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1) Podziękowania

2) Zawartość instrukcji (bieżąca strona)

3) Zawartość pudełka

4) Wprowadzenie i informacje ogólne

5) Przygotowanie gry

6) Zasady: ruch i akcje, Akcja Mistrza

7)7) Akcje podstawowe: Zdobycie Poparcia,
      Zatrudnienie Budowniczego, Budowa
      Szkoły

8) Akcjebpodstawowe: Zatrudnienie
      Sofisty, Użycie Sofisty, Pozyskanie   
      Żetonu Labiryntu

9) Akcje specjalne: Zgłębianie Wiedzy,
            Pozyskanie Karty Wyroczni

10)  Akcje Akropolu: Śledzenie Debaty,
       Upływ Czasu, Złożenie Ofiary Atenie
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11)  Akcje Akropolu: Publiczna Debata

12)  Warunki zwycięstwa: Żetony 
       Labiryntu

13)  Zakończenie gry

14)  Wariant rozgrywki: Filozofia

15)  Rozgrywka w trybie solo: Karty Mojr

16)16)  Filozofowie: Opis zdolności 
       specjalnych

17)  Objaśnienia ikon



1 dwustronna Plansza Główna

38 monet

1 Figurka Klepsydry

24 Znaczniki Szkół 
(w 6 kolorach)

54 Znaczniki Zwolenników 
(w 6 kolorach)

18 Kart Mądrości

12 Kart Podpowiedzi

22 Karty Mojr 
(do wariantu solo)

96 Kart Argumentów (54 kart 
sofizmatów, 40 kart sylogizmów)

19 Kart Wyroczni 
(6 x delficka, 6 x dodońska, 

7 x Trofoniosa)

6 Kart 
Rozkazów Bogów

18 Żetonów 
Zwycięskiej Debaty

12 Dysków 
Ofiarowania Ateny

18 Żetonów Labiryntu 
(12 zwykłych, 

6 ponumerowanych)

6 Płytek 
Zgłębiania Wiedzy

24 Żetonów 
Budowniczych

19 Żetonów 
Sofistów

6 różnych 
Plansz Gracza

27 Żetonów Lokacji 
(7 czarnych, 7 żółtych, 6 niebieskich, 

4 czerwone, 3 zielone)

6 figurek starożytnych greckich myślicieli

*Final components may differ from those shown3



Zawierają informacje niezwiązane z zasadami gry. Przemy-
ciliśmy w nich za to garść informacji o tym, w jaki sposób 
gra była projektowana oraz odniesienia do historii 

starożytnej Grecji. Jeśli chcesz po prostu jak najszybciej 
rozpocząć pierwszą rozgrywkę, możesz zignorować te in-

formacje
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Aby przygotować rozgrywkę w Filozofię, rekomendujemy postępowanie zgodne z 
poniższymi krokami, we właściwej kolejności.

1) Umieśćcie na stole planszę główną, stroną właściwą dla liczby graczy ku górze.
     Stosowna informacja znajduje się w lewym dolnym rogu planszy.

2) Każdy otrzymuje planszę gracza, odpowiadającą jej figurkę oraz drewniane znaczniki.
     Połóżcie na wyznaczonych miejscach planszy gracza 4 Znaczniki Szkół i 9 Znaczników
     Zwolenników (kostki) w swoim kolorze. Zapoznajcie się ze specjalną umiejętnością
     s     swojej postaci.

3) Weźcie po 3 Karty Mądrości swojego myśliciela i połóżcie je w pobliżu swojej planszy
      gracza stroną z czerwoną kłódką do góry. W tej chwili karty są zablokowane.

4) Każdy stawia swoją figurkę na polu startowym, wskazanym na planszy gracza.

5) Potasujcie talie Kart Sofizmatów i Sylogizmów (każda talia oddzielnie) i umieśćcie je
     na planszy głównej we wskazanych miejscach.

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

7) Potasujcie Dyski Ateny i umieśćcie je awersami do góry na oznaczonym polu u dołu
      planszy.

8)  Potasujcie Żetony Lokacji i umieśćcie je stroną z bonusem do dołu na planszy
     głównej, na obszarach lokacji w odpowiadającym im kolorze (żetony, które zostały,
     włóżcie z powrotem do pudełka). Żetony lokacji nie są umieszczane na obszarach
     Akrolopu. (Warto tę czynność wykonać po kroku 4, bowiem Żetony lokacji nie są
     umies     umieszczane także na polach startowych graczy).

9) Rozdajcie każdemu graczowi losowo wybraną Kartę Rozkazu Bogów. Karty tej gracze
      nie powinni ujawniać.

10)  Każdy gracz ma do dyspozycji własną Kartę Podpowiedzi.

11)  Rozłóżcie w zasięgu graczy pogrupowane żetony: Zgłębiania Wiedzy, Sofistów,
       Labiryntu, Zwycięskiej Debaty, Budowniczych oraz monety. Wszystkie one stanowić
       będą wspólną pulę.

12)12)  Umieśćcie klepsydrę na polu z rokiem 1194 przed.Chr. (pierwsze od lewej) na osi
       czasu w prawym górnym rogu planszy głównej.

13)  Każdy gracz otrzymuje karty i/lub żetony wskazane na swojej planszy gracza.

14)  Wyznaczcie gracza rozpoczynającego. Pierwszym graczem zostaje osoba, która
       ostatnio odbyła debatę filozoficzną. Możecie również wyznaczyć go losowo.

               
                Jesteście gotowi do rozgrywki!

Jak przygotować rozgrywkę?
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Przykład rozgrywki 
trzyosobowej



Akcje specjalne

Akcja Mistrza (akcja podstawowa)

Akcje podstawowe

= +

Ruch

Akcje

Podstawą całej rozgrywki są akcje. Gracze muszą wykonywać po jednej akcji na turę. 
W grze dostępnych jest 13 różnych akcji, jednak niektóre z nich można wykonać tylko 
w wybranych lokacjach. Zasady wykonywania akcji są szczegółowo opisane na kole-
jnych stronach instrukcji, a ich skrócony opis znajduje się w lewym dolnym rogu 

planszy głównej oraz na Kartach Pomocy.

Akcje podstawowe

1. Akcja Mistrza

2. Zdobycie Poparcia

3. Zatrudnienie 
   Budowniczego
4. Wybudowanie Szkoły

5. Zatrudnienie Sofisty

6. Użycie Sofisty

7. Pozyskanie Żetonu 
        Labiryntu

Akcję podstawową możesz wykonać jeśli znajdujesz się w innej lokacji, niż lokacja Ak-
ropolu (na żadnej z czterech lokacji  Akropolu akcje podstawowe nie działają) oraz 
posiadasz wymagane do wykonania danej akcji zasoby. Pamiętaj, że Akcja Mistrza 

również jest akcją podstawową.

Możesz wykorzystać swoją turę na zarobienie pieniędzy. W tym celu wykonaj Akcję 
Mistrza: pobierz jedną monetę i dodatkowo po jednej monecie za każdą Kartę 
Mądrości, jaką udało Ci się odblokować w trakcie gry.

Uwaga: W Filozofii nie ma limitu posiadanych monet. Jeżeli ich pula się wyczerpie, 
zastąpcie je innymi znacznikami.

Przykład:
KKasia wykonuje Akcję Mistrza i pobiera dwie monety ze wspólnej puli. Przysługuje 
jej dodatkowo druga moneta, jeśli odblokowała dotychczas jedną ze swoich Kart 
Mądrości.
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8. Zgłębianie Wiedzy (dostępna tylko 
        w świątyni)

9. Pozyskanie Karty Wyroczni (dostępna 
tylko w wyroczni)

Acciones de la Acrópolis

10. Śledzenie Debaty

1111. Upływ Czasu

12. Złożenie Ofiary Atenie

13. Rozpoczęcie Publicznej Debaty



Kontynuacja poprzedniej strony

Turę możesz spożytkować na zdobycie poparcia dla swoich idei na obszarze, na którym 
się aktualnie znajdujesz. Weź Znacznik Zwolenników ze swojej planszy gracza i umieść 
ją w swojej lokacji. Akcja jest darmowa. Możesz ją wykonać pod dwoma warunkami: nie 
masz jeszcze Znacznika Zwolenników w tej lokacji oraz masz wolne znaczniki na 
swojej planszy gracza. 
                       Przykład:
Kasia wkracza do Itaki, gdzie znajduje się znacznik zwolenników Alberta. Kasia decydu-
je się na wykonanie akcji zdobycia poparcia i umieszcza znacznik zwolenników na tym 
obszarze, nie będzie już jednak mogła umieścić tam kolejnego znacznika.

Jeżeli chcesz budować szkoły, potrzebujesz budowniczych. Aby ich pozyskać, musisz 
wykonać akcję Zatrudnienia Budowniczego. Zapłać dwie monety, aby otrzymać Żeton 
Budowniczego z puli wspólnej. Nie możesz posiadać więcej niż 4 takie żetony. 

Na początku gry Znaczniki Szkół trzymaj na
 swojej planszy gracza w wyznaczonym 
miejscu. Kiedy wzniesiesz wszystkie 4 
budynki szkół, w swojej przyszłej turze 
otrzymasz Żeton Labiryntu.

Zdobycie Poparcia 
Wybudowanie Szkoły 

=
Zatrudnienie Budowniczego 

Budowanie szkół przybliży Cię do realizacji warunków zwycięstwa w grze oraz 
pomoże zarobić pieniądze. Za każdym razem, kiedy inny gracz wkracza na obszar, 
na którym znajduje się wzniesiona przez ciebie szkoła, musi uiścić opłatę w 
wysokości 1 monety (jeżeli ją posiada). Aby wykonać tę akcję wydaj 1 Żeton Bu-
downiczego do puli wspólnej i umieść jeden ze swoich czterech Znaczników Szkoły 
w lokacji, w której się znajdujesz.

Uwaga: Jeżeli nie posiadasz żadnego Żetonu Budowniczego lub jeśli w danej lok-
acji znajduje się już Znacznik Szkoły w dowolnym kolorze, wykonanie tej akcji nie 
będzie możliwe.

          Przykład:
Kasia chce wznieść gmach szkoły na obszarze, na który właśnie wkroczyła – Knos-
sos. Wydaje zatem jeden ze swoich Żetonów Budowniczego, zwracając go do puli 
głównej i przenosi Znacznik Szkoły ze swojej planszy gracza na obszar Knossos.

Słynni greccy filozofowie często zakładali własne szkoły. Najbardziej 
znanymi przykładami są Akademia Platońska, czy Ogród Epikura.

Wzmianka historyczna



Sofiści byli zawodowymi mówcami w Starożytnej Grecji. Wykorzystywali swoje 
oratorske i erystyczne umiejętności, aby zwyciężać w licznych polemikach. Na 
zlecenie mogli toczyć spory na dowolny temat w imieniu każdego, kto dobrze 
zapłacił. W związku z tym, termin „sofistyczny” zaczął oznaczać argumentację sprytną, 
acz fałszywą. Filozofem znanym z tego, że potrafił demaskować fałszywość 
rozumowań sofistów, wskazując w nich luki, był Sokrates.

Wzmianka historyczna

W mitologii greckiej, Labirynt był złożonym i przebiegle zaprojektowanym systemem 
korytarzy, zbudowanym jako miejsce zamieszkania przerażającego Minotaura. Labirynt 
był tak skomplikowany, iż mówiło się, że jego twórca – Dedal – sam ledwie zdołał się z 
niego wydostać. Miał  on zostać wybudowany w Knossos dla króla Minosa. Labirynt 
stanowi metaforę zawiłych, lecz prowadzących do celu ścieżek, dlatego też doskonale 
współgra z niniejszą grą.

Wmianka historyczna

Sofiści to profesjonalni mówcy, sprawni dyskutanci, którzy korzystając ze swej wiedzy 
będą odbierać zwolenników innym graczom i przeciągać ich na swoją stronę, prze-
konując do własnych nauk. Aby pozyskać sofistę z puli ogólnej, zapłać 1 monetę. Jeżeli 
w puli ogólnej nie ma już żadnego Żetonu Sofisty, wykonanie akcji nie będzie możliwe 
– wszyscy znaleźli już zatrudnienie.

Możesz użyć Sofisty w lokacji, w której aktualnie się znajdujesz. Wydaj 1 Żeton Sofisty 
odkładając go do puli ogólnej i zamień wybrany Znacznik Zwolenników na tym 
obszarze należący do przeciwnika, na swój znacznik. Znacznik przeciwnika powraca na 
jego planszę gracza. Tę akcję możesz wykonać tylko, jeżeli na obszarze, na którym zna-
jduje się twój filozof, znajduje się Znacznik Zwolenników innego gracza.

Przykład:
Kasia wkracza do nowej lokacji - Wyroczni Delfijskiej, gdzie znajdują się zwolennicy Al-
berta symbolizowani znacznikiem w jego kolorze. Kasia w ramach akcji wydaje Żeton 
Sofisty, odkładając go do puli głównej, a znacznik zwolenników Alberta odkłada z pow-
rotem na jego planszę gracza. Znacznik swoich zwolenników umieszcza na obszarze 
Wyroczni Delfijskiej.

Zatrudnienie Sofisty 

Użycie Sofisty 

=
Pozyskanie Żetonu Labiryntu 

Jeżeli spełnisz jeden z 6 warunków uprawniających cię do pozyskania Żetonu 
Labiryntu lub warunek Karty Rozkazu Bogów możesz wykonać tę akcję. W ten 
sposób jednak możesz pozyskać tylko jeden taki żeton. 

KiedKiedy raz zdobędziesz Żeton Labiryntu, nie możesz go stracić, nawet, jeśli utraciłeś 
zasoby, które umożliwiły ci spełnienie warunku pozyskania go. Jeśli jednak 
utraciłeś te zasoby zanim zdążyłeś pozyskać Żeton Labiryntu, nie pozyskasz go, 
dopóki nie odzyskasz zasobów pozwalających spełnić wymagany warunek.

Uwaga: Jeżeli wypełnisz wszystkie warunki na twojej karcie rozkazu bogów, od 
razu otrzymujesz 3 Żetony Labiryntu, jeśli wykonasz akcję ich pozyskania. Poza tym 
wyjątkiem, jednorazowo możesz pozyskać tylko jeden Żeton Labiryntu.

PPrzykład:
Kasia wzniosła budynki swoich szkół oraz umieściła znaczniki zwolenników w 
różnych lokacjach. Może zatem pozyskać 2 Żetony Labiryntu. Zgodnie z zasadami 
jednak, w trakcie jednej tury możliwe jest pozyskanie tylko jednego żetonu. Kasia 
bierze zatem jeden żeton i oznajmia, że jest on za zbudowanie szkół. Kasia będzie 
musiała poczekać do następnej tury, aby otrzymać drugi żeton, pod warunkiem 
rzecz jasna, że wciąż będzie spełniała wymagane warunki. 

Więcej na temat Żetonów 
Labiryntu oraz warunków 
zwycięstwa przeczytasz na 

karcie pomocy oraz na stronie 12 
niniejszej instrukcji.

Są dwa rodzaje Żetonów Labiryntu: zwykłe i z numerami.
 Jako pierwsze dwa, pozyskujesz zwykłe żetony. 

Jako trzeci, pozyskujesz żeton z najniższym dostępnym 
numerem, aby oznaczyć kolejność graczy kończących rozgrywkę. 

Będzie to istotne dla przebiegu Finałowej Debaty.

Fioletowy Znacznik Zwolenników Kasi 
zastępuje beżowy znacznik Alberta. 

Albert odkłada go na swoją planszę gracza.

Na początku gry Znaczniki 
Zwolenników trzymaj na 
swojej planszy gracza w 
wyznaczonym miejscu. Jeżeli 
wszystkie 9 umieścisz na 
planszy głównej, w kolejnej 
turze otrzymujesz żeton 
labiryntulabiryntu.

Plansza gracza, jak na ilustracji obok, 
pozwala kontrolować ważne aspekty 
rozgrywki. Widzisz ile Znaczników 
Zwolenników oraz Znaczników Szkół 
wciąż musisz umieścić na planszy 
głównej, aby pozyskać Żeton Labiryntu. 
TTrzymasz tutaj również swoje Kafelki 
Lokacji oraz Żetony Zwycięskiej Debaty.
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W Wyroczni Delfijskiej zasiadała Pytia, kapłanka Świątyni Apolla w 
Delfach. Była ona bez wątpienia najpotężniejszą kobietą w całym an-
tycznym świecie. Była znana z przekazywania proroctw i mądrości, 
które miały niebagatelny wpływ na działania tych, którzy je otrzymy-
wali. To właśnie Pytia określiła Sokratesa mianem najmądrzejszego 
człowieka w Atenach

Wzmianka historyczna

Pozyskanie Karty Wyroczni (Akcja specjalna w wyroczni)

=

=
OR

Na większości 
Kart Wyroczni 
znajduje się 
krótki opis oraz 
ikona wyjaśnia-
jące specjalne 
działanie karty.

W Wyroczni 
Trofoniusza 
znajdziesz 
wiele kart w 
rodzaju „Take 
That”, które 
pomogą ci 
prprzeszkadzać 
przeciwnikom.

Na ilustracji obok 
znajduje się Karta 
Argumentu. Pokonu-
je ona wszystkie 
karty Sofizmatu i 
Sylogizmu. Postępu-
je się z nią tak samo, 
jak ze zwykłymi Kar-
tami Argumentów i 
odrzuca po jej 
użyciu

Karty Wyroczni 
posiadają trzy 
Łaski. Po jednej 
na kartach z 3 
różnych talii. 
Jeśli zgromad-
zisz wszystkie 3, 
zdozdobywasz 
Żeton Labiryntu.

Ta karta pozwa-
la ci anulować 
efekt Karty Wy-
roczni zagranej 
przez innego 
gracza. Musi 
zostać zagrana 
natychmiast po 
karcie wyroczni 
twojego opo-
nenta

Oracle of Delphi 
Card Back

Oracle of Dodona
Card Back

Oracle of Trophonius
Card Back

Zgłębianie wiedzy (Akcja specjalna w Świątyni)
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Śledzenie Debaty 

Upływ czasu 

10

Złożenie Ofiary Atenie 

=

=

+ OR



Akcja ta ma wykazać wyższość twoich filozoficznych koncepcji nad koncepcjami 
twoich przeciwników. Wykonując tę akcję, inicjujesz debatę z jednym, wybranym przez 
ciebie graczem. Gracz ten nie może odmówić. Rozpoczynasz  zgodnie z poniższymi zas-
adami.

Na początku gracz, który rozpoczął debatę musi zagrać kartę Sofizmatu lub Sylogizmu 
awersem do góry, w miejscu dostępnym dla obu graczy. Gracz, który został wyzwany na 
ten intelektualny pojedynek, ma teraz dwie możliwości: zagrać swoją kartę lub 
zakończyć debatę.

Jeżeli gracz decyduje się na zagranie karty, należy rozstrzygnąć czy pobiła ona kartę za-
graną przez pierwszego gracza. Jest to wskazane na górze obu kart. Zwycięzca rundy 
zabiera obie karty i odkłada je na stos kart odrzuconych obok swojej planszy gracza.

Wyzwany gracz ma następnie możliwość zagrania kolejnej karty lub zakończenia 
debaty. Jeśli zagrywa kartę, powtarza się opisana wyżej procedura, z tym że w odwrot-
nej kolejności graczy. Debata jest prowadzona w ten sposób, aż do momentu, gdy obaj 
gracze postanowią nie zagrywać więcej kart. Wówczas debata się kończy. Gracz z na-
jwiększą ilością kart w swoim stosie kart odrzuconych zostaje zwycięzcą. Otrzymuje on 
Żeton Zwycięskiej Debaty i umieszcza go na swojej planszy gracza. Jeżeli po zakończe-
niu debaty wszyscy gracze mają taką samą ilość kart w swoich stosach, wygrywa gracz,
który debatę zainicjował. Kiedy wszystko już zostanie rozstrzygnięte, wszystkie wyko-
rzystane karty należy z powrotem wtasować odpowiednio do talii Sofizmatów i Sylo-
gizmów. Karty Wyroczni użyte w debacie wracają do pudełka.

Rozpoczęcie Publicznej Debaty Przykład Publicznej Debaty:
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Kasia wkracza do lokacji Debaty Publicznej na obszarze Akropolu. Wzywa Alberta do Publicznej Debaty. 
Ponieważ to Kasia wykonała tę akcję, ona jako pierwsza zagrywa kartę. Rozpoczyna z Kartą Sylogizmu 
Modus Ponens, którą kładzie na stole pomiędzy graczami. Albert widzi, że posiada Dylemat Destruktywny, 
który pokona argument przeciwnika, więc zagrywa go.

Oznacza to, że Albert wygrał rundę. Otrzymuje obie karty i tworzy swój stos kart odrzuconych. Ilość 
kart w tym stosie będzie decydowała o zwycięstwie w debacie.

PPonieważ pierwszeństwo gracza zmienia się z rundy na rundę, teraz to Albert zaczyna. Dysponuje 
tylko jedną kartą, więc zagrywa Kartę Sofizmatu. Kasia posiada 3 Karty Sofizmatu, więc zagrywa 
jedną z nich. Zagrane karty mają równą moc, zatem runda kończy się remisem, a uczestnicy debaty 
zabierają swoje karty i umieszczają je na swoim stosie kart odrzuconych.

Ponownie rozpoczyna Kasia. Zagrywa Kartę Sofizmatu. Albert nie ma już żadnej karty, więc musi 
spasować.

KKasia wygrywa rundę, zatem umieszcza zagraną kartę na swoim stosie kart odrzuconych. Ponieważ 
ma jeszcze jedną kartę na ręce, a Albert spasował, może zagrać bezpośrednio na swój stos tyle kart 
z ręki, ile chce. Widząc, że Albert w swoim stosie ma 3 karty, a sama ma jeszcze jedną kartę, um-
ieszcza swoje wszystkie karty w stosie kart odrzuconych.

Debata jest zakończona, a jej uczestnicy mogą teraz policzyć karty w swoich stosach. Mając 4 karty, 
Kasia zostaje ogłoszona zwycięzcą. Otrzymuje Żeton Zwycięskiej Debaty z puli wspólnej i umieszcza 
go na swojej planszy gracza. Jeżeli zdobędzie 3 takie żetony, będzie uprawniona do wykonania akcji 
Pozyskania Żetonu Labiryntu w kolejnej turze. Wszystkie karty ze stosów kart odrzuconych zostają z 
powrotem wtasowane do talii kart Sofizmatów i Sylogizmów.

Każda Karta Sylogizmu zawiera
 krótkie objaśnienie zasady rachunku

 zdań, do której się odnosi.

Każda Karta Sofizmatu zawiera 
krótkie objaśnienie błędu

 logicznego, do którego się odnosi.

Centralny obszar Kart 
Argumentu zawiera 
nazwę karty, jej kolor

 i symbol.

Karty Sylogizmu pokonują każdą Kartę
 Sofizmatu oraz niektóre Karty Sylogizmu, 

jakkolwiek z innymi Kartami Sylogizmu przegrywają.
 Jest to widoczne na górze każdej Karty Sylogizmu.

Każda Karta Sofizmatu przegrywa z każdą 
Kartą Sylogizmu oraz remisuje z pozostałymi
 Kartami Sofizmatów. Jest to widoczne

 na każdej Karcie Sofizmatu.



Znaczniki Szkół  na początku gry znajdują się w wyznaczonym 
obszarze na twojej planszy gracza, kiedy więc obszar ten opusto-
szeje, jak na ilustracji, w kolejnej turze możesz wziąć Żeton 
Labiryntu.
Uwaga: To, że zdobywasz prawo do pozyskania Żetonu Labiryntu, 
nie oznacza, że rzeczywiście to zrobisz. Jeżeli utracisz któryś z ele-
mentów składających się na warunek pozyskania go, zanim go 
otrzymasz, musisz ten element odzyskać. Kiedy jednak już pozys-
kasz Żeton Labiryntu, nie możesz już go stracić.

Znaczniki Zwolenników  na początku gry 
znajdują się w wyznaczonym obszarze na 
twojej planszy gracza, kiedy więc obszar 
ten opustoszeje, jak na ilustracji, w kolejnej 
turze możesz wziąć Żeton Labiryntu.

Numbered Labyrinth
Token

Regular Labyrinth
Token
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Odblokuj swoje 3 
unikatowe karty 
mądrości, aby 
zdobyć żeton 
labiryntu.

W ramce na każdej z Kart Rozkazu Bogów wskazane jest 
co da ci 3 Żetony Labiryntu. Posejdon żąda:

2 żetonów portu 8 obszarów ze zwolennikami, 10 monet  
w twoim posiadaniu i 3 wybudowanych szkół. Szcze-
gółowe opisy wszystkich kart znajdziesz na naszej stronie 
internetowej.
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Wszystkie nazwy Kart Argumentów są po Łacinie, który to język nie był powszechnie znany w 
starożytnej Grecji. Zdecydowaliśmy się nie tłumaczyć ich na Grekę z dwóch powodów. Po 
pierwsze, wspomniane nazwy to poprawne terminu używane w dzisiejszych czasach, a nie 
chcielibyśmy, aby nasza gra uczyła graczy używania terminów niepoprawnych. Po drugie, 
pomimo ogromnego wpływu, jaki Grecy wywarli na retorykę, terminy te w większości pochodzą 
od Rzymian, a zatem zmiana ich byłaby historycznie nieuzasadniona.

Uwaga od Autorów

Gra kończy się, kiedy jeden z graczy przesunie znacznik klepsydry na pole roku 146 
przed Chr. na osi czasu znajdującej się w prawym górnym rogu planszy głównej. Może 
to zrobić poprzez wykonanie akcji Upływu Czasu (akcja Akropolu). Pamiętaj, że 
wykonanie tej akcji przez gracza jest dopuszczalne tylko wtedy, gdy posiada on już 3 
Żetony Labiryntu. Kiedy akcja zostanie wykonana, wszyscy gracze posiadający po 3 
takie żetony, stają do walki w Finałowej Debacie, aby wyłonić zwycięzcę. Zanim debata 
się rozpocznie, gracze, za monety, które zostały im w posiadaniu, mogą zakupić 
dodatdodatkowe Karty Argumentów. Cennik kart przedstawia się następująco:

Karta Sofizmatu  - 1 moneta

Karta Sylogizmu  - 2 monety

Jeżeli nie ma tylu kart, ile chcieliby kupić gracze, wówczas dokonują oni po jednym 
zakupie, jeden gracz po drugim, zaczynając od posiadacza Żetonu Labiryntu z 
najniższym numerem. Zakupy odbywają się zgodnie z ruchem wskazówek zegara, aż do 
ostatniej karty.

Finałowa Debata przebiega w podobny sposób, jak debaty prowadzone w trakcie 
rozgrywki,  z niewielkimi zmianami opisanymi poniżej. W Finałowej Debacie może brać 
udział więcej, niż 2 graczy.

Gracz z najwyższym numerem na swoim Żetonie Labiryntu zaczyna. “Atakuje” ona 
gracza z drugim najwyższym numerem. Runda jest rozpatrywana zgodnie z normalny-
mi zasadami, a karty zostają umieszczone na stosie kart odrzuconych zwycięzcy 
bieżącej rundy. 

Następnie gracz z drugim najwyższym numerem rozpoczyna konfrontację z graczem z 
trzecim najwyższym numerem, i tak dalej. 
W końcu gracz z najniższym numerem zamyka cykl, podejmując walkę z graczem o na-
jwyższym numerze. Gra przebiega w ten sposób aż do momentu, kiedy wszyscy gracze 
spasują. Ten z graczy, który na w swoim stosie ma najwięcej kart, zostaje ogłoszony Na-
jwiększym Myślicielem Starożytnej Greckiej Cywilizacji i tym samym zwycięzcą!

Uwaga: Jeżeli dany gracz spasuje, pozostali kontynuują rozgrywkę na opisanych 
powyżej zasadach.

Jeżeli debata kończy się remisem, zostaje on rozstrzygnięty na korzyść gracza z niższym 
numerem na swoim Żetonie Labiryntu i to ten gracz zostaje zwycięzcą.

Zapoznaj się z poniższym przykładem, aby mieć wyobrażenie, jak ta część rozgrywki pr-
zebiega w praktyce.

Finałowa Debata

Kasia, Albert i Teofil zdobyli po 3 Żetony Labiryntu, zanim znacznik klepsydry dotarł do roku 
146 przed Chr. Muszą w związku z tym rozegrać Finałową Debatę, aby wyłonić zwycięzcę. 
Ponieważ Kasia zdobyła swój 3 żeton jako pierwsza, a Teofil ostatni, to on rozpoczyna debatę 
zagrywając kartę między sobą i Albertem. Zagrywa Kartę „Dylematu Destrukcyjnego” (sylo-
gizm). Albert odpowiada „Dylematem Konstruktywnym” i tym samym wygrywa. Zabiera obie 
karty na swój stos kart odrzuconych.

Teraz Albert zagrywa Kartę Argumentu do Kasi; w tym wypadku ostatatnią kartę – sofizmat  
Petitio Principii. Kasia zwalcza ją zagrywając Kartę Sylogizmu Modus Ponens i zabiera obie na 
swój stos kart odrzuconych.

Kasia zagrywa swoją ostatnią kartę do Teofila – sofizmat Non Sequitur. Teofil pokonuje ją 
swoją ostatnią Kartą Sylogizmu – Modus Ponens i zabiera obie.

TTeofil powinien teraz zagrać kartę do Alberta, lecz więcej kart już nie posiada, więc pasuje. 
Albert powinien zagrać kartę do Kasi, ale ponieważ również nie ma już niczego na ręce, także 
pasuje. Kasia, jako jedyna pozostała w grze i może odłożyć wszystkie pozostałe karty na swój 
stos, jednak również nie ma już czego odkładać. Debata jest zakończona i wszyscy gracze mają 
po dwie karty w swoich stosach.

Debata kończy się remisem, więc zwycięzcą zostaje gracz z najniższym numerem na swoim 3 
Żetonie Labiryntu. W tym przypadku jest to Kasia i to ona wygrywa.

Uwaga:Uwaga: Przebieg opisanej debaty to jedynie przykład. W faktycznych rozgrywkach, gracze będą 
mieli zazwyczaj prawdopodobnie więcej kart.

Uwaga 2: Aby zbudować napięcie przed Finałową Debatą, ważne jest, aby trzymać karty 
zakryte przed innymi graczami, także sama ich liczba powinna pozostać w tajemnicy.

Daniel SilviaLara

Przykład: Finałowa Debata



Chociaż nie jest to niezbędne, podstawowa wiedza na temat rachun-
ku zdań oraz błędów logicznych z pewnością będzie pomocna w tym 
wariancie. Gra została zaprojektowana tak, aby gracze mogli tę 
wiedzę zdobyć, jeśli z uwagą przestudiują Karty Argumentów.

Uwaga Autorów

W fazie testów Filozofii wyłaniało nam się wiele wariantów rozgry-
wki, lecz chcemy zaproponować tę najlepszą. W tym wariancie nacisk 
położony jest na nauki filozofii Starożytnej Grecji oraz rozwój takich 
umiejętności, jak posługiwanie się logicznym rachunkiem zdań i 
prowadzenie debaty. Należy ostrzec, że wariant ten czyni grę trudnie-
jszą i wpływa na jej zbalansowanie utrudniając znacząco drogę do 
zwycięstwa przy pomocy Kart Mądrości. Należy jednak potraktować 
gogo jako świetne wyzwanie dla graczy i możliwość zróżnicowania 
rozgrywek, jak również istotne wsparcie w zdobyciu ważnej wiedzy i 
umiejętności. Jeżeli jesteś nauczycielem, który w Filozofii upatruje 
narzędzia nauczania, sugerujemy przejście na ten wariant po kilku 
pierwszych rozgrywkach.

Zmiana zasad nr 1 (Dowiedź swojej wiedzy)
Jeżeli spełniłeś warunek zdobycia Żetonu Labiryntu w postaci od-
blokowania 3 Kart Mądrości, nie możesz go pobrać jeśli nie prze-
jdziesz poniższego testu. Musisz oddać wszystkie swoje Karty 
Mądrości innemu graczowi, on zaś powinien trzymać je stroną z 
cytatem i symbolem czerwonej, zamkniętej kłódki w twoim kierunku. 
Strona z symbolem zielonej kłódki powinna być da ciebie niewidocz-
na. Twoim zadaniem jest streszczenie treści zapisanych na każdej z
kart. O tym czy twoje streszczenie jest adekwatne i wystarczające, 
decyduje twój przeciwnik. Jeżeli oceni je pozytywnie, pobierz Żeton 
Labiryntu na normalnych zasadach, wykonując akcję w swojej turze. 
Jeśli ocena będzie negatywna, pobierz monetę i zabierz z powrotem 
swoje Karty Mądrości. Powinieneś je uważnie przestudiować, aby 
przejść test następnym razem. Jeżeli jesteś nauczycielem i gracie w 
uczniowskiej lub studenckiej grupie, to ty oceniasz jakość streszczeń.

Jeżeli karty się powtarzają, aby urozmaicić rozgrywkę, możesz 
zastąpić je innymi, stworzonymi przez siebie.
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Tryb “Prawdziwy Filozof”



W trybie solo grasz przeciwko Mojrycznemu Filozofowi. To wirtualny przeciwnik którego akcje 
kontrolowane są za pomocą 22 Kart Mojr. Aby rozpocząć grę solo, przygotuj rozgrywkę dla dwóch 
graczy, uwzględniając następujące zmiany:

1. Wybierz jedną postać filozofa, którą ty będziesz grał oraz drugą, którą grał będzie twój wirtu-
alny przeciwnik (ów drugi filozof będzie od tej chwili traktowany jako Mojryczny Filozof). Spec-
jalną umiejętność Mojrycznego Filozofa zignoruj.

2. Usuń z gry następujące Dyski Akropolu: „Wpływ Ateny”, „Kontemplacja”, „Wpływ Delf”, „Wpływ 
Dodony”, „Wpływ Trofoniusza”, „Architekci”, „Nieznana Wyrocznia”.

3. Pomiń startowe przedmioty Mojrycznego Filozofa, a w zamian rozdaj mu następujące: „Wy-
rocznia Trofoniusza”, żeton lokacji Wyroczni Trofoniusza, żeton lokacji Olimpii, jedna moneta, 
jedna Karta Sofizmatu. Umieść żetony lokacji na planszy Mojrycznego Filozofa. 

4. Usuń 3 karty Łask Wyroczni (po jednej z każdej Talii Wyroczni) i odłóż je do pudełka. 

 
5. Odłóż na bok jedną dwustronną kartę Mojry (znajdują się na niej tytuły “Wingless Victory” oraz 
“ Herodes Atticus na odwrocie”). Potasuj pozostałe z kart Mojr i ułóż talię rewersem do góry. 
Wspomniana karta będzie użyta tylko wówczas, gdy Mojryczny Filozof pozyska 3 Żeton Labiryn-
tu.

6. Zdecyduj czy chcesz zagrać na poziomie łatwym (Nous), średnim (Logos), czy trudnym (Sophia). 
Możesz zaczynać.

Swoje tury przeprowadzasz zgodnie z normalnymi zasadami. Po twojej każdej zakończonej turze, 
odsłoń jedną kartę z talii Mojr, przekaże ci ona instrukcje działań w turze Mojrycznego Filozofa. 
Na każdej karcie znajdują się 4 pola: białe, zielone, żółte i czerwone. 

Odczytaj nazwę lokacji na białym polu, po czym umieść w niej Mojrycznego Filozofa. Następnie, jeśli jest 
na niej żeton lokacji, rzuć monetą. Jeśli wypadnie stroną z ilustracją głowy ku górze, połóż ten żeton na 
planszy twojego wirtualnego przeciwnika. Jeśli stroną z wizerunkiem sowy, wręcz oponentowi wskazany 
bonus i odłóż żeton. Na koniec przekaż Mojrycznemu Filozofowi przedmioty wskazane w polu poziomu 
trudności, na jakim grasz i odłóż kartę na stos odrzuconych Kart Mojr.

KiedKiedy wirtualny przeciwnik zdobywa 3 Żeton Labiryntu, nie pobierasz już kart z Talii Mojr. Zamiast tego 
użyj dwustronnej karty, którą odłożyłeś na początku rozgrywki. To jedyna karta, której powinieneś od 
tego momentu używać. Rozpocznij od strony „Wingless Victory” i z każdą turą odwracaj aż do zakończe-
nia Finałowej Debaty, postępując zgodnie z zamieszczonymi na niej wytycznymi.

Licytacje Dysku Ateny przebiegają w normalny sposób (strona 10) z wyjątkiem następujących zmian: 
wyznaczasz swoją stawkę, a następnie odsłaniasz wierzchnią kartę z Talii Sofizmatów umieszczonej na 
na planszy głównej. Wartość wskazana w prawym dolnym rogu oznacza wysokość stawki pro-
ponowanej przez Mojrycznego Filozofa. Jeżeli ta wartość wyrażona jest przez ułamek, odnosi się on do 
ilości wszystkich aktualnie posiadanych przez twojego przeciwnika monet, zaokrąglając w górę. Kiedy 
Mojryczny Filozof nie posiada już monet, jego stawka w licytacji zawsze będzie wynosiła 0.

Zasady publicznej debaty
Podczas debaty z Mojrycznym Filozofem, postępujesz według zwykłych zasad, przy czym będziesz 
wiedział jaką kartę zagra twój oponent kierując się poniższymi regułami:

W każdej debacie, również finałowej, w pierwszej rundzie to ty zagrywasz kartę jako pierwszy. Wybier-
asz swoją kartę, po czym przeglądasz Talię Sofizmatów i Sylogizmów przeciwnika. Jeżeli znajduje się w 
niej karta, która przebija twoją, musisz ją zagrać. Jeżeli takich kart jest więcej, zagrywasz tę, która zna-
jduje się najbliżej wierzchu talii.

Kiedy następuje tura Mojrycznego Filozofa, w której jako pierwszy ma zagrać kartę, zawsze zagrywa 
kartę sofizmatu. Jeśli posiada ich więcej, zagrywa najbliższą wierzchu talii. Jeżeli nie ma kart sofiz-
matów, zagrywa wierzchnią kartę.

MojrMojryczny Filozof kontynuuje debatę, dopóki nie skończą mu się karty lub dopóki nie zagra wystarcza-
jącej ich ilości, aby z tobą zwyciężyć. Dla przykładu: jeśli decydujesz się na spasowanie, a twoja talia 
składa się z 5 kart, twojego oponenta zaś z 3, zagrywa on 3 karty do stosu kart odrzuconych i pasuje. 
Robiąc to, w pierwszej kolejności w stosie umieszcza Karty Sofizmatów, następnie Karty Sylogizmów 
idąc od wierzchniej karty w talii, aż się wyczerpią. 

Pozostałe uwagi
- Jeśli Mojryczny Filozof nie może przemieścić się do lokacji wskazanej na Karcie Mojry, niezależnie 
od przyczyny, na przykład twoja postać zajmuje tę lokację, odrzuć kartę i odsłoń nową.
- Jeśli Karty Mojr się skończyły, przetasuj je i utwórz nową talię.
- Jeżeli Karta Mojry mówi “dowolna dostępna lokacja”, to ty wybierasz gdzie powstanie szkoła lub 
gdzie umieszczony zostanie Znacznik Zwolenników.
- Jeżeli Mojryczny Filozof zdobędzie elementy wymagane do pozyskania Żetonu Labiryntu, jego nas-
tępną akcją będzie pobranie go, i jedynie sekcja lokacji na Karcie Mojry jest w tej turze rozpatrywana.
- Jeśli Mojryczny Filozof zdobywa zasób, który już wcześniej, nic się nie dzieje.

Mojry były uosobieniem losu. Te trzy boginie kontrolowały życie i przeznaczenie 
każdego. Nazywały się Kloto, Lachesis I Atropos. Grecy ukuli metaforę, w której 
jedna z Mojr przędzie, druga odmierza, a trzecia przecina nić ludzkiego życia.
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Wzmianka historyczna
Nous, Logos i Sophia to 3 poziomy 
wiedzy. Nous oznacza intuicję, Logos 
to poziom poznania rozumowego, a 
Sophia jako najwyższy poziom - 
oznacza mądrość.

Wzmianka historyczna

Przygotowanie i zasady gry

Istotne różnice



Umiejętności specjalne graczy oznaczają zazwyczaj możliwość 
postępowania wbrew którejś z zasad przez daną postać. Zaprojek-
towaliśmy to w ten sposób z dwóch powodów. Po pierwsze zwiększa 
to regrywalność gry dzięki możliwości grania 6 różnymi postaciami, 
po drugie pomaga zapamiętać zasady, które postacie mogą prze-
kraczać

To popiersie Platona jest rzymską kopią greckiego 
oryginału. Zostało odkryte w Herkulanum i równie 
dobrze jak Platona, może przedstawiać  boga Di-
onizosa czy nawet Posejdona. Tak bardzo się nam 
jednak spodobało, że tak czy inaczej postanow-
iliśmy użyć go w grze

Muskulatura tego popiersia prawdopodobnie 
sugeruje przynależność do półboga Herkulesa, 
a nie Heraklita. Wszelako piękno tej rzeźby oraz 
jej melancholijna poza doskonale współgra z 

filozofią Heraklita.

16



Krótkie objaśnienie wszystkich symboli
zastosowanych w Filozofii. Zawiera numery
 stron, na których znajdziesz szczegóły.
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