PRZYGOTOWANIE DO GRY:
+ Pomieszaj 8 ztotych blaszek.
+ Podziel je zakryte na 4 pary.

+ Zachowaj 1 pare na potrzeby
rozpatrzenia efektu karty
Praca zespotowa.

Mechaniczka

-

oczqthowe 11 Umies¢ 3 pary nad rzedem
P kota kart tak, jak pokazano ponizej.

-

Umies¢ kafelek matpki Zebatki na polu ,III".
DOKEADANIE ZEOTYCH BLASZEK

Po dobraniu kart na poczatku rund I, Il i V odkryj 2 ztote blaszki przygotowane na dana
runde i wybierz 1z nich. Umies¢ ja na dowolnym pustym polu kota.

Praca zespotowa umozliwia dotozenie 1 blaszki z odtozonej pary.

MASZYNA
Obrd¢ koto o 90 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Wybierz 1z 2 srebrnych blaszek po prawej stronie kota.

Obré¢ koto o 90 stopni zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Jesli po prawej stronie kota jest teraz ztota blaszka, uzyj albo
jej efektu, albo efektéw obydwu srebrnych blaszek. Jesli nie ma zlotej
blaszki, wybierz tylko 1z 2 srebrnych blaszek.

MAEPKA ZEBATKA:

Kafelek matpki Zebatki otrzymasz na poczatku Il rundy. Uzywa sie go jak innych
asystentow.

UWAGI DOTYCZACE KART POCZATKOWYCH:

Efekt jest uzalezniony od liczby ztotych blaszek w Twojej maszynie.
Jeslijest 1, otrzymujesz

Jesli sa 2, otrzymujesz albo

Jesli sa 3 albo 4, mozesz wybraé dowolna z 3 opcji z tabelki.




NOWE SYMBOLE I POJECIA:

Aby wykorzystaé niebieski efekt pola bozka, umiesé bozka na
niebieskim polu.
Mozesz réwniez uzywac niebieskich pél dla standardowych efektow.
Wszystkich pél bozka mozna uzywaé w dowolnej kolejnosci.

Wez karte i umiesé ja na wierzchu swojej talii (nie rozpatrujesz efektu karty).

W kampanii: umiesc karte zdobyta za osiagniecie na wierzchu swojej talii

(w rozgrywce 2-osobowej karta trafia na wierzch talii 1z graczy).

Mozesz dobraé karte ze spodu swojej talii.

Mozesz odkry¢ 1 ze swoich wykorzystanych straznikéw, aby méc ponownie
skorzystac z jego przystugi.

Wybierz 1 ze swoich ujarzmionych straznikéw, z ktérego przystugi jeszcze nie
skorzystates, i zakryj go, nie korzystajac z niej.

Aktywuj 1 dowolne stanowisko

Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko

W rozgrywce ze Swigtyniag Wodospadu ten symbol przypomina, aby wybra¢
1z ukrytych stanowisk archeologicznych, aktywowac je, a nastepnie zdjaé
zplanszy i odtozyé na spdd zwyktego stosu.

Uzyj srebrnej umiejetnosci 1 z asystentéw dostepnych na planszy zasobéw.
Uzyj ztotej umiejetnosci 1z asystentow dostepnych na planszy zasobéw.

Dobierzi rozpatrz karte wydarzenia ze wskazanego rozdziatu.

Uzyj efektu 1 dowolnego odkrytego bozka na planszy. Jesli nie ma odkrytych
bozkéw, ten symbol nie daje efektu.



PRZYGOTOWANIE DO GRY:

|
Ay
+ Umie$¢ po 1 zetonie
artykutu przy kazdym
stanowisku i - .
+ Umie$é 2 zetony artykutéw Dz lennlka rZ
(3 w rozgrywce 2-osobowej)
w wycieciach planszetki.

Umies¢ 2 losowe kafelki gazety
w otworach swojej planszetki.

WSTEPNE DONIESIENIA:

Twéj  moze wyprzedza¢ Twoja o 1rzad.

PISANIE ARTYKULOW:

W ramach akcji darmowej wydaj symbol podrézy odpowiadajacy
dowolnemu symbolowi podrézy przy stanowisku, ktore zajmujesz. Wez
znajdujacy sie przy tym stanowisku artykut i umies¢ go na skrzyni na swojej planszetce.

Tematy numeru to 2 albo 3 artykuty umieszczone w wycieciach planszetki. Mozesz je
napisaé za pomoca karty Sledztwo.
PUBLIKACJA:

Aby uzyé akcji z kafelka gazety, oznacz jg za pomoca napisanego artykutu. To akcja
gtéwna, chyba Ze jest oznaczona symbolem

Na kazdym kafelku gazety musisz umieszczac artykuty od gory. Nie mozesz przejsc do
nizszego rzedu przed uzyciem obydwu akcji rzedu wyzszego.

2 niebieskie pola bozkéw zostajg odblokowane po opublikowaniu wszystkich

4 artykutéw w odpowiadajgcych im rzedach.

UWAGI DOTYCZACE KART POCZATKOWYCH:

Efekt jest uzalezniony od liczby napisanych artykutow.
Jesli napisates O albo 1, otrzymujesz

Jesli napisates 2, 3 albo 4, otrzymujesz albo

Jesli napisates 5 albo wiecej, otrzymujesz i




NOWE SYMBOLE I POJECIA:

Aby wykorzystaé niebieski efekt pola bozka, umies¢ bozka na
niebieskim polu.
Mozesz réwniez uzywac niebieskich pél dla standardowych efektéw.
Wszystkich pél bozka mozna uzywaé w dowolnej kolejnosci.
2 niebieskie pola bozkéw zostajg odblokowane po opublikowaniu
4 artykutéw w odpowiadajgcych im rzedach.

Wez karte i umiesé ja na wierzchu swojej talii (nie rozpatrujesz efektu karty).

W kampanii: umie$¢ karte zdobyta za osiagniecie na wierzchu swojej talii

(w rozgrywce 2-osobowej karta trafia na wierzch talii 1 z graczy).

Mozesz dobrac karte ze spodu swojej talii.

Mozesz odkry¢ 1 ze swoich wykorzystanych straznikéw, aby méc ponownie
skorzystac z jego przystugi.

Wybierz 1 ze swoich ujarzmionych straznikéw, z ktérego przystugi jeszcze nie
skorzystates, i zakryj go, nie korzystajac z niej.

Aktywuj 1 dowolne stanowisko

Aktywuj 1 dowolne odkryte stanowisko

W rozgrywce ze Swigtyniag Wodospadu ten symbol przypomina, aby wybra¢
1z ukrytych stanowisk archeologicznych, aktywowac je, a nastepnie zdjaé

z planszy i odtozyé na spéd zwyktego stosu.

Uzyj srebrnej umiejetnosci 1z asystentow dostepnych na planszy zasobow.
Uzyj ztotej umiejetnosci 1z asystentow dostepnych na planszy zasobéw.

Dobierz i rozpatrz karte wydarzenia ze wskazanego rozdziatu.

Uzyj efektu 1 dowolnego odkrytego bozka na planszy. Jesli nie ma odkrytych
bozkéw, ten symbol nie daje efektu.



