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Kazda karta jest podzielona na 3 sekcje -
na wigkszosci z nich znajduja sie 3 symbole,
na niektérych jedynie 2

Maniculum
W $redniowiecznych rekopisach czesto
pojawiato sie maniculum (tac. manicula - raczka).
Z rekopisow trafito ono do pierwszych drukéw.
Wykorzystywano je do wskazywania waznych
miejsc w tekécie. W niniejszej instrukcji
maniculum uzywane jest do wyrézniania
szczegolnie waznych zasad.




tzugototuanie gry

7. Umie$é plansze rund na stole.

A. Lapke postaw na polu
z ramka pierwszej rundy.

B. Kostki inicjatywy potéz
w poblizu planszy rund.

£. Potasuj i umie$é w zasiegu reki
wszystkie elementy gry, zakryte:

C. ramki drukarskie
(od teraz nazywane ramkami),

D. plytki drukarskie
(od teraz nazywane plytkami),

E. karty prasy drukarskiej
(od teraz nazywane kartami).

3. Zetony symboli
(od teraz nazywane Zetonami)
wsyp do woreczka

i doktadnie wymieszaj.



4. Potasuj kafelki postaci i rozdaj po jednym
losowo kazdemu graczowi. Pozostale kafelki
postaci wiéz do pudetka - nie beda braty
udziatu w rozgrywce. Gracze umieszczaja
kafelki wybrang strong do gory.

A Gracze powinni wspélnie zapoznac sie z zasadami
specjalnymi, ktére sa wprowadzane do gry przez
wybrane postacie. Kazda posta¢ dysponuje wlasna
inicjatywa oraz umiejetnoscia jednorazowa
w dwdéch wariantach. Dokladny opis wszystkich
postaci znajdziecie na stronie 18.

Inicjatywa Umiejetnosé

9. Kazdy gracz dobiera:

F. 3 zetony z woreczka i kladzie je zakryte
przed soba (moze swobodnie przegladaé
swoje zetony, ale bez pokazywania ich
pozostalym graczom),

G. 3 dwustronne znaczniki premii
o wartos$ciach 2 oraz 1,

H. odpowiedni zeton umiejetnosci postaci
(nie dotyczy postaci Johannesa Gutenberga).

8. Graczz najwyzsza wartoscia inicjatywy
na swoim kafelku postaci zostaje pierwszym
5 graczem.




pis rozgrytuki

Prasa drukarska to wynalazek,
ktéry na kartach historii
symbolicznie zakoriczyt

epoke sredniowiecza.

Printing Press to gra dla 1-4 oséb, w ktérej staniecie
sie w pionierami drukarstwa. W trakcie rozgrywki
bedziecie wykonywaé zlecenia przedstawione
w postaci ramki oraz plytki drukarskiej. Aby wyko-
naé zlecenie, bedziecie dobiera¢ karty i tworzyé
z nich uklady. Kazda runda koriczy si¢ zamknieciem
uktadu kart ramka. Po 3 rundach gracz z najwigksza,
liczba punktéw stawy zostaje zwyciezca.

Jednak aby sprawnie z niej

korzysta¢, wymagana byla

wiedza oraz nie lada umiejetnosci.

W grze Printing Press Waszym zadaniem
bedzie realizacja zleceri drukarskich.
Za ich ukoriczenie otrzymacie
punkty stawy. Przygotujcie si¢ na
szybka i dynamiczna rozgrywke,
wypelniona solidna dawka
taktycznych decyzji.

r3ebieg rozgrytuki

Gra trwa 3 rundy, ktére sa podzielone na tury.
Aby utatwié sledzenie rozgrywki, gracze beda prze-
suwali Lapke, ktéra pokazuje aktualnie wykony-
wane akcje.

Na koniec kazdej tury przesun Lapke w prawo
o jedno miejsce - na najblizsze pole.

Po zakoriczeniu rundy umie$¢ Lapke na pierwszym
miejscu nastepnej rundy (czyli na polu wyboru zle-
cenia).




Kazda runda sklada sie z nastepujacych krokéw,
reali i 4
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1. Wybor 3lecenin Dﬁ

Dobranie ptytki oraz ramki.

o
2. Wybsr kart S

6 tur w kazdej rundzie przypada na dobieranie kart
i tworzenie z nich uktadu. W kazdej rundzie jedna
z tur okresla moment dotozenia Zetonu premii (wie-
cej o tym aspekcie w dalszej czesci instrukeji).

(%)
3. Jamhkniecie ramhki [

Dotozenie ramki i zamkniecie uktadu.

4. Punktacja rundy @

Po 3 rundach nastepuje podliczenie wszystkich
punktéw i gra sie koriczy. Gracz z najwieksza liczba,
punktéw slawy zostaje zwyciezca.

Utworzenie 3 zamknietych ukladéw zajmie
sporo miejsca na stole. Warto o tym pamietad,
r0ZpoCczynajac rozgrywke.
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Inicjatywa -
kolejnos¢ wykonywania akcji w czasie tury

Kolejno$é, z jaka gracze beda wykonywali akcje
w danej turze, wynika z inicjatywy. Im jest ona wyz-
sza, tym wczesniej gracz wykonuje akcje. Gracz
z najwyzsza inicjatywa jest pierwszy, gracz z druga
co do wielkosci inicjatywa jest drugi itd.

By okresli¢ inicjatywe, gracze sumuja:
¢ liczbe posiadanych kostek inicjatywy,

¢ liczbe wszystkich widocznych symboli
inicjatywy na kartach lub Zetonach,
ktdre znajduja sie w ich uktadzie
w biezacej rundzie,

¢ liczbe wszystkich widocznych symboli
inicjatywy, ktére znajduja sie wewnatrz
juz zamknietych ramek z poprzednich rund.

W przypadku remisu jako pierwszy akcje wykonuje
gracz z wyzsza wartoscig inicjatywy na kafelku
postaci.
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Poczatkowa kolejnos¢ okreslana jest wylacznie na
podstawie inicjatywy z kafelkow postaci, poniewaz
zaden gracz nie ma jeszcze kart, zetonéw
ani kostek inicjatywy.

Przemek

ma 2 punkty
inicjatywy
(kostka oraz
ikona na karcie).

Kasia
| ma 0 punktéw

inicjatywy.

Eukasz

ma 1 punkt
) inicjatywy
(kostka
inicjatywy).

Wojtek

ma 1 punkt
inicjatywy
(ikona kostki na
zetonie symbolu).

Aktualny porzadek tury to:

> Przemek (poniewaz ma najwyzszq inicjatywe),
> Eukasz (remisuje z Wojtkiem, ale jego postac ma
wyzszq wartos¢ inicjatywy na swoim kafelku),

> Wojtek,

> Kasia (poniewaz ma najnizszq inicjatywe).
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1. Wybor zlecen [J
Zlecenia sktadaja sie z ramki i ptytki.
Umies$¢ odkryte zlecenia na stole,
wyktadajac ramki i dodajac
nad kazda z nich plytke.

Liczba dostepnych zlecen jest réwna
liczbie graczy + 1.

Zlecenn nie mozna rozdzielaé¢, wigec po dodaniu
plytki do ramki pozostaja one razem do korica gry
(od teraz okreslenie zlecenie zawsze bedzie sie
odnosi¢ do dwéch potaczonych ze soba elementéw:
ramki oraz plytki).

W kolejnosci zgodnej z wartoscia inicjatywy kazdy
gracz wybiera jedno zlecenie.
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Ostatnie, niewybrane zlecenie nalezy odrzuci¢
z powrotem do pudetka (nie bierze udziatu w grze).
Ostatni gracz wybierajacy zlecenie otrzymuje
dodatkowo jedna kostke inicjatywy (moze zmienié¢
to kolejno$¢ doboru kart w nastepnej turze).

Przyktad:

Poczqgtek rozgrywki dla 3 graczy. Wybdr zlecenia roz-
poczyna Przemek grajqcy jako William Caxton, postac
o0 wartosci inicjatywy 3. Wybiera zlecenie (ramkg oraz
plytke) i przesuwa je blizej siebie (1). Nastepna w kolej-
nosci jest Kasia grajgca jako Helene Ungler (wartos¢
inicjatywy: 2). Ona réwniez wybiera zlecenie i prze-
suwa je do siebie (2). Ostatni zlecenie dobierze Wojtek,
poniewaz postac Johannesa Gutenberga ma najnizszq
warto$¢ inicjatywy: 1. Wojtek dobiera zlecenie (3) oraz
kostke inicjatywy, poniewaz dokonywal wyboru jako
ostatni w tej turze (4).
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2. Wyboe kart OO

Dobierz z wierzchu stosu i umiesé na stole odkryte
karty z talii w liczbie réwnej liczbie graczy + 1.
Kazda karte nalezy utozy¢ zgodnie z jej orientacja,
by utatwic¢ wybdr.

Bx

Mozecie fatwo rozpoznaé, czy karta jest pozioma,
czy pionowa, gdy popatrzycie na numer karty,
ktéry powinien znajdowac sie w lewym dolnym
rogu prawidlowo utozonej karty.

W kolejnosci wyznaczonej przez wartos¢ inicja-
tywy kazdy gracz wybiera jedna dostepna karte
i umieszcza ja w ukladzie z biezacej rundy. Ostatni
gracz wybierajacy karte w danej turze otrzymuje
jedna kostke inicjatywy. W kazdej rundzie jest 6 tur
dobierania kart, z ktérych kazda przebiega wedlug
zasad opisanych powyzej. Wyjatkiem jest ostatnia
tura - wowczas gracz dobierajacy jako ostatni nie
otrzymuje kostki inicjatywy. Pozostala na koniec
tury niewybrana karta jest odktadana z powrotem
do pudetka.

Zasady umieszczania kart

A. Karty sa zawsze ukladane zgodnie z ich orienta-
¢ja (pionowo lub poziomo).

B. Pierwsza karta rozpoczyna uklad. Umiesé ja
przed soba zgodnie z jej orientacja. Wszystkie
kolejne karty musza by¢ polaczone z co najmniej
jedna inng karta lub Zetonem.
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¢ Karte mozna dolozy¢ do boku dowolnej innej
karty lub zetonu, tak aby stykaly sie co najmniej
jednym catym polem.
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¢ Karta moze zakrywac jedno lub wiecej pdl jednej
lub kilku kart lub Zetonéw w uktadzie gracza.

a
'u

6
a

C. Nie ma zadnych ograniczen co do rozmiaru (sze-
rokosci lub wysokosci) uktadu kart budowanego
przez gracza.
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D. Odrzucenie karty

Jedli zadna z dostepnych kart nie jest dla gracza
dobrym wyborem, moze ja odrzucié, wylosowaé 3
zetony z woreczka i wybrac jeden z nich (pozostate
2 nalezy wrzuci¢ z powrotem do woreczka).



Gracz umieszcza pozyskany w ten sposéb zeton od
razu zgodnie z zasadami jak podczas umieszczania
kart. Na awersie kazdego zetonu znajduje si¢ sym-
bol, a na rewersie inicjatywa - gracz wybiera, z ktd-
rej strony chce skorzystac.

Jezeli podczas rozgrywki zeton miatby zostaé

zakryty karta lub innym Zetonem, nalezy go
odrzuci¢ z ukladu do pudelka.

(=

Gracze powinni pamietaé, ze ramka wymusi
na nich wybér symboli w uktadzie 3 x 3
na koniec rundy.

W dowolnym momencie rundy, nawet tuz przed
zamknigciem ramki, gracz moze umiesci¢ jeden
zeton lub wiecej sposéréd dobranych na poczatku
rozgrywki. Umieszczajac zetony, gracze kieruja sie
tymi samymi zasadami co powyzej.

Gracze moga umieszcza¢ karty/zetony w ukladzie
na tym samym poziomie co pozostate lub na wierz-
chu, ale nigdy pod lezaca juz karta/zetonem.

Po umieszczeniu karty/zetonu nie mozna jej/go
przenies¢.
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Umieszczanie kart/zetonéw z widocznymi na nich
Zetonami inicjatywy nie dostarcza graczowi
fizycznych zetonéw. Symbol kostki jest liczony
w celu ustalenia wartosci inicjatywy, co przektada
sie na kolejnos¢ rozgrywania tury.

J

Znaczniki premii

Raz na runde, na koricu jednej z tur wyboru kart
nastepuje wybor premii.

Po tej turze dobierania kart, przed przejsciem do
nastepnej gracze umieszczaja swoj znacznik premii
na ramce wybranej na poczatku obecnej rundy.
Kazda ramka ma dwa miejsca na znacznik premii.
Raz umieszczony znacznik pozostaje tam do korica
gry. Gracz wybiera miejsce i ktadzie na nim znacz-
nik strona 2 do géry. Wskazany w ten sposéb symbol
(specjalizacja lub farba) na koniec gry jest liczony
we wszystkich 3 ramkach, a kazda z nich zapewnia
graczowi 2 dodatkowe punkty stawy.

Jedli gracz mialby umiesci¢ znacznik premii na
tym samym symbolu co w poprzednich rundach,
umieszcza go strong 1 do goéry. W takim przy-
padku kazdy z tych symboli da mu na koniec gry po
3 punkty (2 +1).
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Po tym, jak Lapka dotrze do ostatniego miejsca
w biezacej rundzie (po wszystkich 6 turach dobiera-

nia kart), gracze zamykaja ramki. Nalezy wykonac
ponizsze kroki:

3. Jamhnigcie ramki

A. Gracze umieszczaja fizyczne zetony inicjatywy
(kostki) z powrotem w puli obok planszy rundy
(beda one uzywane w nadchodzacej rundzie).

B. Kazdy gracz umieszcza swoja ramke na swoim
ukiadzie kart, starajac si¢ wybra¢ najbardziej
korzystny ukiad symboli 3 x 3 (wewnatrz zamknie-
tej ramki moga znajdowac sie puste pola).

Nastepnie kazdy gracz podlicza punkty ze swojego
aktualnego zlecenia.

Pamietaj, ze przed zamknieciem ramki mozesz
uzy¢ jednego zetonu lub wigkszej ich liczby.

J
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Plytka zawiera dwa cele, ktére umozliwiaja otrzy-
manie punktéw:

¢ Gléwny:

Jesli wewnatrz zamknietej ramki widoczne sa
wszystkie wymagane litery, gracz otrzymuje wska-
zana liczbe punktéw.

¢ Dodatkowy:
Jesli gracz spetni ten cel, otrzymuje wskazane pod
nim punkty, tylko jesli spetnit cel gtéwny.

Przyktad:

Eukasz otrzymuje 4 punkty, poniewaz w ramce zna-
lazly sig litery A, A, U, I, a takze dodatkowe 2 punkty,
poniewaz litera U znajduje si¢ w srodkowym rzedzie.

Ramka zawiera dwa cele -
jeden dla farb,
drugi dla specjalizacji:

A. TJesli cel jest spetniony, gracz otrzymuje wska-
zang liczbe punktéw.

B. Gracz moze spetnic cel gléwny, oba lub zaden.

Przyktad:

Eukasz otrzymuje 3 punkty, poniewaz szara farba
znajduje si¢ w dolnym rzedzie, i 4 punkty, poniewaz
w swoim ukladzie ma symbole zecerstwa i drzeworyt-
nictwa.



Ramka umozliwia réwniez
zrealizowanie bonusu
do catego zaméwienia.

Warunkiem jest wypelnienie celu gtéwnego z ptytki
oraz realizacja obu celéw wskazanych na tej ramce.
Gracz otrzymuje te dodatkowe punkty, nawet jesli
nie zrealizowat dodatkowego celu z ptytki.

Przyktad:

Eukaszowi udalo si¢ spelni¢ wymagania z ramki,
ma tez litery widniejgce na plytce, otrzymuje zatem
2 punkty.

Sume zdobytych w rundzie punktéw gracze zapi-
suja w notesie.

. Punktacja koncotwa @

Po zakoriczeniu 3 rundy gracze podliczaja swoje
punkty znacznikéw premii. Za kazdy wskazany
przez znaczniki premii symbol znajdujacy sie
wewnatrz wszystkich ramek gracza otrzymuje on
punkty réwne wartosci znacznikéw.

Wszystkie punkty sa sumowane, a gracz z najwiek-
sza ich liczba zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa gracz z najwyzszym
wynikiem w jednej rundzie (bez uwzgledniania
znacznikow premii z danej rundy). Jesli nadal jest
remis, wygrywa gracz, ktory rozpoczynat ostatnia
ture rozgrywki.
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tyb solo

Rozgrywka w trybie solo przebiega podobnie jak
w wersji dla 2 graczy. Przeciwnikiem gracza jest
automa (automatyczny gracz).

Celem gry solo jest zdobycie wigkszej liczby punk-
téw stawy niz automa.

Jmiany w prygototwaniu rozgrytoki

Umie$¢ plansze automy (strona, na ktérej widoczne
sa wartosci punktéw 4, 3, 2, 1) obok planszy rund.
Plansza solo zawiera miejsca na zetony symboli,
ktére zadecyduja o wyborach automy. Sa to tak
zwane pierwsze, drugie i trzecie wybory (od lewej
do prawej).
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Drugi Trzeci
wybor wybor

Pierwszy
wybor

14

Ronfiguracja planszy solo

Wez 4 zetony symboli z farbami w 4 réznych kolo-
rach. Wymieszaj je zakryte i umies¢ po 1 odkrytym
zetonie na kazdym z 3 pdl oznaczonych symbo-
lem farby na planszy solo. Pozostaly zeton wrzué
z powrotem do woreczka.

) 4?63/’/0 —>

Wez 4 zetony symboli z 4 réznymi literami. Wymie-
szaj je zakryte 1 umie$é po 1 odkrytym Zetonie na
kazdym z 3 pdl oznaczonych symbolem liter na
planszy solo. Pozostaly zeton wrzué¢ do woreczka.

8 e lu >

Wez 4 zetony symboli z 4 réznymi specjalizacjami.
Potasuj je zakryte i umie$¢ po 1 odkrytym Zetonie
na kazdym z 3 pdl oznaczonych symbolem spe-
cjalizacji na planszy solo. Pozostaly Zeton wrzuc
z powrotem do woreczka.

> nre > ()

Wybierz postaé, ktéra chcesz graé. Wez kafelek
postaci, wybierz strone i dobierz odpowiedni zeton.

Reszta przygotowan przebiega identycznie jak pod-
czas standardowej rozgrywki dla 2 graczy.



Jmiony v rozgrytuce
Kolejnos¢ wykonywania akcji

Automa jest przy ustalaniu inicjatywy traktowana
jak zwykly gracz.

Automa zyskuje kostki inicjatywy tak jak w zwyklej
rozgrywce dla 2 graczy, gdy jako druga rozgrywa
swoja ture.

Automa nie otrzymuje kostek inicjatywy wydruko-
wanych na kartach.

Kazda karta znajdujaca si¢ nad czwartym miejscem
(najbardziej na prawo) ma réwniez wartos¢ 1 kostki
inicjatywy (jak pokazano na planszy solo).

Automa przegrywa wszystkie remisy, kiedy brana
jest pod uwage inicjatywa.

7. Wybieranie zlecenia

Automa jest wykluczona z tej fazy gry.

Gracz wybiera 1 z 3 dostepnych zlecen, a pozostate
odktada z powrotem do pudetka.

Automa nie pobiera zlecen, lecz jest traktowana
jako ostatni gracz i otrzymuje 1 kostke inicjatywy.
Bedzie zatem pierwsza w fazie dobierania kart.

15

£ . Wybér kart

Kiedy automa rozgrywa swoja ture, dobiera jedna
z dostepnych kart. Wybér automy wynika z symboli
wyboru pokazanych na planszy dla biezacej rundy.
Automa dobiera karte zawierajaca symbol pierw-
szego wyboru. Jesli nie ma takich kart, automa
dobiera karte z symbolem drugiego wyboru. Jesli
nie sg dostepne, automa dobiera karte z symbolem
trzeciego wyboru. Jesli nie makartzzadnym z 3 do-
stepnych symboli, automa dobiera karte pierwsza
od lewej - umieszcza ja na miejscu skrajnie po pra-
wej (jest warta 1 punkt stawy i 1 Zeton inicjatywy).

Jesli kilka kart spelnia kryterium wyboru automy,
wybiera ona karte pierwsza w kolejnosci, patrzac
od lewej. Kiedy automa wybierze karte pasujaca do
jednego z wybordéw, umies¢ karte w kolumnie nad
tym wyborem na planszy solo. Na przyktad: umiesé
karte z symbolem pierwszego wyboru w kolumnie
skrajnie po lewej (wartos¢ 4 punkty).

Drugi gracz (automa lub gracz) wykonujacy swoja
ture otrzymuje 1 Zeton inicjatywy.
Ostatnia, niewybrana karta jest odrzucana.

Umieszczanie Zetonu premii

Automa nie umieszcza zetonu premii, robi to tylko
gracz.

Automa nie otrzymuje premii na koniec gry (zazwy-
czaj zdobywa wiecej punktéw w jednej rundzie).



3. Zamkniecie ramki
Automa nie zamyka ramki, robi to jedynie gracz.
4. Koniec rundy

Po umieszczeniu ramki przez gracza i zdobyciu
punktéw za runde naliczane sg punkty dla automy:

¢ Kazda karta na pierwszym polu jest warta
4 punkty stawy.

¢ Kazda karta na drugim polu jest warta
3 punkty stawy.

¢ Kazda karta na trzecim polu jest warta
2 punkty stawy.

¢ Kazda karta na czwartym polu jest warta
1 punkt stawy.

[ (CHENECRES . |

Po podliczeniu punktéw odiéz do pudelka karty,
ktére automa zebrata w tej rundzie.

Odrzué¢ do woreczka zetony symboli z biezacej
rundy. Symbole znajdujace sie ponizej beda okre-
slaé¢ wybory automy w kolejnej rundzie.

Roniec gry

Po podliczeniu punktéw za trzecia runde gracz
dodaje do nich punkty premii. Czas na wylonienie
Zwyciezcy.

Poziom trudnosci trybu solo

Po wygraniu gry wszystkimi postaciami mozesz
zdecydowac sie na zwiekszenie poziomu trudnosci
na trzy sposoby:

¢ Podczas przygotowania gry dobierz 1 zeton
symbolu zamiast 3.

¢ Automa wygrywa wszystkie remisy,
gdy bierze sie pod uwage inicjatywe.

¢ Plansze automy odwr6é na strone
z wyzszymi wartosciami
punktéw (5, 4, 3, 1).

Wybierz jeden, dwa lub trzy warianty - wedtug wia-
snego uznania.




Plythi zlecert
¢ Wskazane litery sasiaduja ze soba wewnatrz T

zamknigtej ramki. Litery moga sasiadowac ze soba a ~ a l ~ ] u ~ u u ~ u

pionowo lub poziomo.

¢ Wskazane litery nie znajduja si¢ wewnatrz ﬂ X n’ K
zamknietej ramki.

® Wskazana litera znajduje sie w rogach wewnatrz U

zamknietej ramki. @ a @ l ﬁ u @ u

¢ Wskazana litera znajduje sie w Srodkowej kolum- 4
nie wewnatrz zamknietej ramki. m a m l

- a8 :
¢ Wskazana litera znajduje sie¢ w $rodkowym rze-
Ho B u oy N
4

dzie wewnatrz zamknigtej ramki.

Ramhi zlecert

¢ Wskazana farba znajduje sie¢ w zaznaczonej
kolumnie lub rzedzie wewnatrz zamknietej ramki.

oF o oM oH

® Wskazana specjalizacja znajduje sie w dowolnym
miejscu wewnatrz zamknietej ramki.

ey A Ay
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mmizjgtnuéti postaci Johonnes Gutenberg

Zamien jeden ze znacznikéw premii o wartosciach 1-2
na znacznik o wartosciach 1-3.

Dobierz jeden dodatkowy znacznik premii o wartosci
1-3. Mozesz dotozy¢ go na ramke w momencie doktada-
nia innego znacznika premii, ale tylko strona z warto-
$cia 1, stosujac sie przy tym do zasad dokladania znacz-
nika premii. Oznacza to, Ze na jednej z ramek zostana
umieszczone dwa znaczniki.

Gelena Ungler

Aend Jl !

oo g,
grywki mozesz odrzuci¢ zeton umiejetnosci, a nastep-
nie wsuna¢ karte pod elementy (karty/zetony) obecne
w niezamknietym uktadzie.

@‘w ] Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Raz podczas roz-

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Raz podczas roz-
grywki mozesz odrzuci¢ zeton umiejetnosci, a nastep-
nie zignorowac orientacje karty. Karte pionowa mozesz
utozyé jako pozioma lub karte pozioma utozy¢ jako pio-
nowa.

@\\ William Caxton

Dobierz 1 dodatkowy Zeton symbolu na poczatku roz-
s &y, e
® o
D)

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Raz podczas roz-
grywki mozesz odrzuci¢ zeton umiejetnosci, a nastep-
nie wymienié 2 zetony symboluna 1 wybrany z woreczka
Zeton symbolu.
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Aby dowiedzie¢ sie
wiecej o zyciu
bohateréw naszej gry,
zajrzyj tutaj:

€harlotte Buillard

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Mozesz dotozy¢ go
do ukladu, stosujac zasady dokladania zetonéw sym-
boli. Wykonujac akcje dotozenia, musisz zadeklarowacd,
jaki kolor bedzie reprezentowat ten zeton.

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Mozesz dotozy¢ go
do uktadu, stosujac zasady dokladania zetondéw sym-
boli. Wykonujac akcje dolozenia, musisz zadeklarowaé,
jaka specjalizacje bedzie reprezentowat ten zeton.

Yolande Bonhomme

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Raz podczas
rozgrywki mozesz odrzuci¢ ten Zzeton, a nastepnie
w momencie deklarowania inicjatywy mozesz oglosié,
ze masz jej najwiecej. Skutkuje to otrzymaniem pierw-
szenistwa wyboru w danym momencie gry.

Dobierz zeton umiejetnosci postaci. Raz podczas
rozgrywki mozesz odrzuci¢ ten Zeton; nastepnie na
poczatku rundy dobierz 1 kostke inicjatywy. Dobranie
kostki nastepuje przed wyborem zlecenia, moze zatem
wplynaé na kolejnos¢ dobierania.

J2
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Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia.
Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres:

service@granna.pl
Podaj swoje imig, nazwisko i adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu @

i mieszkania) oraz napisz, jakiego elementu gry brakuje.
Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczna informacje o nowosciach,

to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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