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2 WPROWADZENIE

rt Nouveau wchodzi przebojem na
salony, zalewajac caly swiat falg piekna, zas$ ty,
mtoda osoba o artystycznym usposobieniu,
nietuzinkowej ambicji i... no c6z, jakby to ujac,
znikomej reputacji, stawiasz sobie za cel, aby to
\? twoj wlasnie warsztat trafit na oktadki wszystkich
szanujacych sie czasopism o sztuce. Och, gdyby
tak tylko umie¢ sie zdecydowac, co takiego
produkowac! Moze by tak zacza¢ od ceramiki?
Albo lepiej jeszcze, wziac sie za szkto? Tkac
wzorzyste materiaty? Zaja¢ sie metaloplastyka?
Malarstwem?! Opgji jest taka mnogos¢, ale od
czegos$ musisz zaczac. Z cala pewnoscig jak
tylko odnajdziesz te jedyna, swoja muze, inne
utalentowane rzemieslniczki zaczna $ciggac
do twego studio, aby u twojego boku odkrywaé
wlasne talenty kreatywne... Ale dos¢ tego snienia

\ na jawie! Pora zakasac rekawy, zebra¢ materiaty, e

znalez¢ inspiracje i zaczac tworzy¢ wzorcedla (| ’ N
b @ \\\| arcydziet sztuki, ktére przemienia twoje skromne W)
W) studio w jedng z najznamienitszych galerii,

y jakie tylko widziat $wiat!
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; PRAYGOTOWANIE &

PLANSZA RYNKU: Potdzcie plansze rynku posrodku stotu, zostawiajac
wokot niej do$¢ miejsca na obszary gry dla wszystkich graczy.

RZEMIESLNICZKI: Posortujcie karty rzemieslniczek zgodnie

z rodzajami sztuki i roztdzcie w odkrytych stosach (w sumie 5 stosow),

tak aby dla kazdego rodzaju na wierzchu stosu lezaty karty uczennic,
nastepnie czeladniczek i mistrzyn. Potdzcie talie rzemieslniczek w poblizu
planszy rynku.
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DOSTEPNE SA 4 UCZENNICE, 4 CZELADNICZKI
ORAZ 1 MISTRZYNI DLA KAZDEGO
Z PIECIU RODZAJOW SZTUKI
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POCZATKOWE RZEMIESLNICZKI: Kazde z was otrzymuje 1 losowa uczennice - wezcie ze stoséw 5 réznych
uczennic, potasujcie i rozdajcie po 1. Nierozdane uczennice odtézcie na wlasciwe stosy. Kazde z was umieszcza
otrzymanga rzemieslniczke odkryta przed soba w swoim obszarze gry.

KARTY WZOROW: Przetasuijcie talie kart wzoréw i potézcie ja zakryta nad plansza rynku. Dobierzcie 5 kart
wzorow i roztozcie je odkryte obok talii, tworzac w ten sposob rynek kart wzorow.

KARTY INSPIRAC]I: Przetasujcie talie kart inspiracji i umiesccie ja zakryta po prawej stronie planszy rynku.
Dobierzcie 3 karty inspiracji i roztézcie je odkryte obok talii.

PLANSZA TORU RENOMY: Potézcie plansze toru renomy po lewej stronie planszy rynku. Kazde z was wybiera
swoj kolor znacznika renomy i umieszcza go obok planszy toru renomy.

KAFELKI MATERIALOW: Wrzuccie wszystkie kafelki do woreczka. Kiedy kafelki beda uzywane podczas gry do
kupowania kart wzorow, odkiadajcie je na kupke resztek obok planszy rynku.

PIERWSZY GRACZ: Przekazcie znacznik pierwszego gracza osobie, ktora jako ostatnia stworzyta dzieto sztuki.
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SATUMI

W grze istnieje 5 rodzajow sztuki. Kazdy z nich
posiada swdj kolor, symbol oraz kafelki materiatu.
Symbole i kolory dla kazdego rodzaju sztuki znajdziesz
na kafelkach materialow, kartach wzordw, kartach
rzemie$lniczek oraz kartach inspiracji.
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Gra w Kunszt trwa nieokre$long liczbe rund. W kazdej rundzie kafelki materiatéw dodawane sa do planszy rynku,

a nastepnie gracze po kolei wykonuja swoje akcje tak dtugo, az wszyscy spasuja, co konczy runde. Gra konczy sie
wraz z koficem rundy, w ktorej jedna z osob posiada co najmniej 20 punktéw renomy (PR). Gracze podliczaja punkty
bonusowe i wygrywa osoba z najwieksza renoma.

POCZATEK RUNDY: Na poczatku kazdej rundy dociagnijcie kafelki materiatéw z woreczka, rozmieszczajac je na
planszy rynku zgodnie z liczba graczy:

UWAGA: Jesli w woreczku zabraklo kafelkow, wrzudcie do niego cata kupke resztek, przemieszajcie i kontynuujcie

rozkladanie.
2 GRACZY - 3 GRACZY - 4 GRACZY -
16 KAFELKOW W SIATCE 4X4 25 KAFELKOW W SIATCE 5X5 36 KAFELKOW W SIATCE 6X6
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PORZADEK RUNDY: W kazdej rundzie, zaczynajac od osoby ze znacznikiem pierwszego gracza, gracze wykonuja
swoje tury po kolei zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, pomijajac osoby, ktore juz spasowatly, az do momentu, gdy

ostatnia osoba spasuje.

W SWOJEJ TURZE MUSISZ WYKONAC DOKLADNIE JEDNA
Z NASTEPUJACYCH AKCJI:

1. POZYSKAJ KAFELKI MATERIALOW 2. KUP KARTE WZORU 3. SPASU]J
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<% KAFELKI MATERIAEOW ~ <°

POZYSKIWANIE KAFELKOW MATERIALOW:

Kiedy zdecydujesz sie pozyskac kafelki materiatow, najpierw wybierz jedna
z lezacych przed toba kart rzemie$lniczek. Spojrz na symbol znajdujacy sie
na dole wybranej karty - to uktad dobierania kafelkéw. Teraz wez z planszy
rynku kafelki lezace w takim samym ukladzie, jak prezentuje ten symbol.
W trakcie pozyskiwania kafelkéw ich kolory nie maja znaczenia, mozna
dobiera¢ zupelnie dowolne kolory. Pozyskujac kafelki, musisz dobrac ich
dokfadnie tyle, ile wskazuje symbol na wybranej karcie rzemieslniczki

(nie mozna dobra¢ mniej). Pozostate miejsca zas, czyli te pomiedzy
wskazanymi przez symbol, sa w trakcie pozyskiwania nieistotne

(to znaczy, ze nie ma znaczenia, czy leza tam jakie$ kafelki, czy sa one
puste). Wskazany przez symbol ukiad dobierania kafelkéw mozna dowolnie
obracaé, a takze korzystac z jego lustrzanego odbicia. Pozyskane kafelki potdz
przed soba - w swoim obszarze gry. W obszarze gry w zadnym momencie

nie mozna posiadac wiecej niz 10 kafelkow, wiec jesli jakakolwiek akcja
spowodowalaby umieszczenie w obszarze gry jedenastego (lub wiecej)
kafelka, to taka akcja jest niedozwolona - w takiej sytuacji musisz wykona¢
inna akgje.

KAFELKI POZYSKANIE

DZIEKI CZELADNICZCE
METALOPLASTYKI

PRZYKLAD POZYSKANIA
KAFELKOW: W swojej kolejce
Amy wybiera swojq czeladniczke
metaloplastyki, aby pozyskac:

Nastepnie Dusty w swojej KAFELKI POZYSKANIE

kolejce uzywa uczennicy DZIEKI UCZENNICY
NPy s TEKSTYLIOW

rzemieslniczki tekstyliéw, <

obraca uktad dobierania
i korzysta z lustrzanego odbicia,
dzieki czemu pozyskuje:
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< RARTY INSPIRAC]I <
INSPIRACJE: Karty inspiracji to specjalne karty, ktére gracze

P o . . TYP OSTATNIEGO
mogga otrzymac dzieki zabraniu ostatniego kafelka danego koloru KAFELKA
na planszy rynku w kazdej rundzie.

POZYSKIWANIE KART INSPIRAC]JI: Jesli pozyskasz z planszy rynku
ostatni kafelek materiatu w danym kolorze, to spojrz na rynek kart »
inspiracji i sprawdz, czy lezy tam karta z symbolem takiego samego ZDOlI;gOSC
kafelka (w lewym gérnym rogu karty). Jesli tak, wez ja i umies$¢ w swoim POZYSKANIU
obszarze gry. Jesli kilka kart inspiracji ma taki sam symbol kafelka,
to wybierz jedna z pasujacych kart inspiracji, zas pozostate pasujace
karty inspiracji umiesc zakryte na dole talii inspiracji.
Nie uzupelniaj natychmiast wytozonych kart inspiragji (karty te
uzupelniane s na koniec rundy).
UWAGA: Pozyskanie karty inspiracji mozliwe jest dzieki pozyskaniu
ostatniego kafelka w danym kolorze. Jesli ostatni kafelek danego koloru
przeniesiesz z planszy na kupke resztek (co umozliwiaja specjalne
efekty niektorych kart inspiracji), to nie jest to liczone jako pozyskanie
ostatniego kafelka danego koloru, a wiec nie otrzymasz karty inspiracji.
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HARTY INSPIRAC]I

WYMAGANY /. .

Poswiec calg swojq ture,
aby pozyskac 1

zrynku.
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UZYWANIE KART
INSPIRAC]JI: Podczas

swojej kolejki mozesz uzy¢
dowolnej liczby posiadanych
kart inspiracji. Jedna karta
inspiracji moze jednak zosta¢
uzyta tylko raz na runde. Aby
uzy¢ karty inspiracji, nalezy
zastosowac sie do zapisanych
na niej instrukgeji, a nastepnie
ja zakryé (obroci¢ awersem do
dotu), zaznaczajac, ze w tej
rundzie zostala juz uzyta.




<> RARTY WZOROW <>

KUPOWANIE KART WZOROW:
Kiedy zdecydujesz sie kupic karte
wzoru, mozesz wybra¢ dowolna

z pieciu kart wytozonych na

rynku wzorow. Aby kupi¢ karte
wzoru, musisz zaplaci¢, uzywajac
posiadanych kafelkdw materiatow.
Koszt kazdej karty wzoru wskazany
jest na dole karty. Wydane kafelki
umiesc¢ na kupce resztek obok
planszy rynku.

RODZAJ TA WZORU

SZTUKI

PUNKTY
RENOMY
(PR)

|
KAFELKI MATERIALOW WYMAGANE
DO ZAKUPU

[ B

WYMIEN DOWOLNE 3 KAFELKI NA 1 KAFELEK: Jeéli nie posiadasz
wystarczajacej liczby odpowiednich kafelkow materiatow,

aby kupic¢ jaki$ wzor, mozesz zaptacic¢ 3 kafelki materiatéw w dowolnych
kolorach, zastepujac w ten sposob 1 dowolny kafelek.

ZBIERANIE KART WZOROW:
Zakupiong karte wzoru umies¢ w swoim
obszarze gry. Natychmiast zyskujesz tyle
punktéw renomy (PR), ile wynosi warto$¢
wskazana na karcie wzoru. Przesun
odpowiednio swoj znacznik renomy na
torze renomy. Pozyskanie karty wzoru
moze tez pozwoli¢ na pozyskanie karty
rzemieslniczki (zobacz: nastepna strona).

UZUPEENIANIE RYNKU WZOROW:
Po zakupieniu wzoru, nalezy dobra¢
nowa karte wzoru z wierzchu talii
WZOrow i umiescic¢

ja odkryta na wolnym miejscu

w rynku wzordw.

PLANSZA TORU
RENOMY

PRZYKEAD ZAKUPU: Ronan chce
kupic¢ wzér, ktéry wymaga [ [ & =5,
Whptaca wymagane kafelki materiatow

-ALBO -

[ @ = = na kupke resztek, umieszcza
zakupiong karte wzoru w swoim
obszarze gry i zyskuje 3 PR, co zaznacza,
przesuwajqc swéj znacznik renomy na
torze renomy.

3 DOWOLNE KAFELKI

ZASTEPUJACE

1 BRAKUJACY 10
KAFELEK




<> KARTY RZEMIESLNICZEK <>

POZYSKIWANIE RZEMIESLNICZEK: Jesli zbierzesz wymagana liczbe kart wzoréw tego samego rodzaju sztuki, to
automatycznie pozyskujesz karte rzemieslniczki tego rodzaju z nowym poziomem umiejetnosci. Mozna posiadac tylko
1 rzemieslniczke danego poziomu i rodzaju (innymi stowy: nie mozna posiada¢ dwoch takich samych rzemie$lniczek).
Rzemieslniczke pozyskana w ten sposdb dodaj do swojego obszaru gry.

POZYSKIWANIE RZEMIESLNICZEK-UCZENNIC: Kiedy pozyskasz
swojq pierwsza karte wzoru danego rodzaju sztuki, natychmiast otrzymujesz

rzemieslniczke-uczennice tego rodzaju sztuki. Pamietaj, ze nie mozna posiadac¢ ?OD POWIEDZ: Karty
dwoch takich samych kart rzemie$lniczek, co ma znaczenie w kontekscie twojej rzemiesIniczek
startowej rzemieslniczki — zaczynasz gre z jedna rzemieslniczka-uczennica danego rodzaju sztuki
i bez kart wzorow, jesli wiec pozyskasz pierwsza karte wzoru, ktorej rodzaj sztuki mozna ukiadac jedna
odpowiada twojej startowej rzemies$lniczce, to wyjatkowo nie otrzymasz karty na drugiej, tak aby
rzemieslniczki, bo po prostu juz ja masz. wida¢ byto uklady

dobierania kafelkéow -
dzieki temu fatwo
zorientowac sie, jakie
: i uktady sa dostepne
POZYSKIWANIE RZEMIESLNICZEK-MISTRZYN: Kiedy pozyskasz przy pozyskiwaniu
swoja czwarta karte wzoru danego rodzaju sztuki, natychmiast otrzymujesz kafelkow.
rzemieslniczke-mistrzynie tego rodzaju sztuki. (W grze dostepna jest tylko jedna
mistrzyni kazdego rodzaju sztuki, a wiec wytacznie pierwsza osoba, ktdra uzbiera
cztery karty wzoréw danego rodzaju pozyska mistrzynie tego rodzaju sztuki).

PRZYKEAD POZYSKANIA RZEMIESLNICZKI: Aurora
posiada jednq karte wzoru ceramiki i pozyskuje wlasnie drugq
karte wzoru ceramiki, dzieki czemu pozyskuje rzemiesIniczke-
czeladniczke w rodzaju sztuki: ceramika.

POZYSKIWANIE RZEMIESLNICZEK-CZELADNICZEK: Kiedy pozyskasz
swoja drugg karte wzoru danego rodzaju sztuki, natychmiast otrzymujesz
rzemieslniczke-czeladniczke tego rodzaju sztuki.
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PoprowiEDZ: Karty OBSZAR GRY
wzorow danego rodzaju
sztuki mozna uktada¢ =
jedna na drugiej, tak aby =25
widac byto symbole ich Ag&?gﬁ:}?%“ﬁ?g}fgcvz POZYSKANE
rodzaju sztuki - dzieki CERAMIKI, WIEC OTRZYMUJE WTE] TURZE
temu tatwo zorientowac CZELADNICZKE CERAMIKI

i s don LSS
posiada sie w danym ==

rodzaju sztuki.




PASOWANIE: Jesli nie chcesz lub nie mozesz wykona¢ zadnej
innej akeji, musisz spasowac. Do korica biezacej rundy nie
wykonujesz juz zadnych dziatan. Pozostali gracze moga nadal
wykonywac¢ swoje tury, dopoki chca i moga.

Gdy wszystkie osoby spasuja, runda dobiega korica. %O N USY

NA KONIEC GRY
-4 KONITIC RUNDY &

ZAKONCZENIE RUNDY: Wykonajcie ponizsze kroki,
aby przygotowac sie do kolejnej rundy.

USUNCIE NIEWYKORZYSTANE KAFELKI: Usuricie wszystkie Uczennice

kafelki, jakie pozostaty na planszy rynku i umiesécie Kaida' osoba ot.rzymuje PRw op.arciu
je na kupce resztek. o liczbe posiadanych uczennic:

UZUPEENIJCIE KARTY INSPIRACJI: Dobierzcie nowe karty

S S o 1 LUB 2 UCZENNICE: 0 PR
inspiracji z talii i wyldzcie ich tyle, aby znow lezaty trzy dostepne

odkryte karty inspiracji. 3 UCZENNICE: 2 PR
ODKRYJCIE SWOJE KARTY INSPIRACJI: Jesli skorzystaliscie 4 UCZENNICE: 3 PR

z jakichs efektow specjalnych posiadanych kart inspiracji, to leza

przed wami zakryte, a wiec teraz odkryjcie je wszystkie, aby w 5 UCZENNIC: 4 PR

nowej rundzie zndw mac z nich skorzystac.

KONIEC GRY: Jesli w tym momencie (czyli na koniec rundy) @EL ADNICZKI: 1 PR ZA KAZD A

ktokolwiek posiada 20 lub wiecej PR, gra konczy sie natychmiast
i przejdzcie do punktacji koricowej. Jesli natomiast nikt nie
osiggnat poziomu 20 PR, znacznik pierwszego gracza przechodzi
zgodnie z ruchem wskazdowek zegara do kolejnej osoby

i rozpoczyna sie nowa runda.

Kazda osoba otrzymuje 1 PR
za kazda posiadang czeladniczke

MISTRZYNIE: 4 PR ZA KAZDA

Kazda osoba otrzymuje 4 PR
za kazda posiadana mistrzynie

A HONIEC GRY & [,

Kazda osoba otrzymuje 1 PR
PUNKTACJA NA KONIEC GRY: Gdy gra dobiegnie konca, kazda za kazda posiadana karte inspiracji

osoba otrzymuje bonusowe PR w oparciu o liczbe pozyskanych
kart rzemieslniczek i kart inspiracji (zobacz: bonusy na koniec gry
w zielonej ramce obok).




%> PRZYKEAD PUNKTAC]I <
NA KONIEC GRY

Aurora zdobyta w toku gry 21 PR. Posiada 4 uczennice,
wiec otrzymuje 3 PR. Posiada 2 czeladniczki, wiec
otrzymuje 2 PR. Posiada 1 mistrzynie, wiec otrzymuje
4 PR. Posiada 2 karty inspiracji, wiec otrzymuje 2 PR.
Jej ostateczny wynik to 32 PR.
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Zwyciezczynia lub zwyciezca rozgrywki zostaje osoba

o0 najwyzszej renomie. W przypadku remisu, wygrywa
osoba posiadajaca mniejszg liczbe kafelkéw materiatow.
Jesli nadal jest remis, wygrywa osoba posiadajaca
najwieksza liczbe rzemieslniczek. Jesli nadal jest remis,

to napiszcie na naszym fanpejdzu
(facebook.com/RedSquareGames), ze potrzeba jeszcze
wiecej zasad rozstrzygania remisow, bo Amy i Dusty uznali,
ze tak nieprawdopodobny remis nigdy sie nie wydarzy.




4 WARIANT SOLO & :

Tryb solo rozgrywany jest dokladnie tak, jak gra dla
dwdch 0s6b (na planszy 4x4), z nastepujacymi zmianami:

> ‘PRZYGOTOWANIE <&

Wez po jednej z kazdego rodzaju uczennic i przetasuj je.
Wez jedna losowa dla siebie, a przeciwnikowi daj dwie
losowe uczennice. Beda one stanowic jego startowa talie
rzemieslniczek - potdz je zakryte jedna na drugiej.

o o
< RozGRYwkA <&
Zawsze zaczynasz kazda runde, a przeciwnik jest drugi
(wyjatkiem jest poziom trudny).
WAZNE: Twojego przeciwnika nie obowiazuje limit kafel-
kow materiatow.

Rozegraj swoja ture normalnie. Nastepnie w turze
przeciwnika odkryj pierwsza z wierzchu karte z jego

talii rzemieslniczek, aby okresli¢, ktorej rzemiesIniczki
bedzie uzywa¢. Odkrywane karty rzemieslniczek
przeciwnika umieszczaj na jego odkrytym stosie uzytych
rzemieslniczek. Za kazdym razem, gdy musisz odkry¢
nowa karte rzemieslniczki przeciwnika, a w jego talii
rzemieslniczek nie ma juz kart, przetasuj stos uzytych
rzemieslniczek i stworz nowa talie (przetasowanie
nalezy tez wykonywac na poczatku kazdej rundy).

Twdj przeciwnik bedzie priorytetyzowac¢ podejmowane
w swojej turze dziatania w nastepujacym porzadku (jesli
na planszy pozostana mniej niz 2 kafelki, przejdz od razu
do priorytetu nr 3):

1. Twdj przeciwnik zawsze z poczatku bedzie probowat
pozyskac¢ kafelki materiatéw, uzywajac do tego
doktadnego uktadu dobierania z odkrytej karty
rzemie$lniczki. Przeciwnik bedzie starat sie dopasowac
ten doktadny ukfad, zaczynajac od lewego gornego
rogu planszy rynku i przesuwajac sie od lewej

do prawej, a nastepnie schodzac nizej do kolejnego
rzedu i ponownie przesuwajac sie od lewej do prawej,
poszukujac w ten sposdb tak dlugo, az znajdzie pierwsze
kafelki pasujace do ukladu (przeciwnik nigdy nie obraca
ani nie odbija uktadu w lustrze).

PRZECIWNIK SOLO ZACZYNA
W LEWYM GORNYM ROGU

I STARA SIE ZNALEZC
PASUJACY UKEAD

EEEEEE

POZYSKANE
Z DRUGIEGO
RZEDU

2. Jesli nie da sie dopasowac zadnego uktadu, przeciwnik
bierze pierwsze 3 kafelki (badz 2, jesli tylko 2 pozostaj3)
dostepne na planszy, przesuwajac sie po gornym rzedzie
od lewej do prawej, a nastepnie schodzac nizej do
kolejnego rzedu i tak dalej. Jesli natomiast pozostaty
mniej niz 2 kafelki, przejdz do priorytetu nr 3.

PRZECIWNIK SOLO

NIE MOZE DOPASOWAC
DOKEADNEGO UKEADU

@@@@@@rﬂ

ZAMIAST
TEGO, ZABIERA
PIERWSZE
3 KAFELKI JAKIE
ZNAJDZIE,
ZACZYNAJAC
OD LEWEGO
GORNEGO ROGU
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3. Jezeli na planszy pozostaly mniej niz 2 kafelki
materiatow, przeciwnik bedzie prébowat kupié karte
wzoru, zaczynajac od potozonej najbardziej po prawej
i przesuwajac sie do lewej, uzywajac doktadnie
pasujacych kafelkéw (przeciwnik dokona wymiany
3 kafelkow za 1 kafelek dopiero pod koniec gry - zobacz
priorytet nr 4).

4. Tylko i wylacznie w wypadku, gdy ty badz twoj
przeciwnik osiagniecie wynik 20 PR, zas przeciwnik
nie moze kupic karty wzoru za doktadnie pasujace
kafelki materiatéw, przeciwnik sprobuje kupi¢ karte,
zaczynajac od prawej i przesuwajac sie do lewej,
poprzez wymiane 3 kafelkow na 1 kafelek celem
dopasowania do kosztu. Aby pozyskac potrzebne mu
kafelki, przeciwnik w pierwszej kolejnosci bedzie
wydawac te kafelki, ktorych ma najwiecej
(jesli po rowno, ty wybierasz).

5. Jesli przeciwnik nie moze zaptacic za zadna z kart
Wzorow, to pasuje i jednoczesnie bierze karte
z wierzchu talii inspiracji i odktada ja zakryta na swoj
stos kart inspiracji, zachowujac do konca gry.

Jesli okaze sie, ze w talii inspiracji nie ma juz kart,
to zamiast tego przeciwnik otrzymuje 1 PR.

Kiedy po zakupie karty wzoru (czy to przez ciebie, czy
przeciwnika) uzupetniasz rynek kart wzoréw, najpierw
przesun pozostajace karty wzoréw do prawej, a nastepnie
uzupelnij puste miejsce po lewej karta z wierzchu talii.

Przeciwnik otrzymuje karty inspiracji tak samo, jak ty,
czyli przy zbieraniu ostatniego kafelka materiatu w danym
kolorze. Przeciwnik nie korzysta z efektéw specjalnych

na kartach inspiracji, a jedynie gromadzi je w zakrytym
stosie.

Przeciwnik dostaje rzemie$lniczki tak samo, jak ty.
Nowo przyznane rzemieslniczki trafiaja na stos uzytych
rzemieslniczek przeciwnika (i wejda do jego talii, gdy
przyjdzie moment na przetasowanie).

Jezeli spasujesz, przeciwnik gra dalej tak dtugo, az nie
bedzie w stanie wzia¢ kafelkéw materiatéw ani kupic¢ 1 5

karty wzoru. Przeciwnik, pasujac, zawsze konczy kazda
runde poprzez pobranie karty inspiracji z wierzchu
talii i umieszczenie jej na swoim zakrytym stosie kart
inspiracji.

<%> ‘POZIOMY TRUDNOSCI <%
EATWY: Jak powyzej.
SREDNI: Jak powyzej, ale przeciwnik bedzie
wykorzystywat do gry wylacznie rzemiesIniczki
najwyzszego posiadanego poziomu. Gdy tylko pozyska
pierwsza rzemieslniczke wyzszego poziomu niz wszystkie
posiadane, natychmiast odktada na bok wszystkie
pozostate rzemieslniczki (do konca gry nie bedzie
juz z nich korzystac) i tworzy nowa (na ten moment
jednokartowa) talie z nowej rzemieslniczki wyzszego
poziomu. Jesli bedzie pozyskiwac kolejne rzemieslniczki
nizszych poziomodw, to réwniez bedzie odklada¢ ja na bok.
TRUDNY: Jak poziom sredni, ale przeciwnik zawsze
zaczyna kazda runde.

<> SCENARIUSZE <>

Gdy rozegrasz kilka partii w trybie solo, na pewno najdzie

cie ochota na nowe wyzwanie - wtedy sprobuj tych

bardziej wymagajacych scenariuszy. Graj w nie po kolei,

przechodzac dalej dopiero po ukonczeniu wezesniejszych

scenariuszy.

1. Wygraj, posiadajac co najmniej jedna karte inspiracji
kazdego rodzaju sztuki.

2. Wygraj tak, aby nie pozostaty ci zadne kafelki
materiatow.

3. Wygraj, posiadajac co najmniej 8 kart inspiracji.

4. Wygraj, uzywajac limitu 8 kafelkow materiatow podczas

catej gry.

. Wygraj, posiadajac 5 uczennic.

. Wygraj, posiadajac 4 lub wiecej czeladniczek.

7. Wygraj, dobierajac kafelki wylacznie przy uzyciu
uczennic podczas calej gry.

8. Wygraj, posiadajac 2 lub wiecej mistrzynie.
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