W ten jeden wieczér w roku
jesli chcemy wrécié kiedys n
Japoticzycy dajg im mochi, Egipcj
swoje serca i obdarow

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY.
Przygotuj gre jak zwykle, z nastepujacymi zmianami:
1. Nie uzywaj zadnej planszy Postepu. Zamiast nich pol6z

te planszetke z okraglym torem Postepu na $rodku stotu.
Umie$¢ swoj znacznik Postepu na @p.

2. Przygotuj materiatlowy woreczek albo dowolny inny
nieprzezroczysty pojemnik. Wrzu¢ do niego wszystkie
znaczniki Punktoéw Zwyciestwa.

ZMIANY W ZASADACH.

1. Gdy efekt nakazuje ci Awansowa¢, porusz swoj
znacznik na torze Postepu w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara. Mozesz ukonczy¢ pelny okrag
wielokrotnie w trakcie rozgrywki.

2. Ignoruj wszystkie efekty odnoszace sie do plansz Postepu,
o ile nie moga one zostaé rozpatrzone, gdy plansze nie s3
fizycznie obecne w grze. Gdy dobierzesz karte z takim
efektem, zastgp jg inng kartg (Uwaga: Ta zasada odnosi
sie takze do kart Wydarzen).

3. Gdy zdobywasz ", wylosuj z woreczka wskazang liczbe
znacznikéw Punktéw Zwyciestwa. Losuj kolejno po jednym
znaczniku. 4 to mietéwki, a # to krowki ciagutki, ktore
musisz zbiera¢ w trakcie gry. # to cukierki lukrecjowe -
po ich dobraniu, natychmiast zwrd¢ je do worka.

4. Na torze Postepu jest przedstawiony nowy efekt: Usun X #.
Gdy rozpatrujesz ten efekt, usun z worka wskazang liczbe f‘

5. Po prawej jest przedstawiony specjalny efekt. Rozpatruj
go tak, jakby byl nadrukowany na planszy Powierzchni,
zamiast jednego z 3 podstawowych efektow.

1 4.

SPECJAL

d ziemiq po zapadnieciu zmrolu,
ach, na ulice wybiegajq dzieciaki.
odzie. Tego dnia nawet Szkoci otwierajq
cepanowymi serduszlcami.

CEL SCENARIUSZA. s ’
W tym Scenariuszu nie zbierasz ’ Na koniec gry

wypetnione # nie przynosza . Na koniec gry podlicz,

ile posiadasz 4 oraz §. Nizsza wartoé¢ to twdj wynik
koncowy. Poréwnaj go z tabela ponizej.

’i H Ranga

4 H Lepka Raczka

5-6 H Kopacz Lamiszczekowy

7-8 H Inzynier Mordoklejkowy

9-10 H Weteran Panskiej Skorki %

11+ H Mistrz Cukierniczy %‘\?:
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Dobierz 3 znaczniki z worka.
Usun z gry dowolne z nich,
a pozostate zwro¢ z powrotem
do worka.




