

Na ilustracji o
znajduje sie K

tami Argumen
odrzuca po jej
uzyciu

W Wyraczni

| rodzaju ,Take
| That”, ktore

omoga ¢i

| przeszkadzad

przeciwnikom.

Uwaga: Karta ,Ztamanej Obietnicy” nie .

Argumentu. Pokonu-
je ona wszystkie
karty Sofizmatu i
Sylogizmu. Postepu-
je sie z nia tak samo,
1 jak ze zwyktymi Kar-

Karty Wyraczni
posiadajg trzy
taski. Po jednej
na kartach z 3
raznych talii.
Jesli zgromad-

zdobywasz

bok
arta

Zainteresowany szcze-
gotami dotyczgcymi Kart
Wyroczni? Pod tym linki-

em znajdziesz szcze-
gdtowy opis kaZdej z nich.

téw i

la ¢i anulowad
| efekt Karty Wy-
roczni zagranej
przez innego

gracza. Musi
zostaé zagrana
natychmiast po
karcie wyroczni

anuluje Karty .taski Wyroczni”.

zisz wszystkie 3,

Zeton Labiryntu.

| Ta karta pozwa-




Istniejg 4 wazne roznice pomiedzy lokacjami Akropolu, a innymi Loka'c;"é_fni.

1) Kiedy wchodzisz na obszar Akropolu w Atenach, nie mozesz wykonactu
ani akcji podstawowych, ani specjalnych. Mozesz za to wykonac akcje
wtasciwg jednej z czterech lokacji Akropolu, na ktorej sie znajdujesz.

2) Na lokacjach Akropolu nie umieszczasz zetonow lokacji podczas przy-
gotowania gry.

3) Nie mozesz na ich terenie wybudowac szkoty.

4) Nie mozesz umieszczac na nich umieszczac Znacznikéw Zwolennikow
Poza powyzszymi réznicami, lokacje Akropolu powinny byc traktowane tak
samo jak inne lokacje.

~ Sledzenie Debaty

Mozemy sie bardzo wiele nauczyc¢ przystuchujac sie, jak inni prowadza filozoficzne
spory. Umies¢ tu swoja postac, aby zabrac z planszy gtownej: 2 Karty Sofizmatow, albo
1 Karte Sylogizmu. Pomoga Ci one odniesc zwyciestwo w Debacie Publicznej - akgji
szczegotowo opisane]j na stronie 11.

Uwaga: Jezeli nie ma juz dostepnych Kart Sofizmatéw i Sylogizmow, wykonanie tej
akcji nie bedzie mozliwe.

= ) o= &
il
SOPHISTRY SOPHISTRY
Uptyw czasu l

Umiesc tu swoja postac aby wykonac akcje symbolizujgca uptyw czasu w Starozytnej
Grecji. Przesun klepsydre o jedno pole w prawo na osi czasu na planszy gtéwnej (prawy
gorny rég planszy). Dopdki nie zdobedziesz trzeciego Zetonu Labiryntu, nie mozesz jej
jednak przesunac na ostatnie pole (146 r. przed Chr.).

: TIMELINE =
) =%
\—) é"‘) 1194BC S00BC 508BC 399BC 146BC

Uwaga: Jesli klepsydra znajdzie sie na roku 146 przed Chr.,a tylko jeden gracz jest
w posiadaniu trzech Zetonéw Labiryntu, to ten gracz wygrywa gre. Jeéli jednak
takich graczy jest kilku, o zwyciestwie decyduje Finatowa Debata. Jej zasady
opisane s3 na stronie 13.

Ztozenie Ofiary Atenie

PRI 10 LS

Atena, bogini madrosci i protektorka Aten jest szczegdlnie czczona
przez filozofdw. Ztozenie jej ofiary moze przyniesc spore korzysci.
Ta akcja pozwala ci na rozpoczecie licytacji Dysku Ateny. Dysk Ateny

zapewnia jednorazowo wartosciowg nagrode. Aby jg otrzymad, gracz musi wykonac
akcje Ztozenia Ofiary Atenie znajdujac sie na terenie Akropolu. Najczesciej dyskiem,
ktéry bedziecie licytowaé, bedzie ten z wierzchu stosu Ateny, jednakze gracz, ktéry
podejmuje sie wykonania akcji moze zdjg¢ wierzchni Dysk, umiesci¢ go na spodzie
stosu i licytowac ten, ktéry zostat wtasnie odstoniety. Niedozwolone jest przy tym
ogladanie drugiego Dysku przed podjeciem decyzji o takiej zamianie.

Licytacja przebiega w nastepujacy sposob: na poczatku kazdy z graczy w tajemnicy
ustala taka liczbe monet, jaka chcg przeznaczy¢ na pozyskanie Dysku. Nastepnie bierze
ustalong liczbe monet w do reki i trzyma nad stotem w zacisnietej dtoni. Gracze moga
ze soba rozmawiaé, prowadzi¢ negocjacje, ale wcale nie muszg zawiera¢ zadnych
wigzacych umoéw. Kiedy wszyscy sg juz gotowi, jednoczesnie otwierajg dtonie i tym
samym ujawniajg cene, jaka gotowi byli zaptaci¢. Gracz oferujacy najwyzszg cene
natychmiast otrzymuje nagrode wyznaczona przez licytowany Dysk. Sama Dysk wedru-
je na spod stosu i tym samym ujawniany jest nastepny. Pozostali gracze zatrzymuja
swoje pieniadze, a zwyciezca licytacji ptaci wyznaczong kwote, odktadajac monety do
puli wspolnej. W wypadku remisu, licytacje wygrywa gracz, ktory ja zainicjowat. Jezeli
remis jest nierozstrzygniety, wszyscy zatrzymuja pienigdze, a Dysk zostaje odtozony na

spod stosu.

Rewers Dysku Akropolu

(Wizerunek Ateny, bogini

madroéci oraz patronki miasta
Ateny)

.
Jezeli jestes zainleresowa-
ny szczegétami dotyczgcy-
mi Dyskoéw Akropolu,
Zeskanuj kod | zapoznaj
sig ze szczegblowymi
opisami.
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Kasia w swojej turze wchodzi do lokacji ,Athena Ofering Acropolis” Jedyna akcja, jaka
moze tutaj wykonad, to rozpoczac¢ licytacje Dysku Ateny. Kasia postanawia usung¢ Dysk z

_wierzchu stosu (Wptyw Trofoniusza”) i umiesci¢ go na spodzie (awersem do gory),

ujawniajac tym samym dysk Athenas Silver Acropolis. Kasia postanawia, ze bedzie licy-
towac trzema monetami, lecz kiedy ujawnia ich ilos¢, okazuje sie, ze Albert oferuje taka
sama cene. Poniewaz oferty sg réwne, to Kasia, a nie Albert otrzymuje nagrode (7 monet).
Wynika to z faktu, ze Kasia byta inicjatorka licytacji, wiec z zasady wygrywa remisy. Kasia

ptaci 3 monety do wspdlnych zasobow, a Albert swoje odktada z powrotem na swojg

plansze gracza.

K
4
2

o

5

g

g b A




Rozpoczecie Publicznej Debaty

Akcja ta ma wykaza¢ wyzszos¢ twoich filozoficznych koncepcji nad koncepcjami
twoich przeciwnikéw. Wykonujac te akcje, inicjujesz debate z jednym, wybranym przez
ciebie graczem. Gracz ten nie moze odmdéwié. Rozpoczynasz zgodnie z ponizszymi zas-
adami.

Na poczatku gracz, ktéry rozpoczat debate musi zagrac karte Sofizmatu lub Sylogizmu
awersem do gory,w miejscu dostepnym dla obu graczy. Gracz, ktory zostat wyzwany na
ten intelektualny pojedynek, ma teraz dwie mozliwosci: zagra¢ swoja karte lub
zakonczy¢ debate.

Jezeli gracz decyduje sie na zagranie karty, nalezy rozstrzygna¢ czy pobita ona karte za-
grang przez pierwszego gracza. Jest to wskazane na gorze obu kart. Zwyciezca rundy
zabiera obie karty i odktada je na stos kart odrzuconych obok swojej planszy gracza.

Wyzwany gracz ma nastepnie mozliwo$¢ zagrania kolejnej karty lub zakonczenia
debaty. Jesli zagrywa karte, powtarza sie opisana wyzej procedura, z tym ze w odwrot-
nej kolejnosci graczy. Debata jest prowadzona w ten sposob, az do momentu, gdy obaj
gracze postanowig nie zagrywac wiecej kart. Wowczas debata sie konczy. Gracz z na-
jwiekszg iloscig kart w swoim stosie kart odrzuconych zostaje zwyciezca. Otrzymuje on
Zeton Zwycieskiej Debaty i umieszcza go na swojej planszy gracza.Jezeli po zakonAcze-
niu debaty wszyscy gracze maja takg sama ilos¢ kart w swoich stosach, wygrywa gracz,
ktéry debate zainicjowat. Kiedy wszystko juz zostanie rozstrzygniete, wszystkie wyko-
rzystane karty nalezy z powrotem wtasowa¢ odpowiednio do talii Sofizmatéw i Sylo-
gizmow. Karty Wyroczni uzyte w debacie wracaja do pudetka.

SOPHISTRY

SYLLOGISM
Public Debate
_— 9 e
Sophistry Card Acropolis Syllogism Card
Back Location Back

Karty Sylogizmu pokonujg kazda Karte

Sofizmatu araz niektdre Karty Sylogizmu,
Kazda Karta Sofizmatu przegrywa z kazda PhodAted

Karta Sylogizmu oraz remisuje z pozostatymi
Kartami Sofizmatéw. Jest to widoczne
na kazdej Karcie Sofizmatu.

lest to widoczne na gérze kazdej Karty Sylogizmu.

Uwaga: Karta Sylogiz-
mu remisuje tylko
wtedy, kiedy zostanie
zagrana przeciwko
identycznej Karcie Syl-
ogizmu.

Centralny obszar Kart
Argumentu zawiera
— nazwe karty, jej kolor

i symbol.
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Kazda Karta Sofizmatu zawiera
krotkie objasnienie biedu
logicznego, do ktdrego sie odnosi.

Kazda Karta Sylogizmu zawiera
krotkie objasnienie zasady rachunku
zdan, do ktérej sie adnosi.

jakkolwiek z innymi Kartami Sylogizmu przegrywaja.

Przyktad Publicznej Debaty:

——

Kasia wkracza do lokacji Debaty Publicznej na obszarze Akropolu. Wzywa Alberta do Publicznej Debaty.
Poniewaz to Kasia wykonata te akcjg, ona jako pierwsza zagrywa karte. Rozpoczyna z Kartg SyLogizrﬁu
Modus Ponens, ktorg ktadzie na stole pomiedzy graczami. Albert widzi, ze posiada Dylemat Destruktywny,
ktéry pokona argument przeciwnika, wiec zagrywa go.
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Oznacza to, ze Albert wygrat runde. Otrzymuje obie karty i tworzy swoj stos kart odrzuconych. llos¢

kart w tym stosie bedzie decydowata o zwyciestwie w debacie.

Poniewaz pierwszenstwo gracza zmienia sie z rundy na runde, teraz to Albert zaczyna. Dysponuje
tylko jedna karta, wiec zagrywa Karte Sofizmatu. Kasia posiada 3 Karty Sofizmatu, wiec zagrywa
jedna z nich. Zagrane karty maja réwna moc, zatem runda konczy sie remisem, a uczestnicy debaty
zabieraja swoje karty i umieszczaja je na swoim stosie kart odrzuconych.

Ponownie rozpoczyna Kasia. Zagrywa Karte Sofizmatu. Albert nie ma juz zadnej karty, wiec musi
spasowac.
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Kasia wygrywa runde, zatem umieszcza zagrang karte na swoim stosie kart odrzuconych. Poniewaz
ma jeszcze jedna karte na rece, a Albert spasowat, moze zagra¢ bezposrednio na swoj stos tyle kart
z reki, ile chce. Widzac, ze Albert w swoim stosie ma 3 karty, a sama ma jeszcze jedng karte, um-
ieszcza swoje wszystkie karty w stosie kart odrzuconych.

Debata jest zakonczona, a jej uczestnicy moga teraz policzy¢ karty w swoich stosach. Majac 4 karty,
Kasia zostaje ogtoszona zwyciezca. Otrzymuje Zeton Zwycieskiej Debaty z puli wspdlnej i umieszcza
go na swojej planszy gracza.Jezeli zdobedzie 3 takie zetony, bedzie uprawniona do wykonania akcji
Pozyskania Zetonu Labiryntu w kolejnej turze. Wszystkie karty ze stoséw kart odrzuconych zostaja z
powrotem wtasowane do talii kart Sofizmatow i Sylogizméw.

Uwaga: Maksymalnie mozesz posiadac
tylko 3 Zetony Zwycieskiej Debaty. Jesli
zwyciezysz w debacie juz posiadajac 3
takie zetony, nie bierzesz kolejnego.




Grajac w Filozofie bierzesz udziat w rywalizacji pomiedzy starozytnymi pisarzami i filozo-
fami, starajac sig udowodnic, ze to ty jestes a priori najwigkszym umystem wszystk:ch
czasow. Dokonasz tego zdobywajac 3 Zetony Labiryntu,zanim znacznik na osi czasu os:qgme
kres starozytnej cywilizacji i nastanie rok 146 przed Chrystusem. Jezeli ta sztuka uda’sie
wiekszej liczbie graczy, co zazwyczaj bedzie miato miejsce, o zwyciestwie decyduje finatowa
Debata z wykorzystaniem Kart Sofizmatéw i Sylogizmdw, ktére do tej pory zgromadzili
gracze.

Warunki pozyskania Zetonéw Labiryntu

Aby wygraé musisz zdoby¢ trzy Zetony Labiryntu, zanim znacznik na osi czasu dojdzie do roku 146
przed Chrystusem. Jest kilka réznych drég, aby to osiagnac. Szczegoty opisane sa ponizej.

Y’

"+ Uwaga: Kazdy z tych warunkéw moze zostac spetniony tylko raz na gre.

Wazne! Kiedy pozyskasz swoj 3 Zeton Labiryntu, otrzymujesz zeton z najnizszym dostepnym nu-
merem. Pomoze to zapamietac kolejnosc graczy podczas Finatowej Debaty. Zdobywajac pierwszy i
. drugi zeton, wez zwykte zetony (nieponumerowane).

. | Zwolennicy

Mozesz rozpoczac szerzenie swoich idei w miastach, portach, wyroczniach | swiatyniach. Zdobadz
poparcie na terenie 9 odrebnych lokacji, aby pozyska¢ Zeton Labiryntu. Umiesé wszystkie 9
- Znacznikow Zwolennikow w 9 roznych lokacjach poprzez wykonywanie akcji Zdobycia Zwolen-
nikow (takg akcje mozesz wykonac w kazdej lokacji z wyjatkiem 4 lokacji Akropolu oraz tych lokac-
* ji, w ktérych juz masz zwolennikow).

Regular Labyrinth
Token

Numbered Labyrinth
Token

Znaczniki Zwolennikéw na poczatku gry
znajduja sie w wyznaczonym obszarze na
twojej planszy gracza, kiedy wiec obszar
ten opustoszeje, jak na ilustracji,w kolejnej
turze mozesz wziat Zeton Labiryntu.

=

" _' Najwieksi mysliciele Starozytnej Grecji czesto budowali szkoty aby dzieli¢ sie swoimi ideami.
Zbuduj 4 szkoty w 4 roznych lokacjach za pomoca przeznaczonej do tego akcji. Bedziesz wowczas
.. uprawniony do pozyskania Zetonu Labiryntu. Szkoty moga powstawac we wszystkich lokacjach, z
“. wyjatkiem 4 lokacji Akropolu oraz tych, w ktérych ktorys z graczy wznidst juz gmach swojej szkoty.
S

W jednej lokacji moze znajdowac sug tylko 1 szkota.

Znaczniki Szkdt na poczatku gry znajduja sie w wyznaczonym
obszarze na twojej planszy gracza, kiedy wiec obszar ten apusto-
szeje, jak na ilustracji, w kolejnej turze mozesz wzigé Zeton
Labiryntu.

Uwaga: To, ze zdobywasz prawo do pozyskania Zetonu Labiryntu,
nie oznacza, Ze rzeczywiscie to zrobisz. Jezeli utracisz ktorys z ele-
mentow skladajacych sie na warunek pozyskania go, zanim go
otrzymasz, musisz ten element odzyskac. Kiedy jednak juz pozys-
kasz Zeton Labiryntu, nie mozesz juz go stracié.

Podréze poszerzaja my$lowe horyzonty. Zdobgdz wszystkie zetony danego typu (koloru) lokacji, aby pozys-
ka¢ Zeton Labiryntu. Istnieje 5 typéw lokacji. Miasta Zachodu (czarne), Miasta Wschodu (z6tte), Wyrocznie
(zielone), Swigtynie (czerwone) i Porty (niebieskie). Wystarczy, ze przybedziesz do danej lokacji, a bedziesz
mogt zabra¢ zeton we wtasciwym jej kolorze i umiesci¢ go na swojej planszy gracza. To najszybszy sposéb
na pozyskanie Zetonu Labiryntu, ale badZ ostrozny; ta taktyka moze zosta¢ tatwo zablokowana przez
innych graczy. Jeéli nie zdobedziesz wszystkich zetondw wybranego typu, nie bedziesz mogt otrzymac

Zetonu Labiryntu. .
- E (ees)
y |
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Kasia planuje zdobyc wszystkie czarne zetony Miast Zachodu. Na planszy sq 4 lokacje z takimi zetonami. Kasia
pozyskata juz 3 czarne zetony w ciggu 3 pierwszych tur przemieszczajac sie i zgarniajac kolejne,zamiast innych
dostepnych akcji. Albert szybko to zauwaza i przechwytuje ostatni czarny zeton, blokujac Kasi szanse na pozyska-
nie Zetonu Labiryntu.

Mozesz pozyskac Zeton Labiryntu zwyciezajac w 3 Publicznych Sebatach. Zdobad? umiejetnosci polemiczne
kolekcjonujac Karty Sofizmatéw i Sylogizméw, po czym rozpocznij debate na Akropolu wyzywajac inneégo
gracza na intelektualny pojedynek. Jezeli zwyciezysz, zdobywasz Zeton Zwycieskiej Debaty. Posiadajac takie
trzy zetony, jeste$ uprawniony do wziecia Zetonu Labiryntu w kolejne] turze.

tebianie Wiedzy

Kazda z postaci w grze posiada po 3 unikalne Karty Madrosci. Na poczatku rozgrywki, karty leza przed
graczami strong z cytatem do gory. Czerwona zamknieta ktédka w prawym gérnym rogu wskazuje, ze karty
sg zablokowane. Mozesz je odblokowa¢ wykonujac akcje Zgtebiania Wiedzy, gdy znajdujesz sie w Swigtyni.
Otrzymujesz wowczas Ptytke Zgtebiania Wiedzy (koszt 4 monety), a w nastepnej turze mozesz powtorzy¢
akcje uzywajac tej ptytki. Mozesz wowczas odwracic Karte Madrosci na strone z symbolem zielonej, otwartg
ktodki. Kiedy uda ci sie odblokowac wszystkie 3 Karty Madrosci swojej postaci, w nastepnej turze mozesz
pozyskac Zeton Labiryntu. Same karty zawierajq prawdziwe nauki mysliciela, ktorym grasz i warto je przec-
zytac.

Odblokuj swoje 3
unikatowe karty
madrosci, aby
zdoby¢ zeton
labiryntu.

W grze znajduja sie 3 karty o nazwie “taska Wyroczni”, po jednej w kazdej Talii Wyroczni. Jezeli zdobedziesz
je wszystkie, bedziesz magt w kolejnej turze pozyskac Zeton Labiryntu. Mozesz takze trafic na Dysk Akropolu
“Nieznana Wyrocznia”, ktéry dziata, jak czwarta opcja zdobycia Karty “taski Wyroczni’, lecz nie ma gwarancji,
7e pojawi sie w grze.

Zdobycie Zetonu Labiryntu za sprawa Rozkazu Bogéw |

Istnieje takze 7 opcja, réznigca sie nieco od pozostatych. Na poczatku gry otrzymujesz Karte Rozkazu
Bogow, ktora wskazuje ci twoje indywidualne warunki, po ktorych spetnieniu mozesz otrzymac 3 Zetony
Labiryntu. Jesli wypetnisz rozkaz zawarty na karcie, w kolejnej turze mozesz wykonac akcje pozyskania
wszystkich 3 Zetondw.

POSEIDON

% . N . {(GOD OF THE SE
W ramce na kazdej z Kart Rozkazu Bogéw wskazane jest e |

co da ci 3 Zetony Labiryntu. Pasejdon zada:

GAIN THE FOLLOW
2 zetondw portu 8 obszardw ze zwolennikami, 10 monet ‘
w twoim posiadaniu i 3 wybudowanych szkét. Szeze-
gbtowe opisy wszystkich kart znajdziesz na naszej stronie
internetowej.
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Kiedy zbierzesz juz potrzebne elementy (mozesz zgromadzi¢ wigksza lub wymagang ilos¢ kazdego z nich), masz
mozliwos¢ wykonania akcji Pozyskania Zetonu Labiryntu w kolejnej turze. W tym wypadku, ujawniasz Karte Rozka-
zu Bogéw pozostatym graczom i zgarniasz od razu 3 Zetony. Pamietaj, ze twéj 3 Zeton Labiryntu musi mie¢ na-
jnizszy dostepny numer.




Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy przesunie znacznik klepsydry na pole roKU'“l46
przed Chr. na osi czasu znajdujacej sie w prawym gérnym rogu planszy gtdéwnej. Mé?e
to zrobi¢ poprzez wykonanie akcji Uptywu Czasu (akcja Akropolu). Pamietaj, ze
wykonanie tej akeji przez gracza jest dopuszczalne tylko wtedy, gdy posiada on'juz 3
Zetony Labiryntu. Kiedy akcja zostanie wykonana, wszyscy gracze posiadajacy po 3
takie Zetony, staja do walki w Finatowej Debacie, aby wytonic¢ zwyciezce. Zanim debata
sie rozpocznie, gracze, za monety, ktére zostaty im w posiadaniu, moga zakupi¢
dodatkowe Karty Argumentow. Cennik kart przedstawia sie nastepujaco:

Karta Sofizmatu - 1 moneta

Karta Sylogizmu - 2 monety

Jezeli nie ma tylu kart, ile chcieliby kupi¢ gracze, wéwczas dokonuja oni po jednym
zakupie, jeden gracz po drugim, zaczynajac od posiadacza Zetonu Labiryntu z
najnizszym numerem. Zakupy odbywajg sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, az do
ostatniej karty.

Finatowa Debata

Finatowa Debata przebiega w podobny sposdb, jak debaty prowadzone w trakcie
rozgrywki, z niewielkimi zmianami opisanymi ponizej. W Finatowej Debacie moze bra¢
udziat wiecej, niz 2 graczy.

Gracz z najwyzszym numerem nha swoim Zetonie Labiryntu zaczyna. “Atakuje” ona
gracza z drugim najwyzszym numerem. Runda jest rozpatrywana zgodnie z normalny-
mi zasadami, a karty zostaja umieszczone na stosie kart odrzuconych zwyciezcy
biezacej rundy.

Nastepnie gracz z drugim najwyzszym numerem rozpoczyna konfrontacje z graczem z
trzecim najwyzszym numerem, i tak dalej.

W koncu gracz z najnizszym numerem zamyka cykl, podejmujac walke z graczem o na-
jwyzszym numerze. Gra przebiega w ten sposéb az do momentu, kiedy wszyscy gracze
spasuja. Ten z graczy, ktéry na w swoim stosie ma najwiecej kart, zostaje ogtoszony Na-
jwiekszym Myslicielem Starozytnej Greckiej Cywilizacji i tym samym zwyciezca!

Uwaga: Jezeli dany gracz spasuje, pozostali kontynuujg rozgrywke na opisanych
powyzej zasadach.

Jezeli debata konczy sie remisem,zostaje on rozstrzygniety na korzysc gracza z nizszym
numerem na swoim Zetonie Labiryntu i to ten gracz zostaje zwyciezca.

Zapoznaj sie z ponizszym przyktadem, aby mie¢ wyobrazenie, jak ta cze$¢ rozgrywki pr-

~zebiega w praktyce.

Przyktad: Finatowa Debata

Kasia, Albert i Teofil zdobyli po 3 Zetony Labiryntu, zanim znacznik klepsydry dotart do roku
146 przed Chr. Musza w zwiazku z tym rozegraé Finatowa Debate, aby wytonié zwyciezce.
Poniewaz Kasia zdobyta swoj 3 zeton jako pierwsza, a Teofil ostatni, to on rozpoczyna debate

zagrywajac karte miedzy sobg i Albertem. Zagrywa Karte ,Dylematu Destrukcyjnego” (sylo- 4

gizm). Albert odpowiada ,.Dylematem Konstruktywnym” i tym samym wygrywa. Zabiera obie Fagi

karty na swéj stos kart odrzuconych.

ez

Uwaga:
Poniewaz Kasia
nie uczestniczy
w tej rundzie
debaty, nie
ujawnia swoich

Teraz Albert zagrywa Karte Argumentu do Kasi; w tym wypadku ostatatnig karte - sofizmat
Petitio Principii. Kasia zwalcza j3 zagrywajac Karte Sylogizmu Modus Ponens i zabiera obie na

swdj stos kart odrzuconych.

kart.

Uwaga:
Jako ze tym
razem Teofil
| nie
uczestniczy y
= | wrozgrywce, "
_J nie ujawnia

Kasia zagrywa swoja ostatnig karte do Teofila - sofizmat Non Sequitur. Teofil pokonuje j3

swoja ostatniag Karta Sylogizmu - Modus Ponens i zabiera obie.

swoich kart.

| .
;

Uwaga: Albert
ze tym razem
Teofil nie
uczestniczy w
rozgrywce, nie
ujawnia swoich oy
kart. 3

Teofil powinien teraz zagra¢ karte do Alberta, lecz wiecej kart juz nie posiada, wiec pasuje.
Albert powinien zagrac karte do Kasi, ale poniewaz réwniez nie ma juz niczego na rece, takze
pasuje. Kasia, jako jedyna pozostata w grze i moze odtozy¢ wszystkie pozostate karty na swéj
stos, jednak réwniez nie ma juz czego odktadaé. Debata jest zakonczona i wszyscy gracze maja

po dwie karty w swoich stosach.

Lara Daniel

_Debata konczy sie remisem, wiec zwyciezca zostaje gracz z najnizszym numerem na swoim 3
; Zetonie Labiryntu. W tym przypadku jest to Kasia i to ona wygrywa.

Uwaga: Przebieg opisanej debaty to jedynie przyktad. W faktycznych rozgrywkach, gracze beda

mieli zazwyczaj prawdopodobnie wiecej kart.

Uwaga 2: Aby zbudowaé napiecie przed Finatowg Debata, wazne jest, aby trzymac karty
zakryte przed innymi graczami, takze sama ich liczba powinna pozosta¢ w tajemnicy.

Silvia
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Tryb “Prawdziwy Filozof”

W fazie testow Filozofii wytaniato nam sie wiele wariantdw rozgry-
wki, lecz chcemy zaproponowac te najlepsza. W tym wariancie nacisk
potozony jest na nauki filozofii Starozytnej Grecji oraz rozwoj takich
umiejetnosci, jak postugiwanie sie logicznym rachunkiem zdan i
prowadzenie debaty. Nalezy ostrzec,ze wariant ten czyni gre trudnie-
jsza i wptywa na jej zbalansowanie utrudniajac znaczaco droge do
zwyciestwa przy pomocy Kart Madrosci. Nalezy jednak potraktowac
go jako swietne wyzwanie dla graczy i mozliwos¢ zroznicowania
rozgrywek, jak rowniez istotne wsparcie w zdobyciu waznej wiedzy i
umiejetnosci. Jezeli jestes nauczycielem, ktory w Filozofii upatruje
narzedzia nauczania, sugerujemy przejscie na ten wariant po kilku
pierwszych rozgrywkach.

Zmiana zasad nr 1 (Dowiedz swojej wiedzy)

Jezeli spetnites warunek zdobycia Zetonu Labiryntu w postaci od-
blokowania 3 Kart Madrosci, nie mozesz go pobrac jesli nie prze-
jdziesz ponizszego testu. Musisz odda¢ wszystkie swoje Karty
Madrosci innemu graczowi, on za$ powinien trzymac je strong z
cytatem i symbolem czerwonej,zamknietej ktodki w twoim kierunku.
Strona z symbolem zielonej ktodki powinna byc da ciebie niewidocz-
na. Twoim zadaniem jest streszczenie tresci zapisanych na kazdej z
kart. O tym czy twoje streszczenie jest adekwatne i wystarczajace,
decyduje twdj przeciwnik. Jezeli oceni je pozytywnie, pobierz Zeton
Labiryntu na normalnych zasadach, wykonujac akcje w swojej turze.
Jesli ocena bedzie negatywna, pobierz monete i zabierz z powrotem
swoje Karty Madrosci. Powinienes$ je uwaznie przestudiowac, aby
przejsc¢ test nastepnym razem. Jezeli jestes nauczycielem i gracie w
uczniowskiej lub studenckiej grupie, to ty oceniasz jakosc¢ streszczen.

Jezeli karty sie powtarzajg, aby urozmaici¢ rozgrywke, mozesz
zastapic je innymi, stworzonymi przez siebie.

Uwaga Autoréw J

-
-

Chociaz nie jest to niezbedne, podstawowa wiedza na temat rachun-
ku zdan oraz bteddw logicznych z pewnoscig bedzie pomocna w tym
wariancie. Gra zostata zaprojektowana tak, aby gracze mogli te
{| wiedze zdoby¢, jesli z uwaga przestudiuja Karty Argumentdw.

Zmiana zasad nr 2 (Prawdziwa Debata)

Kiedy podejmujesz sie uczestnictwa w Publicznej Debacie, musisz najpierw
wybrac jej temat, na przyktad ,Kazdy powinien zosta¢ wegetarianinem”. Kto
rozpoczyna debate, jest za. Kto jest drugi, jest przeciw. Kiedy zagrywasz Karte
Argumentu, uwaznie przeczytaj jej tresc¢ i zbuduj argument na rzecz twojej
strony w dyskusji, na bazie sylogizmu lub sofizmat sformutowanego na
karcie. Zwykle bedziecie to robili tylko dla zabawy i aby rozwija¢ umiejetnos-
ci zwigzane z postugiwaniem sie rachunkiem zdan, lecz jesli chcecie wzniesc
swojg rozgrywke na wyzszy poziom, mozecie zastosowac dodatkowa zasade
madwigca, ze gracz nie moze zagrac karty dopoki nie sformutuje argumentu
opartego na nigj. (Nalezy mie¢ na uwadze, ze jest to zasada czynigca gre
bardzo trudna i spowalniajaca rozgrywke, dla graczy, ktorzy gaja z nig po raz
pierwszy, warto wprowadzi¢ ograniczenie czasowe, np. 10 sekund na sfor-
mutowanie argumentu).

Przyktad:

Kasia wykonuje akcje Debaty Publicznej i wyzywa na pojedynek Alberta. Inicjuje
debate, a wiec to ona jako pierwsza zagrywa karte. Zanim jednak to zrobi, wybiera
temat, jaki bedzie dyskutowany:,Czy ogrody zoologiczne powinny byc zlikwid-
owane?” Kasia wchodzi w role zwolennika tej tezy, poniewaz zaczyna. Zamierza
zagrac Karte Sofizmatu. Posiada ponizsza karte, tak wiec odpowiada.

lelele] 16
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Albert postanawia pobic¢ karte Kasi swoja Karta Sylogizmu; ma na rece
Modus Tollens. Jako przeciwnik tezy Kasi, zagrywa swoja karte i wygtasza
zgodng z nig antyteze.

Albert wygrywa runde i rozpoczyna kolejng jako pierwszy gracz. Jak mozna |

zauwazyc, debata przebiega doktadnie w ten sam sposob, co w zwyktej
rozgrywce, lecz z innym poziomem interakgji.

14
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Przygotowanie i zasady gry

W trybie solo grasz przeciwko Mojrycznemu Filozofowi. To wirtualny przeciwnik ktérego akcje
kontrolowane s3 za pomoca 22 Kart Mojr. Aby rozpoczaé gre solo, przygotu] rozgrywke dla dwéch
graczy, uwzgledniajac nastepujace zmiany:

1. Wybierz jedna postac filozofa, ktdra ty bedziesz grat oraz druga, ktdra grat bedzie twdj wirtu-
alny przeciwnik (6w drugi filozof bedzie od tej chwili traktowany jako Mojryczny Filozof). Spec-
jalna umiejetnosé Mojrycznego Filozofa zignoruj.

2. Usun z gry nastepujace Dyski Akropolu: Wptyw Ateny”, ,Kontemplacja®, Wptyw Delf”, Wptyw
Dodony”, Wptyw Trofoniusza”, ,Architekci”, ,Nieznana Wyrocznia”

3. Pomin startowe przedmioty Mojrycznego Filozofa, a w zamian rozdaj mu nastepujace: ,Wy-
rocznia Trofoniusza”, zeton lokacji Wyroczni Trofoniusza, zeton lokacji Olimpii, jedna moneta,
jedna Karta Sofizmatu. Umies¢ zetony lokacji na planszy Mojrycznego Filozofa.

4. Usun 3 karty Lask Wyroczni (po jednej z kazdej Talii Wyroczni) i odtdz je do pudetka.

5. 0dtdz na bok jedna dwustronna karte Mojry (znajduja sie na niej tytuty “Wingless Victory” oraz
“Herodes Atticus na odwrocie”). Potasuj pozostate z kart Mojr i utdz talie rewersem do gory.
Wspomniana karta bedzie uzyta tylko wowczas, gdy Mojryczny Filozof pozyska 3 Zeton Labiryn-
tu.

6. Zdecyduj czy checesz zagraé na poziomie tatwym (Nous), Srednim (Logos), czy trudnym (Sophia).
Mozesz zaczynad.

Swoje tury przeprowadzasz zgodnie z normalnymi zasadami. Po twojej kazdej zakoriczonej turze,
odston jedna karte z talii Mojr, przekaze ci ona instrukcje dziatann w turze Mojrycznego Filozofa.
Na kazdej karcie znajduja sie 4 pola: biate, zielone, z6tte i czerwone.

Odczytaj nazwe lokacji na biatym polu, po czym umiesé w niej Mojrycznego Filozofa. Nastepnie, jesli jest
na niej zeton lokacji, rzu¢ moneta. Jesli wypadnie strona z ilustracja gtowy ku gdrze, potdz ten zeton na
planszy twojego wirtualnego przeciwnika.Jesli strong z wizerunkiem sowy, wrecz oponentowi wskazany
bonus i odtéz zeton. Na koniec przekaz Mojrycznemu Filozofowi przedmioty wskazane w polu poziomu
trudnosci, na jakim grasz i odtoz karte na stos odrzuconych Kart Mojr.

Kiedy wirtualny przeciwnik zdobywa 3 Zeton Labiryntu, nie pobierasz juz kart z Talii Mojr. Zamiast tego
uzyj dwustronnej karty, ktérg odtozytes na poczatku rozgrywki. To jedyna karta, ktérej powinienes od
tego momentu uzywac. Rozpocznij od strony ,Wingless Victory” i z kazda tura odwracaj az do zakoncze-
nia Finatowej Debaty, postepujac zgodnie z zamieszczonymi na niej wytycznymi.

figure
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Istotne roznice
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Mojry byty uosobieniem losu. Te trzy boginie kontrolowaty zycie i przeznaczenie
kazdego. Nazywaty sie Kloto, Lachesis | Atropos. Grecy ukuli metafore, w ktdrej
jedna z Mojr przedzie, druga odmierza, a trzecia przecina ni¢ ludzkiego zycia.

Wzmianka historycznaJ

Licytacje Dysku Ateny przebiegaja w normalny sposéb (strona 10) z wyjatkiem nastepujacych zmian:
wyznaczasz swoja stawke, a nastepnie odstaniasz wierzchnia karte z Talii Sofizmatéw umieszczonej na
na planszy gtéwnej. Wartos¢ wskazana w prawym dolnym rogu oznacza wysokosc stawki pro-
ponowanej przez Mojrycznego Filozofa.Jezeli ta wartosc wyrazona jest przez utamek, odnosi sie on do
ilosci wszystkich aktualnie posiadanych przez twojego przeciwnika monet, zaokraglajac w gore. Kiedy
Mojryczny Filozof nie posiada juz monet, jego stawka w licytacji zawsze bedzie wynosita 0.

Zasady publicznej debaty
Podczas debaty z Mojrycznym Filozofem, postepujesz wedtug zwyktych zasad, przy czym bedziesz
wiedziat jaka karte zagra twoj oponent kierujac sie ponizszymi regutami:

W kazdej debacie, réwniez finatowe], w pierwsze]j rundzie to ty zagrywasz karte jako pierwszy. Wybier-
asz swoja karte, po czym przegladasz Talie Sofizmatdw i Sylogizmoéw przeciwnika. Jezeli znajduje sie w
niej karta, ktéra przebija twoja, musisz ja zagrac. Jezeli takich kart jest wiecej, zagrywasz te, ktéra zna-
jduje sie najblizej wierzchu talii.

Kiedy nastepuje tura Mojrycznego Filozofa, w ktérej jako pierwszy ma zagrac karte, zawsze zagrywa
karte sofizmatu.Jesli posiada ich wiecej,zagrywa najblizszg wierzchu talii. Jezeli nie ma kart sofiz-
matow, zagrywa wierzchnig karte.

Mojryczny Filozof kontynuuje debate, dopoki nie skorcza mu sie karty lub dopoki nie zagra wystarcza-
jacej ich ilosci, aby z toba zwyciezyé. Dla przyktadu: jesli decydujesz sie na spasowanie, a twoja talia
sktada sie z 5 kart, twojego oponenta zas z 3,zagrywa on 3 karty do stosu kart odrzuconych i pasuje.
Rabigc to, w pierwsze] kolejnosci w stosie umieszcza Karty Sofizmatéw, nastepnie Karty Sylogizméw
idac od wierzchniej karty w talii, az sie wyczerpia.

Pozostate uwagi
- Jesli Mojryczny Filozof nie moze przemiescic sie do lokacji wskazanej na Karcie Mojry, niezaleznie
od przyczyny, na przyktad twoja postac zajmuje te lokacje, odrzuc karte i odstor nowa.

- Jesli Karty Mojr sie skonczyty, przetasuj je i utwdrz nowa talie.

- Jezeli Karta Mojry méwi “dowolna dostepna lokacja”, to ty wybierasz gdzie powstanie szkota lub
gdzie umieszczony zostanie Znacznik Zwolennikdw.

- Jezeli Mojryczny Filozof zdobedzie elementy wymagane do pozyskania Zetonu Labiryntu, jego nas- ;
tepna akcja bedzie pobranie go, i jedynie sekcja lokacji na Karcie Mojry jest w te] turze rozpatrywana.

- Jesli Mojryczny Filozof zdobywa zasob, ktory juz wezesniej, nic sie nie dzieje.

Wzmianka historycznéJ
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Nous, Logos i Sophia to 3 poziomy
wiedzy. Nous oznacza intuicje, Logos
to poziom poznania rozumowego, a
Sophia jako najwyzszy poziom -
oznacza madrosc.
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