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Jestescie cztonkami Art Rescue
Team (Zespoiu Ratunkowego
Sztuki) — organizacji walczace]
7 Biala Reka, nikczemna
korporacja odpowiedzialna za
niezliczone kradzieze cennych
dziel sztuki na catym swiecie.
Wasz zespol specjalistéw - ¥
najlepszych swoich
. —— dziedzinach - bedzie
podréiowaé z Japonii do Rio
przez Polinezje i Skandynawie, aby odszukaé skradzione
dzieta sztuki i zwroécié je prawowitym wtascicielom.
Czy ~-dotacie jako grupa zgromadzié wystarczajaco wiele
wskazowek 1 na czas powstrzymaé te kulturowa grabiez?
Oméwienie gry
,Projekt A.R.T.” Jjest gra kooperacyjna - wsSzyScCyY
razem walczycie przeciwko grze. Na poczatku rundy
kazdy gracz dobiera 2 karty misji, po czym wspbdlnie
dyskutujecie, ktoére z nich chcielibyécie zagrac
i w jakiej kolejnosci.
Wasze zasoby — paliwo, bron i krotkofalowki — i

sa wspoblne dla catej grupy: dlatego zarzadzanie nimi
bedzie kluczowe dla sukcesu. zasoby te beda wam
potrzebne do zagrywania kart misji, odnajdywania
wskazowek, poruszania sie 1 walki z Biata Reka.
Sprébujcie odzyskac wszystkie dzieta sztuki,

sanim wyczerpie sie talia misji!




PRZYGOTOWANIE

Ponizsze instrukcje przygotowania do gry sa rozpisane na
potrzeby misji na mapie Japonii, rozgrywanej na Srednim
poziomie trudnosci. W przypadku misji na innych mapach
zastosujcie sie do ogdélnych krokéw (wediug ktoérych
przygotowujemy mape Japonii) i uzupeinijcie je o dodatkowe
elementy przygotowania dla danej mapy. Jesli chcecie
dowiedzieé¢ sie wiecej o poziomach trudnosci i zlozonosci misji
na roéznych mapach, zapoznajcie sie z zasadami na s. 4-5.

" Poibzcie poérodku stoilu mape misji w Japonii. Kazdy gracz
bierze pionek gracza, karte gracza i koéé gracza w wybranym
kolorze, a gakze 3 znaczniki zdrowia.

t’ Aby stworzyé wspdlng pule zasobdw, potdzcie obok planszy
misji planszetke vana i1 umiesécie na odpowiednich polach:

3 znaczniki paliwa, 3 znaczniki krétkofaléwek oraz
3 znaczniki broni.

[—

- Spis magazynowy -

e i _
B -m
I i - kafelek konca gry

W
czarne koéci sprzymlerzenco

9
O

— elementy graczy -
kolorowe kosci graczy
pionki graczy

karty graczy

zielone znaczniki

krotkofalowek

n szare znaczniki broni

rbozowe znaczniki zdrowia
blale plODkl agentow Reki

znacznlkl dziet sztuki

znaczn1k1 utraconych miast

dodatkowe znaczniki utraconych
mlast dla polinezji

PLAN§ZE TKA VANA!
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() Kazdy gracz stawia swdéj pionek gracza na planszy, w miescie

startowym danej misji (oznaczonym symbolem Do

ﬂ ol Potdzcie po 2 pionki agentdédw Biatej Reki w kazdym
' miescie widocznym na mapie misji (wliczajac w to
miasto startowe).

ﬂ Reszte elementdw gry — a takze pozostate znaczniki
zdrowia 1 zasobdéw — umiesécie w zasiegu wszystkich
graczy, aby stworzy¢ rezerwe.

ﬂ Potasujcie karty misji, aby stworzy¢ talie misji,
i potdzcie je rewersem do gdry (tak, by byty widoczne
wytacznie wskazédwki) obok mapy misji. Bez podgladania
dobierzcie ze spodu talii 12 kart, poldzcie na nich
kafelek konca gry i wsuncie je z powrotem na spdd talii.

PRZYGOTOWANIE



POZIOMY TRUDNOSCI

Gra ,Projekt A.R.T.” zostala zaprojektowana w taki sposéb,
aby za pomoca zmiennych poziomédw trudnosci i skomplikowania
rozgrywki zapewni¢ graczom regrywalnosé i odpowiednie
wyzwania. W ,Projekcie A.R.T.” dostepne sa 4 poziomy
trudnosci.

Zalecamy, abyscie rozpoczeli przygode z gra od sredniego
poziomu trudnosci.

Podczas przygotowania do gry, w zaleznosci od wybranego
poziomu trudnosci, wprowadzcie odpowiednia modyfikacje:

B Zatwy: kazdy gracz zaczyna gre z 4 znacznikami zdrowia.
B Sredni: kazdy gracz zaczyna gre z 3 znacznikami zdrowia.
B Trudny: kazdy gracz zaczyna gre z 2 znacznikami zdrowia.

[

B ,Udato im sie, bo nikt im nie wytitumaczyi, Ze to niemozliwe
kazdy gracz zaczyna gre z 1 znacznikiem zdrowia.

Poniewaz komunikacja i koordynacja dzialan sa w grze
kluczowe dla sukcesu, wezZcie pod uwage, ze rozgrywki

dla 5 i 6 graczy z natury stanowia wieksze zwanie.
Stanowczo sugerujemy, abyscie na poczatku odkrywali
,Projekt A.R.T.” w grupie od 2 do 4 graczy.

Rodzaje dziet sztuki

. RZEZBY
SZTUKI
WIZUALNE
@ ARTEFAKTY MUZYKA L
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Korzystajcie z ponizszej tabelki, aby odnotowywac
zwyciestwa na poszczegbdlnych mapach w misjach
rozgrywanych na réznych poziomach trudnosci.

Galeria staw!

Postawcie ¥ w odpowiednim polu, gdy przegracie
rozgrywke na danej mapie, a @ , 9dy zdotacie wygrac!

" . Udato im sie,
Tatwy Sredni Trudny bo nikt im nie
wytlumaczyl,
ze to
niemozliwe

PRZYGO-
TOWANIE

Liczba
znacznikow
zdrowia na

gracza

JAPONIA

v v

L X
€ Q¢
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£6IPT

UgA

SKANDYNAWIA

POLINEZJA

RIO DE JANEIRO

ProJekt AT, apewnia Lakie 3 potjomy Hobonobci rotgrywki na réinych
mapach, Same w sobje nie ctynia one 9ry trudnieJsta (ani {atwieJsta), ale
dodatkowe tasady moda Tavwatalnie podniesé odctucie skomplikowania gry.
Dlatego talecamy, abyscie tacteli od Japonii, a nastepne wmisJe rotJr Ywali
W koleJnoéci podane] w powyiste] tabelce. Tubrey 319
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RUNDA

Kazda runda sktada sie z 4 gitdéwnych faz, rozgrywanych
w nastepujacej kolejnosci:

A - Misja

- Ruch

Walka

— Koniec rundy

OQw
|

#KLUCZOWE INFORMACJE

>> Ponizsze informacje odnosza sie do wszystkich faz.

>> ZARZADZANIE ZASOBAMI

Zasobami w grze sa paliwo, bron i krétkofalédwki. Zdrowia
nie uwaza sie za zaséb. Kazdego zasobu jest doktadnie
6 sztuk - zarzadzajcie nimi rozsadnie!

>> PODCZAS ROZGRYWKTI:

e KIEDY GRACZ WYDAJE ZASOBY, musza one pochodzié ze wspdlnej puli,
znajdujacej sie na planszetce vana. Zuzyte zasoby odrzuca sie
do rezerwy.

JEZELI WE WSPOLNEJ PULI NIE MA
epy WIDZISZ TEN SYMBOL: WYSTARCZAJACEJ LICZBY ZASOBOW wymaganego
PAMIET rodzaju, gracz moze wydaé¢ jeden z witasnych

-

AJ
0 ZtOTEJ AgADZlE! znacznikéw zdrowia za kazdy brakujacy zaséb.
5 Nie wolno mu jednak wydaé¢ zdrowia zamiast

q zasobu, jesli zasdéb ten jest dostepny
B w puli. Nazywa sie to ZtOTA ZASADA!

KIEDY GRACZ ZDOBYWA ZASOBY, bierze je z rezerwy i ktadzie
we wspdlne]j puli. Jesli jednak w rezerwie nie ma juz
zasobéw danego rodzaju, nie moze on ich otrzymaé.

KIEDY GRACZ ZDOBYWA ZDROWIE, bierze znaczniki zdrowia

z rezerwy. Kazdy znacznik zdrowia moze polozyé na swojej
karcie gracza lub przekazaé¢ go dowolnemu innemu

graczowi (niezaleznie od tego, gdzie na mapie znajduje
sie ten gracz). Nie ma limitu znacznikow zdrowia dla
danego gracza. Ale jesli znaczniki zdrowia w rezerwie
sie skoncza - Zaden gracz nie otrzymuje kolejnych.

KIEDY GRACZ TRACI ZDROWIE (niezaleznie od powodu), musi
odtozyé do rezerwy wlasne znaczniki zdrowia.

6/28
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Faza misji sklada sie z 2 krokdw, podczas ktdérych gracze
beda zagrywac¢ karty misji, aby przyblizyé¢ sie do zwyciestwa.

>> Planowanie misji
Najpierw kazdy z graczy dobierapo 2 kartymisji z talii (wdowolnej

kolejnosci). Nastepnie gracze dyskutuja, starajac sie wspdlnie
zaplanowa¢ najlepsza strategie.

RUNDA

W ,Projekcie A.R.T.” nie ma z goéry ustalonej kolejnosci
graczy. Kazdy zagra 1 karte misji, najpierw jednak gracze
musza ustalié, w jakiej zrobia to kolejnosci. Dyskutujac,
moga wyjasnié¢ wspdigraczom swoje zamiary, ale nie wolno im
ujawniaé¢ kart misji, ktdére maja na rece — inni gracze widza
wytacznie rewersy kart wspdigraczy (z symbolami wskazdwek).

WAZNE

Przyktadowo gracze moga mowic: ,Stuchajcie, przydaiby

mi sie znacznik paliwa, zeby zagrac¢ Swietng karte! Czy
ktos moégiby go dla mnie zdoby¢é, zanim to zrobie?”; ,Jesli
nie zdobedziemy broni, strace zdrowie!”; ,Kurcze, jezeli
zagram jedng ze swoich kart, w Tokio pojawia sie dwaj
agenci. Musimy skombinowacé krotkofaldwki, zZeby zrekrutowac
sprzymierzencal”.

POWODZENIE MISJI ZALEZY OD TYCH DECYZJI,

DLATEGO DOBRZE PRZEMYSLCIE PLAN | SKOORDYNUJCIE SWOJE
DZIAtANIA!

Podczas tej fazy gracze moga — dowolna liczbe razy -
wydaé zaséb (lub znacznik zdrowia, jesli w puli brakuje

zasobéw; zob.: ZLOTA ZASADA “! ), aby dobraé nowa karte
misji, nawet po odstonieciu kafelka konca gry.

Gdy uzgodnicie plan dzialtania, kazdy z graczy zagra po
1 karcie misji. Oczywiscie po dowolnym zagraniu mozecie
przerwa¢ gre i ponownie sie naradzié, zeby zmodyfikowac
strategie - grunt, by kazdy gracz ostatecznie zagrat

1 karte.

W 7/28



>> Zagrywanie karty misji

W tej fazie kazdy gracz musi zagraé¢ 1 karte misji -

i w peini wykona¢ zawarte w niej kroki - a NASTEPNIE
odrzuci¢ pozostate na rece karty na stos kart odrzuconych
obok talii misji. Zeby zagra¢ karte misji, gracz wykonuje
wszystkie kroki, od gbéry do doiu.

Q<0<0<0

" Wydaj zasdéb wskazany w pierwszej ramce. /e

E’ ‘.. Potdéz agenta/agentdéw na miastach wskazanych w drugiej
' ramce. Za kazdy symbol miasta poldéz 1 agenta
w odpowiednim miescie. Niektdére karty misji wymagaja
potozenia 2 lub 3 agentdéw w tym samym miescie.

Jezelil gracz musi potozy¢ agenta lub agentdéw w utraconym
miescie, potdzcie ich zamiast tego na polu Biatej Reki

(zob. utracone miasta na s. 14).

Uwaga! Jezeli brakuje wam agentdéw, by polozyé¢ ich na planszy,
natychmiast przegrywacie rozgrywke.

E) Wez zasoby albo znaczniki zdrowia wskazane w trzeciej ramce.

8/28



= -

SN: 7257-24 E5V6-001814_P4_Revd, 3 17071

UNIT

TOR WSKAZOWEK
g ‘] Zbierz wskazéwki wskazane w czwartej
Iu—ll ramce. Sa one takze widoczne na rewersie
== B karty. Odwréé karte i potdz ja obok mapy
misji. Staje sie ona karta wskazoéwki.
{ﬁﬂ Uktadajcie karty wskazdwek na sobie,

w taki sposdb, zeby wszystkie wskazdéwki
byty widoczne - w ten sposdéb utworzycie
* tor wskazéwek.

.

Gdy na torze wskazdbdwek widoczne beda

3 identyczne wskazdéwki, karty z tymi

wskazdéwkami nalezy natychmiast odrzucié.

W ten sposdb odkrywacie skradzione
dzieto sztuki - potdzcie znacznik

dzieta sztuki w miesScie z tym samym
symbolem. Musicie to zrobié, nawet
jesli tego nie potrzebujecie.

£ Mozliwe jest odkrycie kilku dziet sztuki

. w tej samej rundzie, ale musicie odkrywaé je
pojedynczo, nawet jesli bedziecie zmuszeni do
odrzucenia kart wskazéwek, ktére pozwolityby wam
odkryé inne dzielo sztuki.

Jezeli odkryjecie dzielo sztuki, ktére nalezy potozyé
w utraconym miescie - albo w miescie, gdzie lezy juz
odkryte dzieto sztuki — nie umieszczajcie znacznika na
planszy (ale mimo to odrzuécie karty ze wskazodwkami).

RUNDA



Po tym, gdy wszyscy zagrajg karty misji, musicie wspdlnie
zdecydowaé¢, czy - i1 dokad - chcecie poruszy¢ swoje pionki.
Poniewaz w grze nie obowiazuje $Scista kolejnos¢ graczy,

to od waszych ustalen zalezy, w jakiej kolejnosci beda
poruszane poszczegbdlne pionki.

Gracz moze poruszal¢ swdj pionek z miasta do
miasta wzdiuz taczacych je drdég. Ruch nie jest
obowiazkowy. Za kazdy ruch wzdiuz drogi do
sasiedniego miasta musisz wydaé¢ 1 znacznik paliwa
(chyba ze zasady specyficzne dla danej mapy misji
méwia inaczej).

>> Nie wolno ci zatrzymywaé¢ sie w utraconym miescie ani
przez nie przechodzié¢ (zob.: utracone miasta na s. 14).

>> Dobrze zaplanujcie ruch pionkéw, biorac pod uwage koszt
paliwa. Pamietajcie tez o ZLOTEJ ZASADZIE (). Mozesz wydaé
znacznik zdrowia, jezeli chcesz sie poruszyé, a w puli nie
ma juz paliwa; ale nie mozesz wydaé¢ znacznika zdrowia,
jesli w puli wciaz jest paliwo.

Kiedy wszyscy gracze poruszg swoje pionki (lub zdecyduja
sie ich nie poruszac), wszystkie dzieta sztuki w miastach
z pionkami graczy i bez pionkéw agentdédw Biatej Reki sg
podnoszone 1 ukladane na torze dziel sztuki (od lewej do
prawej), co powoduje wzrost poziomu zagrozenia agentdw.

j}[_ﬂiﬂﬂ_ﬁfiﬁkl 3 dwoma odtyskanymi diietami sTAuki,

T i AT RESGUE TEAM [ @

| og. )
| el =3
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W tej fazie gracze wspdlnie decyduja, czy chcag walczyé

z agentami znajdujacymi sie w tych samych miastach co pionki
graczy. Tak jak w poprzednich fazach nie ma ustalonej kolejnosci
graczy, dlatego dobrze sie zastandwcie, jaka kolejnosé walki
jest dla was najbardziej korzystna. W kazdym miesScie mozna
przeprowadzi¢ tylko jedna walke - nawet jes$li stoi w nim

kilka pionkdéw graczy. Nie musicie walczyé, jesli nie chcecie
tego robié.

W KAZDYM MIESCIE, W KTORYM ZDECYDUJECIE SIE WALCZYC:

RUNDA

(. Wybierzcie przywédce sposrdéd graczy, ktdrzy sa
zaangazowani w walke (maja w danym mie$Scie pionek).
To przywbdédca ponosi konsekwencje ewentualnej porazki
(o So A3

(] Przywédca rzuca swoja koscia oraz kosémi wszystkich
odblokowanych sprzymierzencéw (zob. nizej).
Kazdy inny gracz zaangazowany w walke rzuca swoja koscia.

E) Zsumujcie wyniki na wszystkich kosciach - jest to sita
walki waszego zespoiu.

PRZYKLAD
0BLICZANIA
aity WALKI

>> KOSCI SPRZYMIERZENCOW 7

W trakcie rundy, pomiedzy fazami, gracze

moga zdecydowaé o wydaniu znacznikéw

krétkofaléwek, aby odblokowaé nowe kosci
sprzymierzencéw. Kosé¢ taka bierze sie

z rezerwy i ktadzie ja na wskazanym polu

na mapie misji. Koszt odblokowania kosci
sprzymierzenca (w krétkofaldwkach) jest widoczny na
torze dziel sztuki, na pierwszym wolnym polu, patrzac
od lewe]j strony.(# Pamietajcie, Ze - na witasne ryzyko -
mozecie wydawaé w tym celu znaczniki zdrowia, jesli
brakuje wam krétkofalédwek.

%e ART RESCUE TEAM | @




‘, Poréwnajcie site walki zespolu z sitag walki agentdw.
Aby okreslié¢ site walki agentdéw, zsumujcie:

> liczbe pionkdéw agentdéw w miescie, gdzie toczy sie walka;

> poziom zagrozenia agentdédw widoczny na torze dziel sztuki -
na pierwszym wolnym polu, patrzac od lewej strony;

> ewentualnie liczbe pionkdéw agentdw na polu Biaiej Reki
(zob.: utracone miasta na s. 14).

>> Przyktad obliczania sity
walki agentdéw

3 pionki agentéw w miedcie

e +1 za pionek na polu Biatej Reki

” . +10 za poziom zagrozenia na torze
dziet sztuki

r." ' = sita walki 14

-7

/

>> Rezultat walki!

Jezeli wasza silta walki jest [Baell/sERCEREERTEREERNCTC S ,)d6)

ARTINCTe BN RGN AR P08 wygrywacie walke.

Pionki agentdéw sa odrzucane z powrotem do rezerwy.

Wezcie pod uwage, ze jes$li wygracie walke w miescie,
w ktérym znajduje sie dzielo sztuki, musicie
natychmiast podnies$é to dzieto i potozy¢é na torze
dziel sztuki, co powoduje wzrost poziomu zagrozenia
agentdéw. Moze to mie¢ znaczenie dla kolejnosci,

w jakiej chcecie rozgrywaé¢ walki.

12/28
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Jezeli wasza sita walki jest R bR-REP NI RE-ERATANTZUE S5

(i tylko wtedy!), mozecie:

@ 4 Odrzucié dowolna liczbe kart z toru wskazodwek,
L aby - za kazdy symbol wskazdéwki widoczny na
odrzuconej karcie - przerzuci¢ dowolna kosé.

Kazdy symbol wskazdéwki na odrzucanej karcie

pozwala jednokrotnie przerzucié¢ dowolng kosé
(robi to jej wtasciciel). Jezeli na karcie widoczne sa
2 wskazdéwki, gracze mogg - jednoczednie - przerzucidé
2 koséci. Odrzucécie karte wskazdwki po jej zuzyciu,
nawet je$li nie wykorzystalidcie wszystkich symboli.

Przyktadowo: jezeli zdecydujecie sie odrzucic karte

z 2 wskazdéwkami, ale postanowicie przerzucic tylko

1 koS¢, po rzucie nie wolno wam przerzucic jej ponownie ani
uzy¢ drugiego symbolu do przerzucenia innej kosci. Aby to
zrobié¢, musielibysScie odrzucié¢ inng karte wskazowki.

. » Wydaé znacznik broni. Dowolny gracz bioracy udziat

.} w walce moze odrzucié znacznik broni (lub znacznik
zdrowia, jezeli w puli nie ma znacznika broni ®)), aby
zwiekszyé site walki o 2. Gracze moga to robi¢ wielokrotnie.

Zaakceptowaé porazke. W takie]j sytuacji przywddca traci
1 znacznik zdrowia i odrzuca go do rezerwy.

Mozecie wielokrotnie - i w dowolnej kombinacji -
korzystaé z powyzszych mozliwosci (wydawacé
znaczniki broni, odrzucaé karty wskazoéwek,

by przerzucaé¢ kosci, czy w koncu zaakceptowaé
porazke, jesli po podjeciu tych dziatan wasza sita
walki jest mniejsza od sity walki agentéw, a wy nie
chcecie ryzykowaé¢ zmarnowaniem kolejnych zasobéw).

Uwaga! Porazka w walce moze skutkowaé¢ catkowita utrata
miasta (zob. utracone miasta na nastepne]j stronie).

F b6
'r'ﬁﬂ‘l"hhr.m
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D - Koniec rundy

Jezeli na koniec rundy, po fazie walki, w dowolnym miescie
znajduje sie 5 lub wiecej agentdéw, przejmujg oni nad tym
miastem catkowita kontrole. Odrzuécie wszystkie pionki agentédw
z tego miasta do rezerwy 1 poidzcie na nim znacznik utraconego
miasta. Uwazajcie - jesli w dowolnym momencie zabraknie

wam znacznikéw utraconych miast, by polozy¢ je na planszy,
natychmiast przegrywacie rozgrywke.

>> Utracone miasta

Utrata miasta moze byé bardzo uciazliwa. W kolejnych rundach:
ilekroé ka?ta misj% naka?e,w§m pole Biated Reki o)
umieszczenie agentdé4w w miescie,
ktére zostalo utracone, zamiast .x-
tego ktadziecie ich na polu Biatej p
Reki po lewe]j stronie toru dziel
sztuki, co zwieksza globalny poziom
zagrozenia agentéw;

;C' e w fazie ruchu nie mozecie zatrzymywaé sie
““ w utraconym miescie ani przez nie przechodzié;

e Jjezeli na koniec rundy w utraconym miescie znajduja sie
pionki graczy (poniewaz utraciliscie miasto po przegranej
walce), w fazie ruchu kolejnej rundy MUSZA oni przemiescicé
swoje pionki do innych, sasiadujacych miast (jesli zaden
ruch nie jest mozliwy, poniewaz pionki sa otoczone przez
utracone miasta lub zabraknie wam paliwa/znacznikéw
zdrowia, )e:
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Rozgrywka moze sie skonczyé na 4 sposoby:

lvﬁ A ) ; A.R.T ny

>> Gdy choc¢by jeden z graczy straci ostatni znacznik
zdrowia, natychmiast przegrywacie.

>> Gdy odkryty zostanie kafelek konca gry, odrzudécie
go i dobierzcie niezbedna liczbe kart, jedli jeszcze
tego nie zrobiliscie. Jezeli do konca trwajacej
rundy nie uda sie wam zebraé¢ wszystkich niezbednych
dziel sztuki, przegrywacie.

W >> Jes$li nie mozecie polozy¢ na planszy pionka
e) agenta lub znacznika utraconego miasta (poniewaz
nie ma zadnych w rezerwie), natychmiast przegrywacie.

>> Gdy zaslonicie dzietami sztuki wszystkie pola na
torze dziet sztuki, natychmiast wygrywacie - mozecie
zwrbdcié je prawowitym witascicielom.

KONIEC GRY

MISTE

Kazda z 6 map misji - oprdécz Japonii - wprowadza kilka
modyfikacji do standardowych zasad. Jezeli zasada danej mapy
stoi w sprzecznosci z zasada z instrukcji, zasada mapy ma
pierwszenstwo.

Stanowczo zalecamy graczom, zeby rozpoczeli poznawanie gry
od mapy misji w Japonii. Pozostale mapy nie sa trudniejsze
ani tatwiejsze, ale wzbogacaja rozgrywke o dodatkowe wyzwania.

7=\ | JAPONIA

bez zadnych

Obowiazuja standardowe zasady,

wyjatkow.
15/28



>> Przygotowanie

&, Poidzcie po 2 pionki agentdw na kazdym z 3 miast

A % najbardziej wysunietych na potudnie. Potdzcie po

et 3 pionki agentdédw na kazdym z 4 miast najbardzie]
wysunietych na pdinoc.

Postawcie pionki graczy w miesScie wysunietym ;-‘
najbardziej na potudnie. '

Polbzcie dzielo sztuki w miesScie wysunietym najbardziej
na pdbinoc.

Nie ktadZcie zadnych znacznikdéw paliwa na planszetce
vana.

—>> Runda |

Obowigzuja standardowe zasady oraz nastepujace wyjatki:

Kiedy gracze poruszaja sie na poltudnie, ruch kosztuje
1 znacznik paliwa za kazdy przebyty odcinek drogi.

Kiedy gracze poruszaja sie na pdinoc, w dét Nilu,

ruch jest darmowy.
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>> Przygotowanie
&

Vst

Poldzcie po 2 pionki agentdédw w kazdym miescie
) 2 wyJjatkiem Dallas, miasta startowego.

-

Postawcie pionki graczy w miescie startowym |

>> Runda

Obowiazuja standardowe zasady oraz nastepujace wyjatki:

Po zagraniu karty misji gracz odwraca ja
i zachowuje przed soba.

W tej misji kazdy ma indywidualng pule wskazéwek.
Gracz musi zgromadzi¢ 3 identyczne wskazéwki

przed soba, zeby méc potozyé na mapie dzieto sztuki.
Poniewaz pule wskazdédwek sa indywidualne, w fazie walki
wszelkie przerzuty kos$ci takze sa indywidualne.

Jes$li na koniec fazy walki w tym samym miedcie znajduje
sie kilku graczy, moga oni dowolnie wymieniaé¢ sie
kartami wskazédwek, o ile w miescie tym nie ma zadnego
agenta.

Kiedy gracz konczy swdéj ruch w Dallas, na koniec fazy
ruchu zespdl zdobywa znacznik broni.

|EGIPT 1 USA

e



Poldzcie po 2 pionki agentdédw w kazdym miescie.

’.

Postawcie pionki graczy w miesScie startowym

=N

Obowiazuja standardowe zasady oraz nastepujace wyjatki:

18/28

Koszt ruchu zalezy od wybranej drogi. Jezeli jest to
droga oznaczona za pomoca czerwonego sznurka, ruch
kosztuje 2 znaczniki paliwa. Jezeli jest to droga

oznaczona za pomocg bezowego sznurka, ruch kosztuje
1 znacznik paliwa.

Kiedy gracz bierze dzieto sztuki z danego miasta,
musi natychmiast zastosowaé jego efekt.

Lista efektéw miast:

zdobad?: OdLZES:

Y 2 znaczniki - 2 doogolne
@ paliwa zasoby
: 2 znaczniki 1 dowolna
nl krétkofalowek - karte wskazowek

. A Po1dz: :
2 zngcznlkl 1 agenta W kazdym
4 broni innym miescie

Jezeli efekt miasta pozwala zdobyé zaséb, ktérego nie ma
juz w rezerwie, nie zdobywacie zasobu.
Jezeli efekt miasta nakazuje odrzucié zasdéb, a wy nie macie
go w puli, zamiast tego jeden z graczy musi odrzucié
znacznik zdrowia.
Jezeli efekt miasta nakazuje odrzucié karte wskazowek,

a wy nie macie zadnej na torze wskazdwek, nic sie nie dzieje.
Jezeli efekt miasta nakazuje potozyé na mapie agentéw,
a w rezerwie brakuje ich pionkéw,
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Rgf '
>> Przygotowanie

Nie ktadZcie na wyspach zadnych agentdéw - wszystkie
pionki agentdédw pozostaja w rezerwie.

S

WYSPY POLINEZ) |

Postawcie pionki graczy na wyspie startowej |

. Dodajcie do rezerwy 3 dodatkowe znaczniki utraconych
miast (oprécz standardowych 3).

S 7

AR p [
Hipgy bg,, 7__.;
: 87 ;
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Obowiazuja standardowe zasady oraz nastepujace wyjatki:

Mozesz przenies$é swdj pionek gracza do dowolnego miejsca
na mapie po zaptaceniu 1 znacznika paliwa.

Ta mapa misji ma po 2 wyspy na kazdy symbol dziela
sztuki.

Ilekro¢ musicie polozy¢ agenta na wyspie z pasujacym

symbolem dziela sztuki, zamiast tego poldzcie agenta na
obydwu wyspach z pasujacym symbolem (lub na polu Biaie]
Reki - za kazda wyspe ze znacznikiem utraconego miasta).

Kiedy zgromadzicie 3 identyczne symbole wskazdwek,
potdzcie dzieto sztuki na dowolnej wyspie z pasujacym

symbolem.

Na obydwu wyspach z tym samym symbolem mozZze sie znajdowac
tylko 1 dzieto sztuki.

21/28
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>> Przygo?.cgwanle

\i

W tej misji funkcje miast peinig dzielnice.

J 7 Kazdy gracz rozktada po 2 pionki agentéw w dowolnych

W_j dzielnicach na planszy.

Postawcie pionki graczy w obszarze startowym: ,dzielnicy
centralnej”

i

Obowigzuja standardowe zasady oraz nastepujace wyjatki:

Ruch wzdiuz przerywanych czerwonych linii jest darmowy.

Dzieta sztuki musza by¢ zbierane w konkretnych
dzielnicach, w kolejnosci wskazanej przez symbole

na torze dziet sztuki. Oznacza to, zZe prawdopodobnie
bedziecie zmuszeni do przenoszenia dziet sztuki odkrytych
w innych dzielnicach do tych, ktére sgq wymagane przez tor
dziet sztuki.

Tak jak w standardowej rozgrywce, gracze moga podniesé
dzieto sztuki z dzielnicy, jesli jest w niej co najmnie]

1 pionek gracza i nie ma zadnego pionka agenta. Poruszajac
sie, gracz moze jednak przenosié¢ razem ze swoim pionkiem

1 dzieto sztuki miedzy dzielnicami, nawet jes$li sa w nich
agenci.

Ilekro¢ podnosicie dzieto sztuki z dzielnicy, poldzcie
2 pionki agentéw na obszarze startowym

Tak jak w przypadku kazdej innej dzielnicy, Jjezeli

na koniec rundy w obszarze startowym znajduje sie

5 lub wiecej pionkéw agentdéw, poidzcie na nim znacznik
utraconego miasta.

Jezelil bedziecie zmuszeni potozy¢ znacznik utraconego
miasta na dzielnicy, w ktdérej jeszcze nie zdobyliscie B
wymaganego dzieta sztuki, natychmiast przegrywacie.
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TRYBSOLO

W trybie solo obowigzuja standardowe zasady oraz
nastepujace wyjatki:

>> Przygotowanie

* Wez 1 karte postaci i jej pionek.
* Na $rednim poziomie trudnosci potdz 6 znacznikoéw
zdrowia na karcie swojej postaci (czyli dwa razy tyle,

co w trybie gry wieloosobowej).

* Wybierz inny pionek gracza, ktéry bedzie ci
towarzyszy¢. Liczy sie on jako twdj sprzymierzeniec.

* Postaw obydwa pionki na punkcie startowym ?"wybranej
mapy misji.

e Usun 15 kart z talii misji i odiéz je do pudetka.

* Umies$¢ kafelek konca gry na 12 ostatnich kartach talii
misji, tak jak w trybie wieloosobowym.
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Dobierz 3 karty misji z talii.

Wybierz i zagraj 2 karty misji, jedna po drugiej,
po czym odrzué reszte na koniec rundy.

Mozesz porusza¢ sie bez swojego sprzymierzenca,
a on bez ciebie.

Ruch pionka sprzymierzenca kosztuje tyle samo co ruch
pionka gracza (w zaleznosci od zasad na dane]j mapie
misji).

W walce tylko ty mozesz byé przywddca.

Twd]j sprzymierzeniec nie moze walczyé w pojedynke.
Pionek sprzymierzenca zapewnia ci kolorowa kos¢,
kiedy walczysz w mie$cie, w ktérym znajduje sie on

razem z toba. Rzucasz obiema kosémi.

Pionek sprzymierzenca moze podnosié¢ dzieta sztuki
w taki sam sposdéb jak pionek gracza.

@ 25/28
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ZEGPOL RATUNKOWY A.R.T.
— DOKUMENT SPECJALNY -

Krél

Mimo ze krdél stracit wzrok w wyniku
nieudanego rabunku, Jjak nikt inny zna
sie na sztuce. Jes$li wierzy¢ plotkom,
za to tragiczne zdarzenie odpowiadali
agenci Biatej Reki. Jako wyjatkowo
doswiadczony szachista Krdl stworzyil
niewielki zespé6t A.R.T. w jednym celu:
by za wszelka cene pozby¢ sie Biate]
Reki.

Krdlowa

Krbolowa, sierota bedaca kolejna ofiarag
dziatan Biatej Reki, tatwo data sie
zwerbowaé¢ do zespotu. Krdl poznal ja
na wystawie sztuki w Delhi - od tamtej
pory to cudowne dziecko robi doskonaty
uzytek ze swojej inteligencji

i licznych talentdéw, wspierajac
dziatania Art Rescue Team.

Skoczek

Krél odnalazi ja w kambodzanskim
wiezieniu, gdzie trafita po prdébie
obrabowania krélewskiego patacu w Phnom
Penh. Ta tajemnicza kobieta - dziatajaca
wczedniej z polecenia Biatej Reki -
postanowita zrezygnowal z przestepczego
zycia 1 wesprzeé swoim doswiadczeniem
zespbdt A.R.T. Nieuchwytna i chetnie
balansujaca na linie, wykradla Biatej
Rece tyle dziel sztuki, ze jej byli
szefowie nawet nie zdaja sobie sprawy
ze skali jej dziatalnosci.
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Goniec

Niewiele o nich wiadomo. Za tym
pseudonimem kryje sie do$¢ ironiczna
historia. %taczy ich jakis$ tajemniczy
zwiazek ze Skoczkiem - niektdrzy
twierdza, ze to rodzenstwo. W kazdym
razie lojalno$¢é Gonca wobec zespoilu
A.R.T. w peini zalezy od Skoczka.

Wieza

Tej upartej kobiecie nikt nie zdola
wejsé na giowe. Wyrobita sobie renome
na politycznej szachownicy, zajmujac
radykalne stanowisko w sprawie Biate]
Reki. Naturalna koleja rzeczy Krél
natychmiast zainteresowal sie jej
politycznymi talentami.

Pionek

Ztota raczka, kierowca, kucharz, barman..
Wraz ze swa wierng Bibi (volkswagenem

Tl, peinym uzytecznego sprzetu i1 mniej
uzytecznych rupieci) Pionek zdota
wyciagnaé zespdir Art Rescue Team

z najwiekszych tarapatdéw. Zna wszystkich,
a wszyscy znaja jego. Do najwiekszych
zalet Pionka nalezg bez cienia watpliwos$ci
peiny adresownik oraz.. pewna reka do
trzymania drinkéw.
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