Witajcie w Agencji! Wasza obecnosé oznacza jedno: jestescie wsrod najlep-
szych z najlepszych, prawdziwej smietanki samej elity... Ale niech Wam so-
dowa nie strzeli do glowy, zarty sie skonczyly, to nie partyjka w makao.
Trzymacie w rekach ostateczny dokument referencyjny doskonalego agen-
ta czasu, ktory jest jednoczesnie suplementem Agencyjnych Procedur Po-
stepowania (z kitorymi oczywiscie takze nalezy sie zapoznac). Ta broszura
przestawia najwazniejsze informacje dofyczqgce waszych misji przeciwko drowi Fuksowi.
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= TRYBSUPER SAYANSKICH DUPLIKATOW ... strona 6
= TRYB WIRGWEK LASEROWYEH ..o, strona 7
s TRYBULITRAMBEHINY .. ... .ol ol it b iinss banitasis strona 8

Zanim zaczniemy, zerknijmy na ponizszy fascynujgcy i budzgcy
podziw schemat organizacyjny oraz niezwykle inspirujgcg
i samochwalczg wiadomosé od naszych udziatowcow.

Autorami ,Petli” (zatytutowanej oryginalnie ,The Loop”) sg Maxim Rambourg
oraz Théo Riviere. llustracje wykonat Simon Caruso, gre wydato Catch
Up Games, a dystrybucjqg zajeto sie Blackrock Games. Projekt graficzny:

Simon Caruso. DTP: Clément Milker i Simon Caruso. Tfumaczenie i redakcja
wersji angielskiej: Timothy Marcroft i Sébastien Kihm. Projekt modelu 3D:
Maxime Rambourg i Dominique 3DZeBlate Breton.

Pazdziernik 2020 - Catch Up Games

Na serdeczne podziekowania od projektantéw zastugujq Seb i Clem - za zaufanie | prace. Drogi? Tam, dokqd z nimi
idziemy, nie potrzebujemy drog. Simon, za spokdj w obliczu szaleristwa fego projektu. Elodie | Claire, naszym ekspert-
kom od testow, na koniec swiata i jeszcze dalej! Radzie Ludix za pierwszg rozgrywke. Le Dé Faussé za ciggte | zawsze
potrzebne podnoszenie morale. The Shrubbery za kawe | usmiechy. The Shruburro za cos wrecz przeciwnego. Samuel
Colin za wiecznosé. Matthieu Bonin za terazniejszosc, przesztosc | przysztosé. H.G.Wells | Zemeckis, Great Scott! La Feinte
de ['Ours, Anfoine [ wszystkim testerom z wieczorow z profotypem. Wszystkim, ktorzy sprawdzali teksty, to dzieki nim in-
strukcja nie stafa sie opastym fomiszczem. | Wam - graczom i graczkom — niech Fuks bedzie z Wami.

Simon dziekuje Catch Up Games za zaufanie okazane przy realizacji tego projektu. Seb — za to, ze zawsze miat
czas, za gustowne piosenki | za bezpiecznq przestrzen dla super-konsumentow kawy. Theo | Max — za ciepty entuzjazm
i za te okrutng gre! Emilie — za niewiarygodne, ciagte wsparcie, a Billie - za spontaniczne testy. Pauline — za zrzuty z ekranu.
| wreszcie Thivoyon cafés — za kawe Thivoyon.

Catch Up Games dziekuje: Theo | Max — za fen szalony, wielce szalony projekt. Simon — za to, ze nadat mu fak wyjat-
kowq forme. | catej powyzszej trojce po prostu za bycie mitymi ludzmi. The Shrubbery | the Shruburro, Matthieu ,10000
testow” Bonin. Rodzinie Blackrock. Neobabe, Fred, Bruno, Alex, Maél, Colin, Laurenf, Mamou | wszystkim, kforzy pomogli
stworzyc te gre.



CzyMm JesT AGENCIA?

Poziom zlozonosci:

Uwieziona w rutynie nudnej codziennosci, gdzie wszystko jest

stabe lub zupetnie niemozliwe, z rodzicami, ktdrzy niczego nie

kumajq... Agencja po prostu nie mogta przeoczyc¢ tak wyjgtkowej

nastolatki, jak Jenny McFadden. W poréwnaniu z niewyobrazalnym

okropieristwem licealnej rzeczywistosci lat 80. usuwanie wyrw
czasowych doktora Fuksa fo dziecinada.

CzTwyzzEK | NISKI

Cztwyzzek trafit na Ziemie u zarania dziejéw jako ,Ten gos¢ w sred-
nim wieku”. Dos¢ szybko zrozumiat, ze dziwaczny wyglqd i niemoz-
liwie do wymdwienia imie mocno utrudniajq interakcje z ludzZmi.
Rozwigzaniem okazata sie opaska autokamuflazu, dzigki ktrej
ta istota o tysigcu imion, pochodzgca z dziwnego, pradawnego
swiata, potrafi sie dopasowac i unikngc wykrycia.

nic nie przemieszcza sie szybciej przez czas i przestrzen. W czasie eondw egzystencji, ten mistrz
kamuflazu odkryt tajemnice uniwersalnej energii.
od niedawna wspétpracownicy nazywajq go Stefan. Dlaczego Stefan? Moze dlatego, ze tatwiej to
wymowi¢? Poza tym przeciez wyglgda jak Stefan, prawda?
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Exs-TermiNaToRKR 404

|
Bojowa super-robotka z fioletowej armii, E404 zyskata samoswiado- \ A
mosé w 2142 roku, ale od dotqczenia do wojny z ludzkosciq powstrzy- L 74 AN~
mat jq prosty bfgd ,nie znaleziono pliku”. Wystana do roku 1998 w celu [‘- / E
naprawy kodu zrédtowego HTML, a potem znowu do przysztosci, '{i ( _ 'i.\‘_
gdzie sie przeprogramowata, w koncu trafita do lat 80. XX wieku, /"'C;l \

/4

przestarzatq technologiq... Wreszcie dotgczyta do Agencji, by zy¢ »'_‘:;!— / s
wedtug prostego kodeksu honorowego: A:\loop>killdrfuks = r’l = ‘
g prosteg 9 P IS4/ / /s

by uratowad swego ojca, komputer ZX Spectrum, przed staniem sie /er-%, <-""
),

5 - niszczenie duplikatéw i wygtaszanie raczej nie$miesznych sucharéw... wam moze sig to wyda-
waé nieco binarne, ale E404 uwielbia takie zycie.

model dostepny takze w kolorach alabastrowy kaleyt, smolisty obsydian lub herbaciany rubin, choé¢
ten ostatni wytqcznie za doptatg wybrang czesciq ciata.

Poziom zlozonosci:

Mr. T byt ulubionym uczniem Leonarda Da Vinci i btyszczat
 we florenckich kregach fowarzyskich, w duzej mierze dzig-
2} ki doskonatemu wyczuciu mody. Wciggniety w dziure cza-

‘U] soprzestrzenng w trakcie awangardowego eksperymentu

obecnie cierpi na widok estetyki lat 80. Zmienit imie na Pan
Tik Tak, a niedtugo potem Agencja wynajeta go do walki
z drem Fuksem. Pan Tik Tak jest ambitnym karierowiczem i pla-
nuje dynamicznq wspinaczke po szczeblach Agencji i siegnie-
cie po upragniony stotek Asystenta Kierownika Regionalnego.

eLWIRKR WYSOKI
o e s L/
Kierujgc swym stalowym egzoszkieletem, cérka wynalazcy E“ = =V \J_\,JJ & .‘=
Jamesa Watta nie boi sie niczego, nawet wiréw czaso- ""V/_
wych. Urodzona u szczytu rewolucji przemystowej i to ‘/
wewngtrz olbrzymiej maszyny parowej. To wieczne dziecko ‘
nigdy nie zrozumiato znaczenia sfowa niebezpieczeristwo.
Tak uzdolniona, jak wybredna, elWIRka to jedyna osoba po- [“-.
trafigca pilotowac cud technologiczny z epoki wegla i pary. |’_'

\

odwracanie strumieni miedzywymiarowych, wedrowanie po wirach, usuwanie antymaterii...
Czyli problemy, ktérymi zajmie sie tylko odpowiednio szalona dziewczynka kierujgca dziesieciotonowym
kolosem parowym.
dla przyjaciét ,Szybkowar”.

T R L e o Y RS S s S 1



ZMHAGANIA Z DOKTOREM NA PRZESTRZENI EONOW

To glowny powod istnienia Agencji. Wtasciwie jedyny. Szalony doktor szykuje
cudaczne i zfowrogie intrygi w tak wielu réwnolegtych rzeczywistosciach i epo-
kach, ze musielismy wdrozyc nowy system rejestracji, ,zachecajgcy” agentow do
zgtaszania sie na ochotnika do tych dodatkowych misji. Agenci czasu wybierajg
tryb gry i poziom trudnosci (jesli myslimy o koncu swiata jak o grze, zapominamy
o strachu i niebezpieczenstwie), a Agencja wysyta ich do odpowiedniej rzeczy-
wistosci kwantowej. Choc¢ ciezko w to uwierzyc, jest to najlepszy sposob usuwania nieskoriczonej
liczby problemow tworzonych przez dra Fuksa.

WYBIERZCIE TRYE GRY I POZIOM TRUONDSCI

Nastepne cztery strony prezentujq rézne tryby gry, a kazdy z nich oferuje inne doswiadczenie.
Zaczynajgc gre w Petle, wybierzcie tryb gry i jeden z trzech poziomdw trudnosci. Kazdy z czterech
trybdw opiera sie na zasadach podstawowych opisanych w instrukcji, czyli Agencyjnych Procedurach
Postepowania i, o ile nie napisano inaczej, nalezy ich przestrzega¢. Ponadto zawsze przygotujcie
gre wedtug informacji na stronach 2, 3, 4 (Agencyjne Procedury Postepowania), a dopiero potem
wprowadzcie zmiany wymagane przez wybrany tryb.

MEGA WIR

Na wyzszych poziomach trudnosci nalezy od-
wréci¢ kafel wiru na strone z mega wirem. Ta
trudniejsza wersja wiru nadal jest wirem i dzia-
ta tak samo, z jednym wyjgtkiem. Nigdy nie
mozna skonczy¢ tury na polu z mega wirem. ~Zapewne zastanawialiscie sig, jak wyglgdatby
Jesli do tego dojdzie, gra natychmiast koriczy sie super sayanski duplikat napompowany energiqg
przegrang. Zauwazcie, ze mozna chwilowo prze-  wiru... no to juz wiecie. Gdy tylko kto$ przestanie
bywa¢ na polu z mega wirem, ale nie mozna za-  zwracaé uwage na takiego kosmiczno-naukowe-
konczy¢ na nim swojej fury. go luchadora, ten ztamie go jak zapatke.

EWALURCJA I RAPORTY DZIALU HA

Robienie tego, co nalezy... Ochrona wszechswiata... dziatania dla dobra ogdtu,
bla, bla, bla... takie gornolotne ideaty nie powstrzymajq Agencji od dostosowania
sie do obecnych frendow: w latach 80. chciwosc jest dobra, a zwyciezca bierze
wszystko! A osmieszanie przegrywow motywuje druzyne!

We wnetrzu pudetka znajdujqg sie formularze oceny pracownikéw i pracownic, przygotowane przez
dziat HR. W Planie kariery mozecie zaznaczag, ktére tryby i poziomy trudnosci udato sie ukoriczy¢.
Z kolei formularze Argumenty za podwyzkq/degradacjqg stuzg do zaznaczania warunkéw odniesionych
wygranych i przegranych, a takze sytuacje, do ktérych doszto w grze (osiggniecia) oraz zachowania
(sprawowanie).

Te formularze rozjasniqg wasze (zbyt diugie i zbyt czeste, jesli
mam by¢é szczery) przerwy na kawe. Wypelniajqc je, przezyjecie
chwile najczystszej rozkoszy, siorbigc przeptaconqg kawe instant
i liczqgc cenne minuty, ktore kradniecie ukochanemu pracodawcy.
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S.A.BOTAZ

Ten tryb gry skupia sie na podstawach pracy w Agencji.

Poniewaz mamy troche wolnego miejsca na tej stronie, opowiem wam o przera-

zajgcej maszynie, zdolnej manipulowac materig wszechswiata!

Dr Fuks tylko przyspieszy (lub przyspieszyt, w zaleznosci od waszego punktu od-

niesienia) koniec swiata. Czas, zaprogramowany na krotki cykl, uptywa w coraz

krétszych petlach, a zaranie dziejow zawsze wytania sie z dymigcych zgliszcz

postapokalipsy.

Poprzez te zakiocenia czasoprzestrzeni dr Fuks generuje coraz wiecej duplikatow samego siebie,
ktore majg mu pomoc w realizacji projektu Wszechnauka 2000. To jego wielki i tylko nieznacz-

nie megalomanski plan zostania wiadcqg wszechswiata. Jednak okazuje sie, ze machina dokfora

t\.

worzy asfronomiczng liczbe wyrw czasoprzestrzennych, co moze doprowadzic do catkowitego

zniszczenia czasu i przestrzeni zanim ktokolwiek bedzie mial okazje ujrzeé jego triumf.

Chyba teraz rozumiecie, dlaczego Agencja istnieje i dlaczego musimy nieustannie sciga¢ dra Fu-

ksa przez wszystkie zakqtki czasoprzestrzeni.

To nasza codziennosé: infiliracja kwanftowej rzeczywistosci i sabofowanie, sabotowanie, po trzy-
kroc sabotowanie... a potem jeszcze troche sabotazu! Rozmontujcie jego machine, do ostatniego
kawaleczka, tak jak to zrobiliscie jufro, zrobicie wezoraj... i zakonczcie ten chaos. Méwigc krotko:
uratujcie czas i przestrzen zanim bedzie za wczesnie (lub za pézno). To wlasnie wasze zadanie,
jak to opisano w umowie o pra... eee... znaczy sie, dzielo. Jest fo wazniejsze nawet od przygofowy-

wania corocznej oceny pracownikow i pracownic. A fo wiele mowi.

KOMPONENTY, PRZYGOTOWRANIE D0 GRY I ZASADY SPECJALNE: ten tryb gry opisano w Agencyjnych Pro-
cedurach Postepowania. Nie trzeba nic zmieniaé, précz zmian zwigzanych z wybranym poziomem
tfrudnosci.

Ten tryb jest rozgrywkg standardowq i wykorzystuje podstawowe zasady. Dlatego bardzo zalecamy
wybranie tego trybu (na poziomie Pracownik/pracownica miesigca), jesli gracie pierwszy raz lub

sq wéréd was osoby grajqce pierwszy raz.

WARUNKI ZWYCIESTWA: zarchiwizuj 4 kafle sabotazu.

POZIOMY TRUDNDOSCI (dodatkowo do standardowego przygotowania gry wedtug Agencyjnych Procedur Postepowania):
X PRACOWNIK/PRACOWNICA MIESIRCA: standardowe przygotowanie do gry
X X PRACOWNIK/PRACOWNICA ROKL: rozpocznijcie gre z 1 dodatkowym € w grze i korzystajcie
z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakorczy swq ture na polu z mega wirem, agenci
przegrywajqg gre).

X X X PRAACOWNIK/PAACOWNICA EONU: rozpocznijcie gre z 3 dodatkowymi € w grze i korzystajcie
z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakonczy swq ture na polu z mega wirem, agenci
przegrywajg gre).

P.O.W.O.D.Z.E.N.L.A, Agencja



SureR SayaNskiE DupPLIKATY

Ten tryb zwieksza spektakularnos¢ tur gry.

DODATKOWE KOMPONENTY:
« 7 zetondw super duplikatéow 8
« 5 kostek wiecznej energii

WHAHAUNKI ZWYCIESTWA: zarchiwizuj 4 kafle sabotazu + zniszcz wszystkie super duplikaty.

DODATKOWE PRZYGOTWANIE GRY: przed generowaniem ©, wylosuj po kolei tyle super duplikatow,
ile wskazuje wybrany poziom trudnosci. Umies¢ 1. na erze (w kierunku przysztosci) kolejnej niz ta
wskazana na wylosowanym super duplikacie. Umies¢ 2. super duplikat dwie ery w strone przysztosci.
Umies¢ 3. super duplikat trzy ery w strone przysztosci itd. Po umieszczeniu odpowiedniej liczby super
duplikatéw, generu;j (jesli jest taka potrzeba) zwykte © z woreczka, az na planszy begdzie ich tyle, ile
wskazano w Agencyjnych Procedurach Postepowania.

PHRZYKLAD: przy 2 graczach, gdy generujesz 3 super duplikaty, potem musisz wylosowac 4 zwykte
duplikaty <.

ZASADY SPECJALNE:

= SUPER SAYANSKIE DUPLIKATY: super duplikaty traktuje sie jak < . Gdy wchodzisz w interakcje z =,
zamiast fego mozesz w doktadnie taki sam sposéb wptyngé na super duplikat.

= NISZCZENIE S5UPER DUPLIKATU: super duplikat mozna zniszczy¢ tak samo jak <, wysytajgc go do ery,
ktorej symbol widnieje na danym zetonie (usun ten zeton z gry). Gdy do tego dochodzi, na polu
ery, w ktérej zniszczono ten zeton, dodaj 1 kostke © i wygeneruj © wedtug ponizszych zasad:

Zniszczony super duplikat

Duplikaty wygenerowane w jego miejsce

Zignoruj ere wskazang na odwrocie wylosowanego zetonu € | poféz go na polu ery,
W kférej zniszczono dany super duplikat.

WIECZNHA ENEREGIA: © traktuje sig jak B, ale nigdy nie ulega wyczerpaniu. Po wykorzystaniu nie usuwaij
kostki z planszy. Bedzie mozna zndéw z niej skorzystac juz w kolejnej akgji.

UWHAEL rozpatrujgc warunki misji, trakfuj super duplikaty jak © . Przy rozpatrywaniu efektéw i misji
1 @ liczy sie jako 1 E: tam gdzie widnieje 1 © postepuj tak, jakby widniato tam 1 B. Dodawanie 1 €
traktuje sie jok dodawanie 1 E.

Gdy super duplikat ulega zniszczeniu, zachodzi mozliwos¢, ze jeden z © wygenerowanych w jego miejsce
pojawi sie na erze, w ktdrej od razu ulegnie zniszczeniu (to dobre zagranie, mozesz liczy¢ na premigl!).

POZIOMY TRUDNOSCI (dodatkowo do standardowego przygotowania gry wedtug Agencyjnych Procedur Postepowania):
X PRACOWNIK/PRACOWNICA MIESIACA: zaczynacie z 3 super duplikatami.

X X PRACOWNIK/PRACOWNICA ROKL: rozpocznijcie gre z 4 dodatkowymi super duplikatami w grze

i korzystajcie z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakoriczy swqg ture na polu z mega
wirem, agenci przegrywajq gre).

X X X PRACOWNIK/PRACOWNICA EONL: rozpocznijcie gre z 5 dodatkowymi super duplikatami w grze

i korzystajcie z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakoriczy swqg ture na polu z mega
wirem, agenci przegrywajg gre).

e Ze zduplikowanymi zyczeniami, Agencja



WIROWKI LASEROWE : ()
W tym trybie nalezy skupic sie na optymalizagji tur. SHEIINI

WAHAUNKI ZWYLCIESTWA: zarchiwizuj 4 kafle sabotazu + zniszcz wszystkie wiréwki.

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE GRY: po odkryciu 2 misji, ale przed ponownym potasowaniem kart Fuk-
sa, odkrywaij karty Fuksa, az na planszy znajdzie sie tyle wirdwek, ile wynika z wybranego poziomu
trudnosci gry: za kazdg odkrytg w ten sposéb dodatkowq karte wez zeton wiréwki i umiesé go na
erze wskazanej na odkrytej wtasnie karcie Fuksa. Losowo wybierz odkrytq strone danego zetonu
wiréwki. Nastepnie utwérz talie Fuksa, tasujgc wszystkie karty Fuksa zgodnie z podstawowymi za-
sadami.

ZASADY SPECJALNE

= WIROWHI: agent znajdujgcy sie na erze, na kiérej znajduje sie tez wiréwka, moze wyczerpaé karte
lub zrobi¢ petle wytgcznie pod warunkiem, ze karta ta lub petla nalezy do wymiaru widniejgcego
na fej wiréwce.

= USZKADZANIE WIROWEK: zawsze, gdy agent wykona petle na polu z wirédwkg, moze umiesci¢
1 kostke uszkodzen na jednym z pdl tej wiréwki.

= NISZCZENIE WIROWERK: gdy tylko na zetonie wiréwki znajdzie sig trzecia kostka uszkodzen, wiréwka
ta ulega zniszczeniu (usuricie jej zeton z gry). Gdy do tfego dojdzie, natychmiast mozna umiescic¢
po 1 kostce uszkodzen na kazdej z dwdéch aktualnie odkrytych misji (na dowolnie wybranym polu).

UWHEL: nie mozna wykonac petli, nie posiadajgc w rece przynajmniej jednej karty danego wymiaru
(przygotowanej lub wyczerpanej).

Efekty uruchamiane poza twojqg rekg (dzigki Manuksryptowi Da Vinci, Kamiennym kregom Stone-
henge lub specjalnej umiejetnosci elWIRki) nie muszqg naleze¢ do wymiaru okreslonego na dane;j
wiréwce, by dziataty.

POZIOMY TRUDNOSCI (dodatkowo do standardowego przygotowania gry wedtug Agencyjnych Procedur Postepowania):
X PRACOWNIK/PRACOWNICA MIESIACA: zaczynacie z 2 wiréwkami.

X X PRACOWNIK/FPRACOWNICA ROKU: zaczynacie gre z 3 wirdwkami i korzystacie z kafli mega wiréw
(jesli jakikolwiek agent zakoriczy swqg ture na polu z mega wirem, agenci przegrywajg gre).

X X X PRACOWNIK/PRACOWNICA EONU: zaczynacie gre z 3 wirdwkami i dodajcie 1 @&} do kazdej ery,
na ktorej ktadziecie wiréwke. Korzystacie z kafli mega wiréw (jesli jakikolwiek agent zakonczy
swq ture na polu z mega wirem, agenci przegrywajqg gre).

Z serdecznymi wirowaniami, Agencja
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ULTRAMACHINA WYSOKI @

Ten tryb gry skupia sie na kontroli i planowaniu.

WAHARUNKI ZWYCIESTWA: zarchiwizuj 4 kafle sabotazu.

DOOATKOWE PFRZYGOTOWANIE GRY: w tym trybie nie uzywa sie kart Fuksa. Przetasujcie 14 kart B i potdzcie
zakrytq talie na 1. polu cyklu na planszy kwatery gtéownej. Odkryjcie tyle tych kart, ile wynika z wybranego
poziomu frudnosci i nastepnie umiesécie je wokdt planszy czasoprzestrzeni, kazdqg przy erze wskazanej
obok nazwy danej karty. Ustawcie machine dra Fuksa, tak aby wskazywata kres czasu. Zanim gracze wy-
losujq startowe karty, przyznajcie premie kwartalng, tak jakbyscie wtasnie zarchiwizowali kafel sabotazu.

Tytut

E .
. - n
|

Dodaj1 8 do ery O

Efekt

ZASADY SPECJALNE:

= FAZA FUKSA: w tym trybie na poczgtku kazdej tury dr Fuks automatycznie obraca sie o jedng ere
w strone przysztosci. Zastosujcie efekty wszystkich kart Bl znajdujgcych sig w nowej erze dra Fuksa,
a nastepnie wrzuccie 2} do machiny wedtug zwyktych zasad.

= KONIEC CYKLU: na koniec tury, jesli dr Fuks znajduje sie na kresie czasu @, odkryjcie 3 nowe karty B
i umiesccie je przy ich erach; nastepnie przesuncie talie B na pole kolejnego cyklu na planszy
kwatery gtéwne;.

= USZKADZANIE E3: zawsze, gdy dodajesz 1 B do ery, przy polu ktérej znajduje sie jedna lub wiecej B,
mozesz umiesci¢ 1 kostke uszkodzen na jednej z tych kart (na jednym z pdl na srodku karty).

= ZNISZLCZENIE 1 B&: gdy tylko kostki uszkodzen zapetniq wszystkie pola karty B, karta ulega znisz-
czeniu (usun jg z gry). To jedyny sposdb zniszczenia B. Gdy tylko do tego dojdzie, wrzudcie 1
do machiny (nie zmieniajgc jej ustawienia).

UWHEL: Wir nie niszczy .

Kazdg 1 B wrzucong do machiny po zniszczeniu B mozna wykorzysta¢ wedtug zwyktych zasad, ale
nie traktuje sie tej sytuacji jako ,dodania 1 B do tej ery”.

Dziatanie karty Bl Renesans karmy!: po potasowaniu kart kazdy agent ofrzymuje tyle =, ile miat
na rece. Te nowe # sq teraz czesciq talii danego agenta.

Dziatanie karty B Inkwizycja kwantowa!: Zdecyduijcie, ktéry gracz wykonuje ten efekt.

POZIOMY TRUONOSCI (dodatkowo do standardowego przygotowania gry wedtug Agencyjnych Procedur Postepowania):
X PRACOWNIK/PRACOWNICA MIESIACA: przygotowujgc gre, odkryjcie 4 El.

X X PRACOWNIK/PRACOWNICA ROKU: przygotowujgc gre, odkryjcie 5 E. Ponadto korzystacie

z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakornczy swq ture na polu z mega wirem, agenci
przegrywajqg gre).

X X X PRACOWNIK/PRACOWNICA EONU: przygotowujgc gre, odkryjcie 7 BJ. Ponadio korzystacie

z kafli mega wirdw (jesli jakikolwiek agent zakoriczy swq ture na polu z mega wirem, agenci

przegrywajqg gre). 5 :
e Z ultrapowazaniem, Agencja



