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Razem z Baronem Bitem przenies sie do iFluence Landu i spedz tam caly dzien

w roli influencera. Nagrywaj filmy w roznych miejscach, prankuj, zdobywaj

popularnosc i followersow. Nie zapominaj jednak o prawdziwym zyciu i udowodnij,

Ze potrafisz utrzymac rownowage miedzy swiatem online i swiatem rzeczywistym. ZASADY GRY

Aby dowiedziec sie wiecej o uwielbiajagcym czosnek wampirze Baronie Bicie i poznac 5
historie jego pojawienia sie wiFluence Landzie, odwiedz strone www.baronbite.com.
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CEL GRY

Celem gry jest gromadzenie CZOSNKOW, ktdre reprezentuja $wiat rzeczywisty, oraz FOLLOWERSOW,
ktorzy reprezentuja swiat online. Zwycieskie punkty gracza na koncu gry to suma punktow tego z zasobow
(Czosnkow lub Followersow), ktorego zgromadzil mniej. Aby wygrac gre, wazne jest wiec posiadanie
zrownowazonejilosciobuzasobow. W grze gracze moga rowniez zbierac¢ Pienigdze, ktore moga wykorzystac
do zakupu réznych przedmiotow i zasobow, ale nie liczg sie one jako punkty zwyciestwa, poniewaz nawet
w prawdziwym swiecie pienigdze powinny by¢ uzywane tylko jako srodek, nigdy jako cel.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej wyjasnimy przygotowanie, a nastepnie zasady gry podstawowej, ktora jest odpowiednia, jesli
grasz w te gre po raz pierwszy lub grasz z mlodszymi graczami. Po zapoznaniu sie z gra lub dla bardziej
zaawansowanych graczy moznawprowadzac rozne zaawansowane warianty (str. 9-11), aby gra byta bardziej
zroznicowana i oferowala wiecej wariacji. Wszystkie zaawansowane warianty sg od siebie niezalezne.

MIEJSCA s ‘ ﬂ - @gj/) :.; »z: |

Roztdz 4 plansze z miejscami €).

GRACZE

Kazdy gracz wybiera jeden kolor i bierze 4 pionki w tym kolorze. Bierze jedna karte Telefon () i umieszcza
1 pionek na trzeciej czesci baterii (). Nastepnie kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich pionkéw (pionek
gléwny) w miejscu Smietnisko (3. Pozostate 2 pionki i) stuza graczowi do nagrywania wideo w réznych
miejscach, na razie odklada je na bok.

KARTYO

Potasuj wszystkie karty do gry z fioletowym rewersem, aby utworzyc¢ odwrocong awersem w dot talie kart
do dobierania, z ktorej gracze bedg brac karty lub dobiera¢ karty w celu oceny dziatan.

Przygotuj rowniez miejsce na odrzucenie zagranych kart, aby utworzyc stos kart odrzuconych. Potasuj go
ponownie po wyczerpaniu talii kart do dobierania, aby utworzyc nows talie kart do dobierania.

PLANSZA CZASU ©

Przygotuj plansze czasu i odwrdc ja na strone z mniejszg liczbg rund
czasu dla gry podstawowej. Umiesc¢ pionek ruchu na planszy czasu
na polu z godzing (00:00) ooc) .

ZETONYO
Przygotuj wszystkie zetony zasobow (Pieniadze, Czosnek, Follower).
Tworzg one pule, z ktorej gracze otrzymuja zasoby.
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Karty Trendow,
karta Baron Bite
i Zetony dla wariantu
MODYFIKATORY
nie bedq uzywane
w grze podstawowej,
mozna je zostawic
w pudetku.

PRZEBIEG GRY

Gra jest rozgrywana w poszczegolnych rundach czasowych, ktore sg przedstawione jako szesciokaty na
planszy czasu, a biezgca runda jest przedstawiona za pomoca pionka na planszy czasu. Po zakonczeniu
rundy pionek przesuwa si¢ na nastgpne pole. Gdy dotrze do ostatniego pola |;5j , gra konczy si¢ i nastgpuje
podsumowanie.

PRZEBIEG JEDNE] RUNDY
W zaleznosci od tego, na jakim symbolu znajduje sie pionek na planszy czasu, wykonaj jedng z ponizszych
czynnosci:

00:00

+*

~

Zmiana obecnego trendu Pole czasowe Ocena filmow Koniec gry
(patrz str. 10) Runda gry, Ocen nagrane/przestane Podsumowanie
W grze podstawowej pola podczas ktorej filmy (patrz str. 8). Nastepnie | gryiwylonienie
te nie sg aktywne, a pionek gracze wykonuja przesun pionek na planszy ZWyciezcy

na planszy czasu jest swoje dziatania czasu na nastepne pole. (patrz str. 8).
przesuwany na nastepne (patrz str. 4).




00:00. POLE CZASOWE

Glowna czes¢ gry, podczas ktorej gracze wykonujg dziatania. Zaczynajac od najmlodszego gracza,
anastepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz bierze 2 karty z talii kart do dobierania.
Nastepnie, w tej samej kolejnosci, gracz rozpoczynajacy swoja ture zagrywa obie karty w dowolnej
kolejnosci. Po wykonaniu wybranego dzialania gracz odrzuca karte na stos kart odrzuconych.
Po odrzuceniu obu kart nastepny gracz rozpoczyna swojg ture. Po ostatnim graczu, gdy nikt nie ma juz
zadnych kart w rece, runda sie konczy, a pionek na planszy czasu przesuwa sie¢ o jedno pole dalej.

TURA GRACZA

W swojej turze gracz wybiera tylko jeden symbol z karty wrece, aby uruchomic¢ dane dziatania, a nastepnie
odrzuca karte na stos kart odrzuconych.

Przy wyborze symbolu kolor karty nie odgrywa zadnej roli, funkcja koloru zostanie wyjasniona poznie;j.

Za pomoca symboli na kartach mozesz zdobywac zasoby, przemieszczac
SYMBOLE NA KARTACH glowny pionek po miejscach, wykonywac akcje lub uzywac Telefonu.

Symbol LYA'E) N 1 2 N1e):10)%Y
U @ Gracz bierze z puli wskazany zasob o wartosci 100 Followersow, Czosnkow
+100 +100 +100 | 1up Pieniedzy.

R P Uiy Jesli grasz w zaawansowang wersje gry z opcjq

Op ©
- r 7 W
\+3@ \"wﬂ Ry 1 ey TN T MODYFIKATORY, wartos¢ tg mozna dostosowac (patrz str. 9).

sow, Czosnkow lub Pieniedzy.

mozna zamienic
na 400 Followersow

@ Gracz bierze z puli zasob o wartosci 100 Followersow,
+100 | Czosnkow lub Pieniedzy, wedlug wlasnego wyboru. 200 Pienigdzy iﬁr .
100

Symbol Zamiana pozwala zamienic¢ dokladnie 200 zasobow

@_23) jednego typu na 400 zasobow tego samego lub innego typu | 100 Pieniedzy iﬁ )
1400 ) zpuli. Nie mozna zagra¢, jesli gracz nie posiada 200 zasobéw | 2100 100 Followersw @X%
nie mozna zamienic

tego samego typu (patrz przyktad po prawej stronie). na 400 Followerséw

)geleldi NALADOWANIE TELEFONU

77¢ | Gracz przesuwa pionek na wskazniku N 2 Za zbadanie miejsca Sklep gracz przesuwa
\.|.‘|/l baterii na karcie Telefon o jedno pole 7 & pionek na wskazniku baterii na karcie
w gore (maksymalnie 6). Telefon az o dwa pola wyzej (patrz str. 6).




symbol m— zrobienie sobie zartu z innego gracza

¥~ Graczwybieradowolnego graczaw dowolnym miejscuiodwraca 3 wierzchniekarty z taliikart do
qwl d dobierania. Nastepnie kazda odwrocong w ten sposob karte wycenia tak, ze zabiera odpowiednie
% zasoby (Czosnek, Follower lub Pienigdze) od wybranego gracza w ilosci wskazanej na symbolach
karty, bez zadnych modyfikatoréw. Przy symbolu § | zabiera dowolny zasdb. Moze si¢ zdarzy¢, ze
odwroci karte, na ktorej nie ma zadnych zasobow. Jesli gracz nie posiada danych zasobow, to nic

nie bierze. Odwrocone w ten sposob karty odrzuca nastepnie na stos kart odrzuconych.

0Ll PRZEMIESZCZANIE SIE MIEDZY MIEJSCAMI EE%it00 AKTYWACJA MIEJSCA

Gracz wykonuje akcje

\-»J Gracz przesuwa glowny \J AKTYWACJA MIEJSCA
plonek winne miejsce. (patrz Str. 6).

%08 PRZEMIESZCZANIE SIE MIEDZY MIEJSCAMI I AKTYWACJA MIEJSCA
0| Gracz przesuwa glowny pionek do innego miejsca, a nastepnie
wykonuje akcje AKTYWACJA MIEJSCA (patrz str. 6).

%20 SKORZYSTANIE Z TELEFONU

Zagraniem tego symbolu na karcie gracz uruchamia dokladnie jednag 3

\J z dwoch wierzchnich aplikacji na swoim Telefonie. Aby uruchomic¢ \ﬂ g @
aplikacje, gracz musi zuzyc jedng czesc¢ energii baterii, przesuwajac pionek
na wskazniku baterii o jedno pole nizej. Jesli pionek znajdowal sie na polu

0, Telefon jest roztadowany i nie mozna uruchomic aplikacji. Aby uruchomic tg

aplikacje, gracz

“‘ Gracz wykonuje akcje NAGRANIE FILMU nie musi zagrywac
\) / (patrz str. 6). symbolu < na karcie,
ale moze jg uruchomic,

rowniez za jedng

(patrz str. 6). o )" .
czesc energii baterii,

\J > \) Gracz wykonuje akcje AKTYWACJA MIEJSCA gdy otrzymuje zasoby,

a nastepnie wykonuje
Symbol Skorzystanie z telefonu @ znajduje sig rowniez na planszach migjsc, ale jest uzywany JEVGERIOIORIION NN
tylko podczas gry w wersji zaawansowanej z wariantem WYZWANIA (patrz str. 11). (patrzstr. 7).




AKCIE Gracz moze wykonac akcje AKTYWACJA MIEJSCA za pomocg symboli na kartach lub korzystajac
] z Telefonu, a akcje NAGRANIE FILMU i BOOSTOWANIE - tylko korzystajac ze swojego Telefonu.

NG AKTYWACJA MIEJSCA

Gracz aktywuje miejsce, w ktorym znajduje si¢ jego gtowny pionek, uzywajac symbolu _* J
na karcie lub symbolu @ na karcie; musi wtedy uruchomic aplikacje Aktywacja miejsca g} /\) .

W kazdym miejscu w grze podstawowej mozna aktywowa¢ jeden z dwoch obszarow:

Gracz bada miejsce, w ktorym aktualnie sie znajduje,
odwracajgcwierzchnig karte z talii kart do dobierania
i pobierajac zasoby zgodnie z kolorem odwroconej
karty. Jesli gracz odwrdci karte wielokolorows,
wybiera tylko jeden kolor. Jesli taki kolor nie jest
obecnynakarcie miejsca wobszarze Badanie miejsca,
nie uzyskuje zadnego zasobu. Nastepnie odklada
odwrocong karte na stos kart odrzuconych.

Zamiast wierzchniej karty z talii kart do dobierania
gracz moze uzy¢ swojej drugiej niezagranej
karty. W takim przypadku gracz traci mozliwos¢
samodzielnego zagrania drugiej karty.

[Obszar —-Badanie miejsca]

te natychmiast zagrywa, a nastepnie odklada ja
wraz ze wszystkimi odwroconymi kartami na stos
) y— ' kart odrzuconych.

Graczwykorzystuje swoje Pienigdze do kupowaniaréz- Gracz jest ograniczony jedynie iloscia Pieniedzy,
nych zasobow, zawsze w zaleznosci od miejsca. Wartosc tj. zakup moze zostaé¢ powtorzony wielokrotnie
po lewej stronie strzalki okresla cene za zasob pokazany w ramach jednej aktywacji miejsca.

po prawej stronie, ktory gracz otrzyma po zaptaceniu.

SMIETNISKO RESTAURACJA DYSKOTEKA

;Yd%l;)yg:f CkZu ggii};ggakir:ﬁgnzlet]:ﬁei Za 400 Pieniedzy gracz od razu taduje swoj Telefon

kart do odwracania, az znajdzie |°© 4 pola energii (miejsce Smietnisko) lub za 600 Pienig-
niebieska karte R S Karte dzy wyszukuje az do 3 niebieskich kart Przedmiotow.

Na planszach poszczegolnych miejsc znajduje si¢ rowniez
Obszar Rzucenia wyzwania, ktory w zaawansowanej @
wersji WYZWANIE jest aktywowany za pomocq

symbolu @ (patrzstr.11).




Gracz umieszcza jeden ze swoich
2 pionkow stuzacych do nagrywania
filméw w Strefie Online B w miejscu,
w ktorym znajduje sie jego glowny
pionek.

Zielony gracz zagrat karte z symbolem <
i uruchomit aplikacje na Telefonie

za jedna czes¢ energii 03 10(B.

Nastepnie umiescit jeden z dwoch
pionkow w Strefie Online B w miejscu
Dyskoteka.

IN¥SP{ BOOSTOWANIE \J]\@)

Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje zasoby, moze
uzyc¢ aplikacji do boostowania na swoim Telefonie, aby
uzyskac 2-krotng ilos¢ okreslonego zasobu. W przy-
padku gdy gracz w ramach jednej aktywnosci
otrzyma wiecej roznych zasobow, moze boostowac
tylko jeden z nich. W kazdym razie wlasnie pozyska-
ny zasob moze boostowac tylko 1 raz, nawet jesli ma
wiecej energii.

NAGRODY, KTORYCH NIE MOZNA BOOSTOWAC:

« Nagroda za ocene filmow.

- Nagroda za zagranie symbolu Zamiana @7,
poniewaz jest to tylko wymiana zasobow.

 Zasoby uzyskane przez bezposredni
zakup (w przypadku zakupu przedmiotow
BOOSTOWANIE jest mozliwe rowniez podczas
ich zagrania, patrz przyktad).

- Nagroda za wygrane Wyzwanie (Challenge),
premia z karty Baron Bite i premia z karty

L Trend, jesli gra sie z tymi wariantami.

Jesli gracz ma otrzymac zasoby, tj. 100
Followersow | 1200 Pieniqdzy@ , musi

wybrac, czy wyboostuje tylko Followersow, a tym
samym otrzyma 200 Followersow ‘]

1200 Pienigdzy % , czy tez wyboostuje
Pienigdze, a tym samym otrzyma 100
Followersow iw | 1400 Pienigdzy % -

Nie moze jednoczesnie boostowac obu zasobow.

W przypadku zakupu Przedmiotow w

miejscu Sklep gracz kupi 2 Przedmioty

za 400 Pieniedzy. Po obroceniu Przedmiotu
Fajerwerki zdecyduje sie go boostowac i zyska
600 Followersow (2 x 300 Followersow),

a po obroceniu drugiego Przedmiotu, Miski
czosnkow, moze go rowniez boostowac i zyska
600 Czosnkow (2 x 300 Czosnkow).




| OCENAFILMOW

Jesli pionek na planszy czasu osiggnie pole B}  nastepuje faza oceny
nagranych filmow.

Do oceny filmow odkrywajg sie kolejno 2 karty z talii kart
do dobierania. W kazdym miejscu Strefa Online ma inny kolor pola.
Kazda karta jest oceniana w taki sposob, ze kazdy gracz otrzyma
za kazdy pionek w Strefie Online w tym samym kolorze, co
odwrocona karta nagrode wskazang w odpowiedniej Strefie Online.

W przypadku odwrdcenia wielokolorowej karty kazdy gracz moze
wybra¢ maksymalnie jeden odpowiedni dla siebie kolor, np. jesli
posiada pionki w dwdch rdéznych Strefach Online, wybiera jeden
z nich.

Po ocenie filmow wszystkie pionki graczy pozostajg w Strefach
Online, a pionek na planszy czasu przesuwa sie na kolejne pole.

Jezeli zostanie odwrocona
zielona karta i karta
wielokolorowa, a gracz
posiada pionek tylko

w zielonej Strefie Online,
gracz otrzymuje 2-krotng
nagrode.

Jesli gracz ma oba pionki

w niebieskiej Strefie Online
w miejscu Smietnisko

i podczas oceny filmu
zostang odwrocone dwie
niebieskie karty, gracz zyska
nagrode 2x za kazdego
pionka, czyli w sumie 4x.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy pionek na planszy czasu osiggnie ostatnie pole na planszy czasu i gra zostanie

podsumowana.

USTALENIE ZWYCIEZCY

Wszyscy gracze liczag osobno zebrane Czosnki i Followersow.
Zwycieskie punkty gracza to suma punktow tego z zasobow
(Czosnkow lub Followersow), ktorego zgromadzit mniej. Gracz z
najwiekszg liczbg zwycieskich punktow wygrywa. W przypadku
rownej liczby punktow wygrywaja wszyscy gracze z najwieksza
liczbg zwycieskich punktow.




Po zapoznaniu si¢ z gra podstawowa mozna grac
WLASNE USTAWIENIA | |/ ,..stcpujace warianty.
BATERIA TELEFONU MIE]JSCE STARTU DLUZSZA GRA

PRZYGOTOWANIE GRY PRZYGOTOWANIE GRY PRZYGOTOWANIE GRY
Wszyscy gracze umieszczajg Glowny pionek kazdego gracza Przygotuj plansze czasu i obroc¢
swoj pionek na wskazniku bate- moze na poczatku gry znajdo- ja na strone z wieksza liczba
rii na karcie Telefonu na uzgod- wac sie w dowolnym miejscu. rund czasu.

nionej wartosci. Im stabsza bate-

ria na poczatku, tym trudniejsza

bedzie gra.

WARI ANTY DL A Oprocz wlasnych ustawien, mozna zmodyfikowac

gre poprzez dodanie wariantow MODYFIKATORY,

ZAAWANSOWANE] GRY | TRENDYi WYZWANIA, ktére mozna dowolnie kaczyé.

Wariant MODYFIKATORY Modyfikatory sg reprezentowane
przez zetony:

Uzywajac niebieskiej
rewers awers rewers awers karty Fajerwerki %%

modyfikatory modyfikatory S TR
[ ] [ ] ’
0 %\ #% i\ dla+100/-100 0 R dla +100/-100 gracz otrzymuje tylko

Followersow Czosnkow 200 Followersow

PRZYGOTOWANIE GRY zamiast 300, jesli
: umieszczono

tam modyfikator
-100 Followersow.

. Kazde miejsce ma dwa pola do umieszczenia zetonow modyfikatorow.
>/ W pierwszej grze roztoz zetony modyfikatorow w nastepujacy sposob:

0

Smietnisko (2 modyfikatory): ~100 Followersow 2 100 Czosnkéw
Dyskoteka (1 modyfikator): +100 Followersow 100

Restauracja (1 modyfikator): +100 Czosnkow @ W przypadku bo-

Po zapoznaniu sie z gra mozna rozmieszczac¢ modyfikatory dowolnie lub lo- | ostowania zasobu,

SOWO. na ktory ma wplyw
modyfikator, najpierw

PRZEBIEG GRY ’ liczony jest mody-

Modyfikatory zmieniajg wartos¢ podczas korzystania e” \0 fikator, a nastepnie

z niektorych kart Przedmiotow. Symbole na kartach, na \_'_3@ {3(&} nastepuje mnozenie,

ktore ma wplyw modyfikator, sg oznaczone symbolem

a tj. (300+100)x2, czyli
pytajnika (patrz przyklad). 1acznie 800 zasobow.




Wariant TRENDY

Karty premiowe Trendu maja niebieski rewers. Odzwierciedlajg one aktualny

nastroj w spoleczenstwie oraz to, co ludzie ogladaja i lubia najbardziej.

Odwrocona karta premiowa Trendu zwieksza wysokos¢ nagrody dla graczy
@& dlatych zasobow, ktore s3 wskazane réwniez na karcie Trendu.

PRZYGOTOWANIE GRY
Potasuj karty premiowe Trendu, by utworzyc talie kart trendow. Pionek do poruszania sie na planszy czasu
zaczyna na polu % na planszy czasu.

PRZEBIEG GRY

Jesli pionek na planszy czasu znajduje sie na polu %/, odwroc wierzchnig karte z talii kart trendowi przesun
pionek na planszy czasu na nastepne pole. Odwrocona karta Trendu bedzie obowigzywac w kolejnych
rundach do momentu odwrdcenia nastepnej karty Trendu.

W grze dostepne sa 3 rodzaje kart Trendow:

TREND : BEZ TRENDU
FOLLOWERSOW S Zaden zasob
Zwigksza ) s Zwigksza ] i nie bedzie
wszystkie zyski wszystkie zyski faworyzowany.
Czosnkow 2 3 dla Followersow
0 100. ~0100.

TREND TEN NIE MA ZASTOSOWANIA
W NASTEPUJACYCH PRZYPADKACH:

- Nagroda za zagranie symbolu Zamiana @7,
poniewaz jest to tylko wymiana zasobow.

W przypadku, gdy gracz Zagranie niebieskiej

boostuje zysk z zasobu, karty Fajerwerki

a karta trendu dla tego daje graczowi 300

« W przypadku pozyskania zasobow poprzez zasobu jest aktywna, Followersdw, podczas
bezposredni zakup w danym miejscu gracz najpierw ocenia boostowania zyskuje
(w przypadku zakupu Przedmiotow akcje BOOSTOWANIE, 2 X 300 Followersow.
i pozyskania od nich zasobow trend ma a nastepnie dolicza Jesli w spoleczenstwie
zastosowanie). premie za karte jest Trend Followersow,

Nagroda za wygranie WYZWANIA Trendu. Ztrdzy?:a on lll 00
(Challenge), tj. zasoby od graczy i z puli odatkowyc

. Followersow. Lacznie
wlozonych do WYZWANIA. 700 Followersdw.




W przypadku tego wariantu gracz otrzymuje dodatkowa opcje korzystania z Telefonu,
mianowicie Rzucenie wyzwania w miejscu, w ktorym znajduje sie jego glowny pionek. Gracz,
ktory rzuci wyzwanie, otrzymuje unikatowa karte Baron Bite, ktora zapewni mu korzysci
i bedzie w jego posiadaniu do czasu, az inny gracz rzuci wyzwanie. Ponadto moze dzieki
szczesciu zdobyc dodatkowe zasoby, ale uwaga, moze je rowniez stracic, jesli bedzie miat pecha.

SMIETNISKO RESTAURACJA

PRZEBIEG GRY

Zagrywajac karte z symbolem <, gracz moze uruchomié aplikacje Rzucenie wyzwania. Jak przy kazdym
uzyciu Telefonu, musi on zaplacic jedna czes¢ energii baterii. Jesli zadnej nie posiada, nie moze uruchomic
aplikacji. Ponadto nie moze on rzuci¢ wyzwania, jesli znajduje sie w miejscu sam.

Nastepnie rzuca wyzwanie wszystkim graczom w tym samym miejscu, aby zagrali o zasoby, ktore s3
wskazane nad rekg na pierwszym symbolu (w przypadku symbolu @] rzucajacy wyzwanie wybiera zasob,
o ktory chce zagrac). Rzucajacy wyzwanie musi mie¢ pelng ilos¢ podanych zasobow (200 zasobow),
W przeciwnym razie nie moze rzuci¢ wyzwania. Pozostali gracze nie muszg posiadac¢ zasobow, ale ich
udziat jest obowigzkowy.

Kazdy uczestnik wnosi do puli swoje zetony o wartosci 200 wybranych zasobow, a dodatkowe zetony,
rowniez owartosci 200 zasobow, s3 dodawane ze wspolnej puli. Jesli ktorykolwiek z graczy, poza rzucajacym
wyzwanie, nie ma wystarczajacych zasobow, wktada tyle, ile ma (100 lub nawet nic), ale nadal bierze udziat
W wyzwaniu i gra o pule.

Nastepnie, zaczynajac od rzucajgcego wyzwanie, a potem zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy
uczestniczacy gracz dobiera 3 karty z talii kart do dobierania. Wyzwanie wygrywa gracz z najwieksza
liczbg kart w kolorze, ktory jest wskazany w miejscu w obszarze Rzucenie wyzwania (np. w przypadku
Smietniska jest to kolor niebieski).

W przypadku gdy kilku graczy ma taka samg liczbe kart, gracze ci ponownie dobierajg 3 karty az
do wylonienia zwyciezcy, ktory ma najwiecej kart w wybranym kolorze. Zwyciezca zgarnia calg pule.

Po zakonczeniu wyzwania
rzucajacy wyzwanie

bierze karte Baron Bite Karta Baron Bite jest uzupelnieniem biezgcej karty

niezaleznie od tego, kto TREND (o ile grany jest rowniez wariant TRENDY).
wygrat wyzwanie. Karta ta Jesli gracz otrzyma 100 Czosnkow, a w grze panuje
peni tylko dla niego taka obecnie Trend czosnkowy, otrzymuje +100 Czosnkow
samg funkcje jak TREND za Trend, a jesli posiada karte Baron Bite, otrzymuje
(patrz wariant TREND dodatkowe 100 Czosnkow, w sumie 300 Czosnkow.

nastr. 10).




SYMBOLE NA KARTACH STRONA 4-5
3‘” @ Gracz bierze z puli wskazany

zasob o wartosci 100 Followersow,
Czosnkow lub Pieniedzy.

eu o Gracz bierze z puli wskazany zasob
@ +300 |0 wartosci 300 Followersow lub Czosnkow,
{WQ
-200
29

skorygowanej o modyfikator, jesli jest w grze.

Graczbierze z puli zasob owartosci 100 Followersow,
Czosnkow lub Pieniedzy, wedtug wlasnego wyboru.

Symbol Zamiana pozwala zamieni¢ dokladnie 200
zasobow jednego typu na 400 zasobow tego samego
lub innego typu z puli.

Gracz przesunie pionek na wskazniku
baterii na karcie Telefon o jedno lub dwa
pola w gore (maksymalnie 6).

Gracz wybiera dowolnego gracza i odwraca 3
wierzchnie karty z talii kart do dobierania, a
nastepnie bierze od niego zasob wskazany na karcie.

o

R

» Gracz przesuwa glowny pionek w inne miejsce.
\/

Gracz wykonuje akcje AKTYWACJA MIE]JSCA.
\/
999

Kolektyw autorow:
Martin Blazko, Juraj Falat,
Rudolf Vadovic

Gracz przesuwa gltowny pionek do innego
miejsca, a nastepnie wykonuje akcje
AKTYWACJA MIE]JSCA.

Gracz uruchamia dokladnie jedng z dwoch

wierzchnich aplikacji na swoim Telefonie.

Ilustrator:
Rastislav.Polenkovié

Specjalne podziekowania:
rodzina Duricéw,
kolektyw Ludopoliss. r. o.

AKCJE STRONA 6—7

AKTYWACJA MIEJSCA

Gracz aktywuje obszary miejsca, w
ktorym znajduje sie jego gtowny pionek.

[Obszar - Badanie miejsca ]
Gracz odwraca wierzchnig karte z talii
kart do dobierania lub uzywa swojej dru-
giej niezagranej karty, aby pobrac zasoby
zgodnie z kolorem odwroconej karty.

[Obszar — Zakup w danym miejscu ]

Gracz wykorzystuje swoje Pienigdze do
kupowania réznych zasobow, zawsze w
zaleznosci od miejsca. Wartosc po lewej
stronie strzalki okresla cene za zasob
pokazany po prawej stronie, ktory gracz
otrzyma po zaplaceniu.

[Obszar - Rzucenie wyzwania strona 11]

Gracz rzuca wyzwanie wszystkim
graczom znajdujgcym sie w tym samym
miejscu na gre o zasoby. Jednoczesnie
otrzyma karte Baron Bite.

NAGRANIE FILMU >4

Gracz umieszcza jeden ze swoich
pionkow stuzacych do nagrywania filmu
w Strefie Online ¥ wmiejscu, wktorym
znajduje sie jego gtowny pionek.

BOOSTOWANIE pZA& @

Gracz podczas zdobywania zasobow moze,
korzystajac z aplikacji na swoim Telefonie,
uzyskac 2-krotnos¢ danego zasobu.
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