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Kafelkowa gra o wiadomosciach z ostatniej chwili zaprojektowana przez Petera McPhersona i Flatout
Games CoLab, osadzona w uroczym lesnym $wiecie zilustrowanym przez Iana O"Toole.

Trzcinowo to najbardziej gwarne mate miasteczko na swiecie,

a jego ciekawscy mieszkaricy muszg wiedzie¢ o wszystkim — kto
zdobyt trofeum w konkursie domowych wypiekéw? Kto rozkopat
grzadki pani Kroliczynskiej?

Twoja misja jako redaktora jednej z lokalnych gazet jest zaspokoié
te ciekawos¢!

Termin oddania do druku mija za kilka godzin, nie ma wigc czasu
na perfekcjonizm. Ztap najlepsze historie i opatrz je pasujacymi
zdjeciami, zanim zrobi to konkurencja. Nie zapomnij tez

o funduszach — bez reklam nie utrzymasz biznesu. Po dokonaniu
wyboru historii, zdje¢ i reklam przychodzi czas na ztozenie szpalty.
Czy starczy ci materiatu na zapelnienie catej strony? A moze

cos trzeba bedzie wyciaé? W ciagu trzech szalonych dni twoje
redaktorskie umiejetnosci zostana poddane najciezszej prébie!

W trakcie kazdej rundy gracze jednoczesnie zbierajg kafelki
gazety i ukladaja je w stosach na swoich biurkach, az uznaja, ze
majg dostateczng liczbe kafelkéw do stworzenia idealnej gazety.
Wtedy krzyczg ,Sktad!” i przechodza do rozmieszczania na
stronie czotéwki, artykutéw, zdje¢ i reklam. Kiedy sg zadowoleni
ze stworzonego uktadu, krzycza ,Druk!”, puszczaja gazety do
drukarni i przygotowuja sie do wybrania czotéwki na kolejna
runde.

Poméz zwierzgtom z Trzcinowa opowiedzieé swoje historie!




ElE MENTY GHY W pudetku powinny si¢ znalezé wymienione elementy. W razie brakéw elementéw lub pytari do zasad

prosimy o kontakt: info@luckyduckgames.com
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120 kafelkéw gazet
(57 kafelkdw artykutow) (29 kafelkdw zdjec)
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6 sktadanych
plansz gazet 6 sktadanych biurek

Uwaga: Twoim pierwszym
wyzwaniem bedzie zlogenie binrek!
Wez noge binrka i zagnij jg pod
katem 90 stopni w miejscach nacigé,
a nastgpnie wsun jg w spod blatu.
Ztozone binrka mogna wsungé

w siebie, dzigki czemu wszystkie
zmieszczq sig w pudetkn.

6 dwustronnych kafelkéw 12 dwustronnych
wstepnych czotéwek kafelkéw czotéwek

CYRK PRZYJEZDZA DO MIASTA

3 ol Mozesz umiescic ten Kafelek
ii H CENNA KOLEKCJA WYCENIONA s w dowolnym miejscu gazety.

12 piatkowych kart 12 sobotnich kart 12 niedzielnych kart
»Z ostatniej chwili” »Z ostatniej chwili” »Z ostatniej chwili

awers rewers awers
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

n Kazdy gracz dobiera plansze gazety, karte pomocy/postaci
oraz biurko. Plansz¢ umieszcza przed sobg roztozong strong
»PT./SOB.” ku gbrze, tak aby tytut gazety byt czytelny dla
gracza. Biurko nalezy umiesci¢ obok swojej planszy gazety.
O ile gracze nie graja z kartami postaci (patrz Przygotowanie
zaawansowane), karte pomocy nalezy umiescic strona
z pomocy ku gorze.

Umies¢ wszystkie kafelki gazet zakryte posrodku stotu
i porzadnie je wymieszaj. Moga na siebie nachodzi¢.

Przetasuj kafelki wstepnych czotéwek i rozdaj po 1 kazdemu
z graczy strong z warunkiem punktowania ku gérze. Gracze
umieszczaja swoje kafelki wstepnych czotéwek na swoich
planszach gazet tak, aby przykrywaty pole z gwiazdka
(czotéwki mozna przesuwaé w trakcie gry, wiec doktadne
potozenie nie ma teraz znaczenia, patrz str. 6). Odi6z
niewykorzystane kafelki wstepnych czotéwek do pudetka —
nie bedg potrzebne w tej rozgrywee. Przetasuj pozostate
kafelki czotéwek i 0dt6z je na bok w stosie (przydadza sig

w kolejnych rundach, patrz str. 12).

Przygotuj minutnik do odmierzania czasu rundy.
W zaleznosci od zaawansowania i checi graczy ustaw go na:

*Czas poziomu
tatwego mozesz

3:00 - POZIOM TRUDNY

dopasowac dowolnie

5:00 - POZIOM LATWY"

do potrzeb i tempa
swojej grupy.

Umies¢ zetony kolejnosci w liczbie odpowiadajacej
liczbie graczy posrodku stotu w rosnacej kolejnosci.
Od16z niewykorzystane zetony kolejnosci do pudetka.
Np. w grze 3-osobowej potrzebne beda zetony 1, 2 oraz 3.

PRZYGOTOWANIE ZAAWANSOWANE

.............................................................

Po zapoznaniu sie z gra standardowa mozesz dodaé do niej wigcej
wyzwan i urozmaiceni dzigki kartom ,,Z ostatniej chwili” i kartom

postaci. Mozesz do gry doda¢ jeden albo oba typy tych kart.

(3 KARTY POSTACI:

Losowo rozdaj kazdemu graczowi kart¢ pomocy/postaci strong
z postacig ku gérze.

(9 1 0STATNIEJ CHWILI:

Przetasuj osobno kazdy zakryty stos kart ,,Z ostatniej chwili”
(piatkowy, sobotni, niedzielny). Od teraz, zanim gracze wybiora
kafelki czotéwek przed rozpoczeciem nastepnych rund (dni),
dobierz i odkryj karte z odpowiedniego stosu. Na karcie widoczne
beda dodatkowe zasady obowigzujace w danej rundzie.

Uwaga: Kolejne warianty sq opisane na str. 20.




PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA GRY 3-0S0BOWEJ

............................................................................................................................

sobota niedziela

==

e

ac 8l Loy

.

Ufrzguaj poreadkld

@




OPIS ROZGRYWKI -

Gracze zdobywaja punkty za uktadanie artykutéw oraz zdjeé
na stronach swoich gazet i jednoczesnie utrzymuja ptynnos¢
finansowy dzicki reklamom. Na koniec gry, czyli po 3 rundach
(po piatku, sobocie i niedzieli), gracz z najnizszym przychodem
z reklam bankrutuje, a ten z najwigksza liczbg punktéw sposréd
pozostatych graczy zostaje zwycigzca!

W grze 2-0sobowej, jesli przychéd z reklam jednego graczajesto 5 &
nizszy od drugiego gracza, biedniejszy gracz traci 10 punktéw
w ramach kary.

Runda nie jest podzielona na tury graczy. Dobieracie kafelki
gazety ze $rodka stotu i odktadacie je na swoje biurka w 1. fazie
(fazie reportazu), a nastepnie w 2. fazie (fazie sktadu) umieszczacie
kafelki z biurek na szpaltach swoich gazet.

Gracze zakoriczg faze reportazu w réznym czasie, jak réwniez

w innym czasie rozpoczng i zakoriczg faze sktadu. Gdy zdecydujesz
sic zakoriczy¢ swoja faze reportazu, przechodzisz do fazy skladu

i nie mozesz juz dobiera¢ nowych kafli. Pozostali gracze wciaz
jednak moga si¢ znajdowac¢ w swoich fazach reportazu. Gdy tylko
ukoriczysz sktadaé swoja gazete, dobierasz zeton kolejnosci

0 najnizszej dostepnej wartosci i od tego momentu w tej rundzie
nie mozesz wprowadza¢ zadnych zmian w gazecie.

Gracze podliczajg i oglaszaja swoje punkty pomigdzy rundami.

Przed rozpoczgciem kolejnej rundy gracze wybieraja nowe kafelki
czoléwek (patrz str. 12). Pierwsza runde gracze rozpoczynaja
zlosowymi kafelkami wstepnych czotéwek. Kafelki czotéwek
mozna dowolnie poruszaé w trakcie fazy sktadu, pod warunkiem

ze przykrywaja pole z gwiazdka.

Gdy wszyscy gracze s3 gotowi, uruchom minutnik i rozpocznijcie
rundeg!

PUZEW 0 ZAKEOCENIE CIS2Y
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Wojtek Niedzwiedzki
Reporter

Gdy Wojtek akurat nie pracuje

w $§rédmiesciu, badajac wszystkie
biznesowe i polityczne sprawy
Trzcinowa, prawdopodobnie biwakuje
lub wedruje po gérach. W ciggu 20 lat
pracy, poczatkowo jako praktykant,

a pézniej jako reporter, relacjonowat wszystko — od spotkari w ratuszu po
podpalenia. W swoim miodzie lubi odrobing herbaty.

»Najgorsze, co mogg powiedziec, to «bez komentarza»”

Tobiasz Lis

Fotoreporter

Tobiasz Lis od lat zaklina chwile
radosci, tragedii i zachwytu
mieszkaricéw Trzcinowa na
fotograficznej kliszy. Nigdy
nieprzylapany bez aparatu, Tobiasz
jest znany z fotografowania zdarzeri na
goraco, nawet poza godzinami pracy. W wolnym czasie lubi uwieczniaé
przyrode. Wielokrotnie nagradzany, swoja prace podsumowuje

z szelmowskim blyskiem k6w i ulubionym powiedzonkiem:

I

Kazde dobre zdjecie poprzedza 30 ztych zdjec!

Izolda Zgryz
Redaktorka merytoryczna

Izolda jest znakomitg redaktorka,
niezawodnie znajdujaca najlepsze
nagtéwki do umieszczenia na

pierwszej stronie. Skrupulatna

w newsroomie, lubi pracowaé

w ogrodzie i przygotowywac przetwory
wraz z dwéjka swoich dzieci. Izolda pracuje w gazecie od o$miu lat,

czyli od kiedy wyprowadzita si¢ z wielkiego miasta po odejsciu z branzy
wydawniczej.

»Dobra historia jest lepsza od kazdej statystyki”

Matylda Pracz
Redaktorka prowadzgca

Matylda ma wizje i ta wizja jest
przygotowanie gazety punktualnie na
8:00. Znana w newsroomie z ciqgiego
podjadania i wesotego nastawienia,
Matylda podnosi zespét na duchu
nawet wtedy, gdy zblizajg sie terminy.
Swdj cenny wolny czas spedza na pieczeniu, oszczedzaniu i upcyklingu.

»Niechlujny i wydrukowany jest lepszy niz perfekcyjny i spoiniony”

Barbara Orzech

Dyrektorka ds. reklamy

Nikt nie wie lepiej od Barbary,

ze to to reklamy utrzymuja prase

w ruchu. Jako dyrektor ds. reklamy
wspdtpracuje z lokalnymi firmami,

aby zaprezentowad ich towary i ustugi
czytelnikom. Barbara jest emerytowang
gimnastyczka z trzema ztotymi medalami z Igrzysk Zwierzat i nadal

potrafi z gracja wykona¢ przewrét w tyl.

wJak myslisz, skqd si¢ bierze twoja pensjas”

Pawet Uszczyk
Redaktor graficzny

Pawet, redaktor dziatu graficznego,
zawsze powtarza, ze dobry sktad

jest dzieckiem ciezkiej pracy. Dzieki
doswiadczeniu zdobytemu podczas
pracy w sklepie rowerowym ojca Pawet
zawsze umieszcza kazdy element na
swoim miejscu. Choé czesto ktdci sie z dziatem reklamy, Pawet wnosi

do biura humor i jest prawdziwym wsparciem i mentorem dla wielu
koleg6éw. Prace w branzy rozpoczat w wieku 19 lat jako stazysta i szybko
otrzymat stanowisko w pelnym wymiarze godzin. Pawet jest mitosnikiem
muzyki i zawsze pogtasnia radio, gdy gra zespét De Kur.

»Wypetnimy kazdy centymetr — artykutamsi z agencj, jesli trzeba”




PIATKOWA, SOBOTNIA I NIEDZIELNA RUNDA
FAZA REPORTAZD

.............................................................

Trzy rundy, zwane dniami, rozgrywane s3 na réznej wielkosci
szpaltach.

Pierwsza runda to piatek. Gracze moga umieszczaé kafelki tylko
w jasniejszym obszarze gazety oznaczonym skrétem ,PT.”

W trakcie drugiej rundy, czyli w sobotg, gracze moga korzystaé
z calego obszaru gazety, tacznie z cieniowanym obszarem
oznaczonym skrétem ,SOB.”

W ostatniej, trzeciej rundzie gracze odwracaja swoje plansze gazet
na strong ze skrétem ,NDZ.” i korzystaja z calego jej obszaru.

sepalta szpalta szpalta
pigtkowa sobotnia niedzielna
—{-} : Jatd J.'T"_m?gﬁ{ = s _f: o J:J’E-’l!b:_ _1.-'j i"‘_
¢ :
J
. ¥
. ————

Podczas tej fazy musisz dobierad kafle ze srodka stotu. Aby to
zrobié, postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

n Korzystajac tylko z 1 reki, podnies kafelek ze srodka stotu.
Kafelek moze by¢ zar6wno zakryty, jak i odkryty. Jesli jest
zakryty, przenie$ go nad swoje biurko albo plansz¢ gazety
i odkryj go.

u Zdecyduj, czy cheesz go zachowad, czy odlozy¢. Jesli
zdecydujesz si¢ go odlozy¢, umiesé go odkrytego na
$rodek stotu tak, aby pozostali gracze réwniez widzieli,
co znajduje si¢ na tym kafelku. Jesli zdecydujesz si¢ go
zachowad, odtéz go odkrytego na swoim biurku. Mozesz
w dowolnej chwili przegladad kafelki zachowane na swoim
biurku, ale nie mozesz ich odtozy¢ na srodek stotu po
podjeciu decyzji o ich zachowaniu. Zachowane kafelki musza
pozosta¢ na biurku do korica fazy reportazu.

Kiedy uznasz, ze liczba kafelkéw na twoim biurka jest
wystarczajaca do przygotowania gazety, krzyknij ,,Sktad!”.
Przechodzisz w ten sposéb do fazy sktadu i w tej rundzie nie
mozesz dobierad juz kafelkéw gazet.




FAZA SKEADU

.............................................................

W fazie sktadu umieszczasz kafelki ze swojego biurka na swojej
planszy gazety — mozesz korzysta¢ z obu rak. Jedli chcesz, mozesz
teraz zdjaé kafelki z biurka i rozlozy¢ je na stole przed soba, tak
aby lepiej je widzie¢. W trakcie fazy sktadu mozesz je dowolnie
rozmieszczaé.

Musisz jednak przy tym przestrzega¢ kilku zasad:

n Krawedzie kafelkéw musza si¢ pokrywad z liniami siatki i nie
moga wychodzi¢ poza obszar szpalty danej rundy.

n Kafelek czotéwki musi przykrywaé pole z gwiazdka w gérnej

polowie gazety.

B Czotéwki, artykuly, zdjecia i reklamy musza by¢ utozone
w poprawng strone. Kafelki nie mogg by¢ obracane — widoczne
na nich obrazki i teksty muszg pozostaé czytelne!

n Artykuty tego samego koloru nie mogg ze sobg sasiadowac
bokami, w przeciwnym razie czes¢ z nich trzeba bedzie zakry¢
podczas punktagji.

B Reklamy nie mogg ze sobg sasiadowaé bokami, w przeciwnym

razie czes¢ z nich trzeba bedzie zakry¢ podczas punktagji.

B Zdjecia nie moga ze sobg sasiadowadé bokami, w przeciwnym
razie cze$¢ z nich trzeba bedzie zakry¢ podczas punktagji.

Kafelki mogg przykrywa¢ lini¢ zgiecia (cieniowana linia
posrodku planszy gazety).

B Kafelki mogg by¢ umieszczane na planszy zakryte.

Nadal jednak musza by¢ utozone w poprawna strone.

Uwaga: Zakryte kafelki nie punktujg, ale wypetniajg puste
pola i pomagajg zminimalizowac liczbe nieuzytych kafelkow.
Zazwyczaj bedziesz chciat umieszczac kafelki odkryte,

ale moze sig zdarzyc, ze nie da si¢ umiescic kafelka bez
wywolywania konfliktu — wtedy lepiej umiescic go zakrytego.

v [ITENRYRASETAN .25
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Kiedy zakonczysz sktad gazety (nie musisz wykorzystywac
wszystkich zgromadzonych na biurku kafelkéw), krzyczysz
»Druk!”. Dobierasz zeton kolejnosci o najnizszej dostepnej
wartosci. Po dobraniu zetonu kolejnosci nie wolno ci w zaden
sposéb zmieniad planszy gazety. Nieumieszczone kafelki (o ile
takie s3) 0dtéz na swoje biurko — otrzymasz za nie kare podczas
punktagji, ale bedziesz mdgt je wykorzystaé w kolejnej rundzie.

Kiedy skoriczy si¢ czas lub wszyscy gracze krzykna ,,Druk!”, runda
dobiega korica i rozpoczyna si¢ punktacja gazet. Jesli czas si¢
skoriczyl, zanim skoriczytes sktadaé gazete, musisz natychmiast
przerwad gre i dobraé zeton kolejnosci.
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KAFELKI GAZET -
ARTYKULY

.............................................................

biznes

Artykuty to najwazniejsza cze$¢ gazety — to one przekazujg e

wiadomosci

historie! Kafelki artykutéw, w zaleznosci od wielkosci, s3 warte LOKALNE GESI SWIETUJA

NOWE BUTY NA MISZ PODJEEA
MALTERSTWA

1 albo 2 punkty. Artykuty dzielg si¢ na 3 rodzaje oznaczone
kolorem i symbolem — sport i rozrywka (@), wiadomosci ([2)),
biznes i technologia () Artykuly tego samego koloru nie moga
ze sobg sasiadowac bokiem. Artykuly maja réwniez nastréj —
,dobre wiesci” ( £) albo ,,zte wiesci” ( @ ), a liczba symboli
wskazuje, jak bardzo s3 ,dobre” albo ,,zte” (wiccej o nastrojach
nastr. 11).

LDJECIA

.............................................................

Zdjecia sg dolaczane do historii i ozywiaja szpalty gazety. Zdjecia
s3 warte 1 punkt za kazdy sasiadujacy bokiem kafelek artykutu

o pasujacym kolorze albo nastroju. Kafelki zdje¢ nie mogg za soba
sasiadowac bokami niezaleznie od ich typu.

REKLAMY

Y JAK ZACHOWAC ROWNOWAGE s

@ 5 Vatta para @ T

artykutow nad zgieciem.

............................................................. &
Reklamy nie dajg punktéw, ale przynosza gazecie zysk. Wartosé SZZ Z/:f.zg}
reklamy zalezy od liczby symboli S’ na kafelku. Kafelki reklam nie Iz ﬁ[éZ
moga ze sobg sgsiadowaé bokami. Na koniec gry gracz z najnizszg dzf ykutu
0 viznesie

wartoscig facznych przychodéw z reklam bankrutuje! (wigcej na

7 technologit
ten temat patrz str. 13)

praychid
z reklam (2 S‘)




NASTROJ

.............................................................

Kafelki artykutéw maja ,,nastréj”: sa albo ,dobrymi”, albo ,,ztymi”
wiesciami.

Dobre wiesci s3 oznaczone z6ttym symbolem wesolej buzi, zte
wiesci niebieskim symbolem smutnej. Niektére obszerniejsze
artykuty moga zawiera¢ dwa wesote albo smutne symbole.

Twoja gazeta ma nastrdj, ktdry jest réznicg wesolych i smutnych
symboli. Jesli nastrdj gazety nie jest idealnie zréwnowazony,
otrzymasz kare: ujemne punkty réwne réznicy wesotych

i smutnych symboli.

Uwaga: Niektore zdjecia punktujg za sqsiadujgce artykuty

z dobrymi albo zbymi wiesciami. W zwigzku z tym na

tych zdjeciach pojawig si¢ symbole buziek jako informacja

o punktacji. Tych symboli na zdjeciach nie bierz pod uwage
Przy okreslaniu nastroju gazety i ewentualnej kary za nastrdj.

Przyktad: Gazeta z 5 symbolami wesotych buziek i 3 symbolami
smutnych buziek ma nastrdj ,2’) co skutkuje karg —2 punktow.

PREMIA PUSTYCH POL

.............................................................

Ta premia nagradza albo karze graczy w zaleznosci od rozmiaru
ich najwigkszego obszaru sgsiadujgcych ze sobg pustych pol
na planszy gazety. Kazdy z graczy odszukuje na swojej planszy
najwickszy obszar pustych pdl — czyli taki, na keérym nie ma

kafelkéw.

Nastepnie gracze poréwnuja Rozmiar
swoje najwigksze obszary najwiekszego Punkty

pustych pdli punktujg obszaru pustych pél

za nie zgodnie z tabelka. L

W przypadku remisu wszyscy Najmnicjszy =

remisujacy gracze otrzymujq

takg samg nagrode albo kare. Najwigkszy -1
Pomi¢dzy +1

dobre wiesci

- -
- ~

zle wiesci

S&H-3@ =2

kara za nastragj = -2 punkty

POZEW 0 ZAK|
PREECIWKD
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Liczysz jedynie pola najwigkszego obszaru sgsiadujgcych
ze sobg pustych pol. W tym przyktadzie to 6.

/M




Po tym, jak wszyscy gracze ukoniczyli sktad swoich gazet,

kazdy powinien sprawdzi¢ gazete swojego sasiada po lewej

w poszukiwaniu ewentualnych konfliktéw. Jesli jakis artykut

na twojej planszy sasiaduje bokiem z artykutem o tym samym
kolorze, musisz zakry¢ wybrane przez siebie kafelki tak, aby
zazegna¢ konflikt. Zréb to samo dla zdjed i reklam. Jesli jakis
kafelek jest umieszczony w ztym kierunku lub jesli wychodzi poza
krawedz szpalty danego dnia, musisz go usuna¢ z planszy gazety

i odtozy¢ na swoje biurko.

Wybierzcie sposréd siebie jednego gracza, ktory bedzie zapisywat
wyniki. Punkty podliczacie w kazdej kategorii osobno dla kazdego
gracza.

Artykuly s3 warte tyle, ile wynosi suma punktéw -~
widocznych na wszystkich kafelkach.

Zdjgcia s3 warte tyle, ile wynosi liczba sasiadujacych
z nimi bokami artykutéw w konkretnym kolorze
albo nastroju. Wazna jest obecno$¢ kafelka,

nie ma znaczenia jego wartos¢ ani liczba
widocznych na nim symboli. Kilka zdje¢ moze
punktowad za ten sam s3siadujacy artykut.

Kafelek czoléwki jest wart tyle, ile wynika

z jego opisu. Pamigtaj, ze kafelek czotéwki
musi przykrywac gwiazdke. Niektére kafelki
czotéwki moga wptywac na inne twoje
elementy i kategorie punktagji.

Uwaga: Kafelek ,jest nad zgieciem’, jesli
dowolna jego cz¢s¢ znajduje si¢ nad linig zgigcia.

Pusty obszar sktada sie z sasiadujacych ze soba pdl na planszy gazety,
ktére nie sa zakryte kafelkami. Gracze poréwnuja swoje najwigksze
puste obszary. Gracze z najmniejszym pustym obszarem zdobywaja
po 3 punkty, gracze z najwigkszym pustym obszarem sg karani,
kazdy -1 punktem, a pozostali gracze zdobywaja po 1 punktcie.

Nastrdj jest okreslany przez réznice pomiedzy

liczbg wesotych i smutnych buziek widocznych  LUAGIURLITA4E
na artykutach w twojej gazecie. Jedli nie udato <= & & o=
ci si¢ doskonale zréwnowazy¢ nastroju, tracisz B
punkty w liczbie réwnej wartosci tej réznicy.

=~ — e T

Nieuzyte kafelki znajdujace si¢ na biurku sg karane -1 punktem
za kazdy kafelek, niezaleznie od jego rodzaju i rozmiaru.

Uwaga: Pamigtaj, ze kafelki na binrkach nie sq z nich
usnwane pomiedzy rundami.

Reklamy nie punktuja, ale generuja przychéd

réwny liczbie widocznych na nich symboli &,

Eaczne punkty i przychody poszczegdlnych graczy s3 sumowane
i ogtaszane pomiedzy rundami, tak aby wszyscy gracze znali
wyniki swoje i innych graczy.

Nie mozna mie¢ ujemnej facznej sumy punktéw ani ujemnego
przychodu z reklam. Jesli kt6ras z tych sytuacji miataby mieé
miejsce, zamiast tego gracz otrzymuje odpowiednio 0 punktéw
lub 0 & przychodu w tej rundzie.

Po kazdej rundzie odrzu¢ wykorzystane kafelki czoléwek poza
gre, a nastgpnie umies¢ wszystkie pozostate kafelki z plansz gazet
zakryte posrodku stotu i doktadnie je wymieszaj.

WYBOR KAFELKOW CZOLOWEK NA
KOLEJNA RUNDE

.............................................................

Na koniec pigtkowej i sobotniej rundy dobierz ze stosu kafelkéw
czoléwek i rozt6z tyle katelkéw, ilu jest graczy (w grze 2-osobowe;j
zamiast tego roztdz 3 kafelki). Gracz z zetonem kolejnosci

0 najnizszej wartosci jako pierwszy wybiera 1 sposréd dostgpnych
kafelkéw czoléwek, a nastgpnie wyboru dokonuja gracze zgodnie
z warto$ciami swoich zetonéw kolejnosci.

Uwaga: Kafelkow czotowek nie mozna odwracac na drugg
strong.

Gracze umieszczajg swoje nowe kafelki czotéwek na swoich
planszach gazet. Nastepnie odktadajg zetony kolejnosci w jednym
rzedzie. Rozpoczyna si¢ kolejna runda.




KONIEC GRY | PRZYKEAD PUNKTACJI

Gra koniczy si¢ po niedzielnej rundzie. Jesli pojedynczy gracz ma
najnizszy taczny przychéd z reklam, bankrutuje i nie bierze udziatu
w walce o zwycigstwo. Wygrywa ten sposréd pozostatych graczy,
ktory osiagnat najwyzszy wynik!

Uwaga: Na koniec rozgrywki 2-osobowej, jesli tgczny przychod
2 reklam jednego z graczy jest mniejszy o 5 & od drugiego
gracza, biedniejszy gracz otrzymuje karg —10 punktow, ale
wcigz moze walczyc o zwycigstwo.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry
w niedziele dobrat nizszy zeton kolejnosci.

PRZYKEAD PUNKTACJI

.............................................................

n 8 punktéw za 7 artykuléw.

n 5 punktéw za 2 zdjecia. Zdjecie ,sport i rozrywka/wiadomosci”
jest warte tacznie 4 punkty za 2 sasiadujace rézowe artykuly
o sporcie i rozrywece oraz za 2 sasiadujace niebieskie artykuty
z wiadomosciami, a zdjecie ,,ztych wiesci” jest warte 1 punkt,
poniewaz sasiaduje z 1 artykulem ze ztymi wiesciami.

ﬂ 2 punkety za kafelek czotéwki, poniewaz nad zgieciem znajduja

sic 2 pary artykuléw z dobrymi i zZtymi wiesciami.

n Najwickszy pusty obszar sktada si¢ z 4 pdl.
Uwaga: Ten gracz zdobyt 3 punkty, poniewaz jego
najwigkszy pusty obszar jest najmniejszy w poréwnaniu
do obszarow innych graczy.

¥ patocsny Pog "otk .
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B W tej gazecie znajduje si¢ 5 smutnych buziek ztych wiedci
oraz 3 wesote buzki dobrych wiesci, co daje réznice 2 i kare
-2 punktéw.

B -2 punkty za 2 nieuzyte kafelki.

34 przychodéw z 2 reklam.
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TRYB 1-0S0BOWY -

W gre mozna graé réwniez 1-osobowo. Przygotuj gre jak
ZazwWyczaj, z ponizszymi zmianami:

Od16z do pudetka po 5 losowych kafelkéw gazet z kazdego

z 5 rozmiaréw. Nie beda potrzebne w tej rozgrywee.

Wybér kafelkéw czotéwek na rundy sobotnig i niedzielng: dobierz
losowo 2 czotéwki i wybierz 1 z nich.

Premia pustych pdl:
* Najwigkszy obszar pustych pél to 0—1 pole = 3 punkty
* Najwigkszy obszar pustych pdl to 2—3 pola = 2 punkty
* Najwigkszy obszar pustych pél to 4—5 p6l = 1 punkt
* Najwigkszy obszar pustych pél to 6—7 p6l = 0 punktéw
* Najwigkszy obszar pustych pdl to 8+ pél = —1 punkt

W trybie 1-osobowym na koniec gry twéj taczny przychéd

z reklam musi wynosi¢ co najmniej 12 .

Mozesz rywalizowaé z samym sobg lub rzuci¢ wyzwanie
znajomym, aby zobaczy¢, kto osiagnie najwyzsze wyniki.
Podziel si¢ swoimi wynikami z przyjaciétmi!

TRIB EAMIGLEWKI

Ten tryb pozwala na inne podejécie do gry 1-osobowej — twoim
zadaniem bedzie utozenie wyznaczonego z géry zestawu kafelkéw
w optymalny sposéb. Czeka na ciebie wiele tamigtéwek, a przy
kazdej znajduje si¢ miejsce na zapis wynikéw. Poréwnaj je

z wynikami innych graczy.

Famigtéwki znajduja si¢ na nastgpnych stronach. Aby je
przygotowad, odszukaj kafelki wymienione ponizej tamigtéwki.

Uwaga: Lamiglowki 1-6 korzystajg z roznych kafelkow,
mozna je wigc przygotowacd jednoczesnie. Potrzebne kafelki
czolowek sq podane w nazwach tamiglowek.

Poniewaz masz juz wszystkie potrzebne kafelki, od razu

przechodzisz do fazy sktadu.

Zasady umieszczania kafelkéw w trybie famigtéwki s takie jak

zwykle, z jednym wyjatkiem:

MUSISZ umiescic na planszy gazety wszystkie kafelki reklam.
Jesli pominiesz jakikolwick kafelek reklamy, tamigtowka

uznawana jest za nierozwigiang.

Uwaga: Nie wszystkie kafelki uda sig umiescic na planszy.

Za nieumieszczone kafelki nie ma kary (z wyjgtkiem reklam —
patrz wyzej). W przypadku konfliktu zakryj kafelki jak
zwykle przed punktacyg.

PODSUMOWANIE PUNKTACJI

Punktujesz swoja gazete jak jedng rund¢ w normalnym trybie.

* Artykuly, zdjecia i czoléwki punktuja tak samo jak w trybie

normalnym.
* Premie pustych pdl zapunktuj jak w trybie 1-osobowym.
* Kare za nastrdj oblicz jak w trybie normalnym.

* Reklamy nie punktuja, ale musza by¢ umieszczone bez
konfliktéw.
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.. SCENARIUSZE | OSIAGNIECIA

Udowodnij, ze jeste$ najlepszym redaktorem, i zdobadz wszystkie osiagniecia! Osiagnigcia mozna zdoby¢ i sledzi¢ w grze wielo-

i jednoosobowej. Ponizej znajduja si¢ biurka osiagni¢¢, na ktérych do 6 graczy moze jednocze$nie $ledzi¢ swoje postepy. Do zdobywania
osiagnie¢ mozesz przystapi¢ w dowolnym momencie. Aby to zrobié, wybierz biurko i wpisz na nim swoje imie. Przed rozpoczeciem
kazdej partii wybierz jeden z trybéw osiagnigé: zwykla gra (str. 18), modyfikacje zasad (str. 18) albo scenariusze (str. 19) i postepuj
zgodnie z regutami. Ilekro¢ zdobywasz osiagniecie (A @ ¢  vr O), zaznacz to, wypelniajac swdj ksztatt przy tym osiagnieciu,

a nastgpnie wré¢ do tej strony i wypelnij puste pole na swoim biurku. Czy uda ci si¢ zostaé najlepszym redaktorem w Trzcinowie?
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NUMER | CEL | UKORCZONE

16 Calkowicies\;vgi;::lij sobotnig A O o ﬁ O

18

Zdobadz 8+ pkt z 1 zdjecia.

: Zdobad najniszy zeton kolejnosci

we wszystkich 3 rundach.

: Zdobad# najwyisza premig pustych

pol we wszystkich 3 rundach.

‘Twoja faczna kara za nastrdj nie
przekracza —3 punktéw.

Zwycicz w grze, w ktorej zostale$ ukarany

co najmniej —12 punktami za nastrdj.

i Zwyciez w grze, w ktérej nie miales :

najwyzszej liczby punktéw.

Zwyciez w grze, w ktorej zostales
: ukarany co najmniej —15 punktami. :

Ukoricz wszystkie rundy bez
nieuzytych kafelkéw.

—1 punkt za kazde puste pole
zamiast premii pustych pél.

NUMER | MODTFIKACJA ZASAD | UKORCZONE

i W kazdej rundzie ustaw minutnik :

na 2 minuty.

i Zagraj z plansza gazety odwrécong do
i géry nogami. Wszystkie kafelki musza :
. byé réwniez ulozone do géry nogami. :

Gdy pierwszy gracz krzyknie
»Druk!”, runda koniczy si¢ dla
wszystkich.

Na koniec kazdej rundy reklamy

 z plansz graczy s odrzucane poza gre.

 Kafelki gazet nie moga by¢ poruszane

Ppo umieszczeniu na gazecie.

Korzystaj tylko z 1 dloni podczas :

sktadu.




*Aby rozegraé scenariusz wieloosobowo, nalezy uzy¢ odwrotnej strony startowych kafelkéw czotéwek jako zamiennikéw, przy czym wszyscy gracza punktujg ten sam
znaczony w scenariuszu kafelek czotéwki.
Wy 7

NOMER | TRUDMISE | POSTAG ‘c'{,‘m L SheR | LT ‘ o ‘ lel'(‘ﬁ‘ DODATKOWY CEL ‘ UKOACONE

 Kara za nastréj nie przekracza :
-2 w kazdej rundzie. :

i Zdobad?# 2+ pkt za premi¢

57 pustych pdl we wszystkich A o o ﬁ o]

3 rundach.

2

¢ Nie mozesz umieszczaé na : : o o : u

szpalcie zakrytych kafli.

. Zdobads40+pkeza |
= artykuly. A0oOvwO

Zdobadz 15+ pkt za
o § czotéwki. 5 AQ O ﬁ a :

Brak nieuzytych kafelkéw
70 w kazdej rundzie. o o o ﬁ a :

: Brak kary za nastrj w kazdej
[t rundzie. A o o ﬁ o :
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Tryb rodzinny wprowadza uproszczone zasady, dzigki czemu
gracze, ktérzy chca mniej wymagajacej rozgrywki, moga nadal
cieszy¢ sie gra. Tryb rodzinny jest réwniez §wietnym sposobem na
wprowadzenie do gry mtodszych i mniej doswiadczonych graczy!

Przygotuj gre jak zazwyczaj, ale odtéz do pudetka biurka, zetony
kolejnosci i kafelki czotéwek — nie beda potrzebne w rozgrywee.
Rozdaj kazdemu z graczy po 1 kafelku wstepnej czotéwki strong bez
punktagcji ku gérze. Gracze beda z nich korzystali przez wszystkie

3 rundy.

ROZGRYWKA | PUNKTACJA

Rozgrywka przebiega tak samo jak zazwyczaj, z nastgpujacymi
zmianami:

* Reportaz i sktad nie sa osobnymi fazami — jesli gracz dobierze
kafelek, moze go zachowa¢ albo odlozy¢ odkryty na srodek
stotu. Zachowany kafelek gracz musi umiescic¢ na swojej
planszy, ale moze go pézniej przesunaé. Raz umieszczony na
planszy kafelek nie moze by¢ z niej usuniety.

* Poniewaz w grze nie s3 uzywane zetony kolejnosci ani kafelki
czotéwek, za wezesniejsze ukoriczenie nie ma zadnych nagréd —
wszyscy gracze moga w petni wykorzystaé czas rundy.

* Nie ma kary za niezréwnowazony nastr6j dobrych i ztych
wiesci. Niektdre zdjecia nadal punktujg za sasiadujace artykuty
o konkretnym nastroju.

* Nie ma punktacji pustych obszaréw. Gracze po prostu starajg
si¢ jak najlepiej wypetni¢ dostgpne miejsce, aby zdoby¢ jak

najwiccej punktéw.

* Przychody z reklam obliczane sg nastepujaco: jesli pojedynczy
gracz ma najnizszy przychéd, jest karany -5 punktami.
Uwaga: Karg moina zapisaé w sekcji ,,czotowka”
notatnika.

.

Czujesz, ze dzi$ nie masz ochoty $cigad si¢ z czasem?
Oto rozwigzania dla ciebie — mozesz zagra¢ w trybie turowym!

Tryb turowy rozgrywany jest w trakcie jednego dnia: soboty.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Zakryj i przetasuj wszystkie kafelki gazet. Nastepnie odkryj po

1 losowym kafelku z kazdego z S rozmiaréw.

Kazdy gracz dobiera biurko i plansze gazety strong z ,SOB.”
ku gérze.

Uwaga: W trybie turowym mozina korzystac z kart

»Z ostatniej chwili”. Nie moina jednak korzystac z kart
postaci ze wzgledu na specyficzng mechanikg niektorych
2 nich.

Gracze moga korzystaé z dowolnej strony wstepnych i zwyktych
kafelkéw czoléwek z wyjatkiem kafelkéw 1-9, ktére moga by¢
wykorzystane jedynie strong A ku gérze. Wylosuj kafelki czotéwek
w liczbie wickszej o 1 od liczby graczy i umies¢ je posrodku stotu.
Losowo wybierz pierwszego gracza. Rozpoczynajac od gracza na
prawo od pierwszego gracza, a nastepnie w kolejnosci przeciwne;j
do kierunku ruchu wskazéwek zegara gracze wybieraja kafelki
czoléwek uzywane w tej rozgrywee.

Nastepnie gracze wybieraja po 2 zakryte kafelki gazet ze srodka
stotu, odkrywaja je i odktadaja na swoje biurka.




ROZGRYWKA

Gra rozpoczyna si¢ tura pierwszego gracza, a nastepnie jest
kontynuowana zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz wykonuje akcje w nastgpujacej kolejnosci:

n Umieszcza kafelek gazety ze swojego biurka na swojej planszy
gazety zgodnie ze zwyktymi zasadami.

a Odkrywa do 2 kafelkéw gazet ze $rodka stotu, tak aby byty
widoczne dla wszystkich graczy.
Uwaga: Gracz moze pomingé w calosci tg akcje.

ﬂ Wybiera dowolny odkryty lub zakryty kafelek gazety ze $rodka
stotu i odktada go na swoje biurko.
Uwaga: Gracz moze dobrac rowniez kafelki odkryte
w poprzednich turach swoich i innych graczy.

Kafelki umieszczone na planszach gazet nie moga by¢ poruszane
(z wyjatkiem akgji specjalnych, patrz nizej).

Uwaga: Kafelki czolowek zawsze mogg by poruszane, o ile ich
nowe nmiefscowienie spefnia wymogi.

AKCJE SPECJALNE

Zamiast umiesci¢ kafelek gazety na swojej planszy gazety, gracz
moze odrzucic kafelek ze swojego biurka, aby przeprowadzi¢ jedna

z akdji specjalnych:

* Przemieszczenie — gracz usuwa 3 kafelki gazet ze swojej
planszy, a nastgpnie te same kafelki umieszcza w dowolnym
miejscu swojej planszy.

* Przeszukanie — gracz odkrywa 3 kafelki gazet ze srodka stotu,
tak aby byly widoczne dla wszystkich graczy.
Uwaga: Ta akcja nie zastgpuje zwyktej akcji odkrycia do
2 kafelkow — jesli gracz wykona tg akcje specjalng, moze
odkryc do 5 kafelkow w swojej turze.

Uwaga: Nawet jesli gracz wykona akcje specjalng, nadal
wykonuje pozostate akcje swojej tury, czyli odkrywa 2 kafelki
i wybiera kafelek ze srodka stotu.

KONIEC GRY

Jesli gracz nie ma na swojej planszy gazety miejsca na umieszczenie
nowych kafelkéw, moze krzyknaé ,,Druk!” przed albo po

umieszczeniu kafelka.

Jedli tak zrobi, jego tura koniczy si¢ natychmiast. Nie odkrywa ani
nie dobiera juz nowych kafelkéw. Pozostali gracze jednoczesnie
umieszczaja na swoich planszach pozostate na ich biurkach
kafelki. Gracz, ktéry wywotat koniec gry, nie moze umieszczaé juz
kafelkéw. Nastepnie rozpoczyna si¢ punktacja.

Uwaga: Nawet jes'lz’ gracg nie ma miejsca na swojej plamzy na
umieszczenie nowych kafelkow, moze zamiast tego wykonac
akcje specjalng i w zwigzku z tym odsungé w czasie koniec gry.

PUNKTACJA

Punktacja przeprowadzana jest jak zazwyczaj, z wyjatkiem
punktagji przychodéw z reklam. Jesli pojedynczy gracz ma
najnizszy przychéd z reklam, otrzymuje kare -5 punktéw.
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TRYB NEWSROOMU

.............................................................

W tym trybie od 4 do 12 graczy dzieli si¢ na 2-osobowe druzyny.
Do gry potrzebne sa dwa oddalone od siebie stoly, najlepiej
w osobnych pomieszczeniach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W kazdej druzynie jeden z graczy zostanie reporterem (bedzie
zbieral kafelki), a drugi redaktorem graficznym (bedzie umieszczat

kafelki na planszy).

Przygotuj gre jak zazwyczaj, ale kafelki gazet umies¢ na jednym
stole, a plansze gazet, przetasowane kafelki czotéwek i zetony
kolejnosci na drugim.

Wybierz dtugos¢ rundy jak zazwyczaj.

0PIS ROZGRYWKI

Reporterzy rozpoczynaja gre, stojac obok swoich redaktoréw,
ktérzy z kolei siedzg przed swoimi planszami gazet.

W tym trybie nie ma podziatu na fazy reportazu i sktadu. Reporter
porusza si¢ pomiedzy dwoma stotami, przenoszac pomigdzy nimi
biurko z dobranymi kafelkami. Redaktor moze zaczac uktadaé
kafelki na szpalcie, gdy tylko otrzyma je od swojego reportera.
Reporter moze uda¢ si¢ po nowe kafelki, ile razy chce.

Kafelki odkrywane s3 przez reportera tak jest w trybie

normalnym — przenoszone nad biurko, odkrywane, a nastgpnie
zachowywane albo odkladane. Reporter moze zachowa¢ na swoim
biurku dowolng liczbe kafelkéw, zanim wréci do stotu redaktora.
Kafelek zachowany na biurku nie moze by¢ pézniej odtozony na
srodek stotu z kafelkami. Gdy reporter wraca do stotu redaktora,
musi trzyma¢ swoje biurko za nogi — nie moze przytrzymywacé
kafelkéw na biurku. Jesli kafelki spadna, musi je podnies¢

i ponownie potozy¢ na biurku. Po powrocie do redaktora mozna
zrzuci¢ wszystkie kafelki ma stét.

Redaktor umieszcza kafelki na szpalcie jak zazwyczaj. Nie musi
umiescié wszystkich kafelkéw przed powrotem reportera z kolejng

porcja.

Obaj gracze mogg si¢ ze soba dowolnie komunikowaé. Redaktor
nie moze wstac od stotu, a reporter nie moze umieszczaé kafelkéw
na szpalcie, chociaz wolno mu podpowiadad.

Redaktor sam decyduje, kiedy krzyknaé ,,Druk!”, i to on dobiera
zeton kolejnosci.

Punktacja przebiega jak zazwyczaj.




CZOLGWKI

S4 — Jak zachowa¢ réwnowage — Kafelki nie muszg si¢
znajdowac bezposrednio nad zgigciem. Wazna jest liczba

artykutéw, a nie liczba symboli - i @ buziek.
85 — Zdjgcia sponsorowane — Na potrzeby tego kafelka kazde

zdjecie mozna policzy¢ tylko raz, nawet jesli sasiaduje z wieloma
reklamami.

3A — Malpa w cyrku si¢ nie $mieje — Na koniec rundy ten
kafelek czotéwki punktuje sasiadujace z nim artykuty w wybranym
przez ciebie kolorze (na przyktad 1 punkt za kazdy sasiadujacy
niebieski artykut).

3B — Cyrk przyjezdza do miasta — Ten kafelek nadal musi
mie$ci¢ si¢ na szpalcie danego dnia.
4A — Problemy parkingowe — Kwadratowe obszary nie licza si¢

na potrzeby tej czotéwki.

8B — Jak walczy¢ z balaganem — Nie mozesz umieszczaé
kafelkéw na szpalcie podczas fazy reportazu.

10A — Nowa mowa z jeziora —Mozesz odkry¢ dowolna liczbe
kafelk6éw, zanim dobierzesz do 2 kafelkéw podczas fazy sktadu.

KARTY POSTACI

Puchacz - Mozesz odwréci¢ dowolng liczbe kafelkéw, zanim

dobierzesz jeden podczas fazy sktadu.

Mis — Jedli masz wiele obszaréw pustych pél o tym samym,
najwigkszym rozmiarze, odejmij 1 od wszystkich na potrzeby

punktacji premii pustych pdl.

Zajac — Twoja kara za nastrdj jest obnizona maksymalnie do 0.

L OSTATNIEJ CHWILI

Karty ,,Z ostatniej chwili” s3 odkrywane, zanim gracze wybiora
kafelki czotéwek na kolejna runde.

O ile to mozliwe, karty te punktuja w najbardziej zblizonej
kategorii w notatniku.

Jesli gracz umiesci kafelki w sposdb niezgodny z zasadami karty
w danej rundzie, musi zakry¢ kafelki tak, aby zazegnac konflikt.

Kafelki, ktore przykrywaja lini¢ zgiecia, s3 uwazane za bedace

jednoczesnie nad i pod zgicciem.

Piatek 1 — Utrzymaj porzadek! — Kafelki mogg by¢
umieszczane zaréwno nad, jak i pod zgieciem, ale wszystkie kafelki
na linii zgiecia musza by¢ zakryte.

Piatek 12 — Rozwin to, co zaczglismy! — Kafelki muszg ze sobg
sasiadowac bokami, tworzac jedng nieprzerwang grupe. Czgs¢

z tych kafelkéw moze by¢ zakryta. Jedli gracz na swojej planszy ma
wiccej grup, musi zakry¢ kafelki wszystkich grup, do ktérych nie

nalezy kafelek czotéwki.

Sobota 2 — Jako$¢, nie ilo§¢ — Zakryte kafelki liczg si¢ na
potrzeby tej karty.

Sobota 3 — Ilos¢, nie jako$¢ — Zakryte kafelki licz si¢ na
potrzeby tej karty.

Niedziela 10 — Daj to na $rodek! — Jesli kafelek czotéwki
sasiaduje z krawedzig szpalty, gracz musi przesunaé go tak, aby
nie sasiadowat z zadng z krawedzi. W wyniku tego gracz moze by¢
zmuszony usuna¢ i odtozy¢ na swoje biurko czes¢ kafelkéw.

Niedziela 12 — Kazde miejsce si¢ liczy! — W tej rundzie nadal
punktuje sie premi¢ pustych pdl.




Na poczatku 2019 roku Flatout Games otworzylo swoje drzwi, aby stworzy¢ Flatout Games CoLab.
FLATOUT GAMES W n o, 4 i

Byta to okazja dla cztonkéw-zatozycieli Flatout Games do wspdtpracy z niesamowitymi ludzmi
w branzy gier planszowych i robienia wspaniatych rzeczy razem. Nasze podejécie polega na budowaniu
najlepszych mozliwych doswiadczen poprzez zaangazowanie wszystkich w calym procesie tworzenia.
Staramy si¢ wzbudzaé pasje i emocje w kazdym z naszych wspétpracownikéw, dzielae sie wysitkami

CREATING GREAT GAMES, TOGETHER  oraz zyskiem. Ta gra stanowi efekt pasji wszystkich zaangazowanych w projekt oséb tworzgcych jeden

zesp6t podejmujacy wspodlne ryzyko oraz wspdlnie nagradzany.

Flatout Games CoLab:

Molly Johnson — rozwéj, dzial graficzny, teksty, administracja, marketing

Dylan Mangini - grafika, produkcja

Peter McPherson — projekt, rozwdj, kierownictwo artystyczne, teksty, marketing

Robert Melvin - rozwdj, teksty, logistyka

Shawn Stankewich — rozwdj, zarzadzanie projektami, kierownictwo artystyczne, teksty, projektowanie graficzne, produkcja, marketing,
finansowanie spolecznos’ciowe

Ilustracje i projekt graficzny — Ian O Toole

Projekt wariantu solo i tamigléwek — Shawn Stankewich

AEG: Lucky Duck Games:

Nicolas Bongiu — dyrektor projektéw Marek Baranowski — opracowanie
David Lepore — produkcja Marta Kania - korekta

Adelheid Zimmerman - produkcja Patryk Blok - redakcja

Michat Herman - wydawca
Chcielibysmy podziekowaé nizej wymienionym osobom za ich prace przy testowaniu i wsparcie:

Marleen Arenivar, Kimberley Bamburak, Joshua Beauregard, Nicolas Bongiu, Haley Shae Brown, Victoria Cafia, Brian Chandler, Joseph Z.
Chen, Ross Connell, Jeremy Davis, Chris Domes, Malcolm Eustis, Justin Faulkner, Randy Flynn, Kevin Grote, Erin Harrington, Spencer
Harris, Patrick Hayden, David Iezzi, Ashwin Kamath, Anuj Khattar, Charlotte Kyle, Carla Kopp, Nick Kopp, Emma Larkins, Jacqueline
Layman, Laura Lewis, Gavin McGruddy, Griffin McPherson, John McPherson, Tony Miller, Mark Minick, Indiana Nash, Robert Newton,
Vladimir Orellana, Elisabeth Posthill, Michael Ringquist, Lucas Roby, Kevin Root, Aaron Russin, James Salaway, Michelle Salaway, Allie
Tessier, Cody Thompson, Alex Uboldi, Samantha Vellucci, Josh Williams, Kyndra Williams, John Zinser.

Arcane Comics, Blue Highway Games, Old Man Games, Playtest Northwest, Seattle Area Tabletop Designers oraz Zephyr Workshop.

Flatout Games chce podzigkowac i wyrazi¢ niezmierna wdzigcznos¢ dla tych, ktérych wsparcie na wezesnym etapie projektu
pomoglo wyda¢ tg gre:

Dan Banach, Tyler i Jess Barber, Ryan Bell, BoWaverly Cross, Ryan Dickinson, Leigh French, Lars Hffmnn, Jai i Sena, Gregg Kamei,
Charlotte Kyle, Chad i Jan Martinell, Aaron M. Pope, Jafar Qasim, R AN D A L, Chris Rohde, Jesse Saland, Briella Snyder, CJ
Stambaugh i Charlotte George, Jeff Tjaden.
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