CE

Az

=
[ o)
W.




Wstep i wprowadzenie

Jest rok 1882, a Przedwieczni s3 juz posréd nas. Przybyli siedemset lat temu i od tej pory rzadza planets. Wiekszos¢ ludzi

zyje swoim zyciem, nie buntujac si¢ przeciwko swym potwornym wiadcom. Istnieje jednak grupa rewolucjonistéw, ktérzy
pragna uwolni¢ $wiat od zniewolenia. Ci bojownicy o wolnos¢ zwa si¢ Restauracjonistami. Wasnie wybuchta tajna wojna
pomiedzy nimi oraz frakcjami lojalnymi wobec Przedwiecznych. Wynalazek dynamitu zmienit réwnowagg sit i obecnie samotny
skrytobdjca jest w stanie zniszczy¢ Przedwiecznego. W mrocznym $wiecie zabdjcéw, informatordw, agentéw policji oraz
anarchistéw nikt nie moze by¢ pewien, kto jest kim i po ktérej stronie walczy.

Gra ,Studium w Szmaragdzie” wykorzystuje gtéwny watek fabularny z wielokrotnie nagradzanego opowiadania Neila Gaimana,
w ktérym polaczono $wiaty Sherlocka Holmesa oraz mitéw Cthulhu, tworzac niepowtarzalng calo$é. Dodatkowe detale
dodano, czerpiac z historii tego okresu. Wiek dziewigtnasty to czas niepokojéw i wielu interesujacych postac1 walczacych w imig
wladzy lub przeciw niej. ,Studium w Szmaragdzie” to wynik potaczenia tych trzech swiatéw.

Kazdy gracz otrzymuje przypisana sekretng tozsamo$¢ — Restauracjonisty lub Lojalisty. Tozsamos¢ ta wptywa na sposéb
zdobywania punktéw. Restauracjonisci otrzymuja punkty za likwidowanie Przedwiecznych (zwanych w grze arystokracja),
za$ celem Lojalistéw jest identyfikacja i eliminacja Restauracjonistéw.

Zaczynasz gre z whasng tali kart i dobierasz pigé kart na r¢ke. Pozwola ci one na wykonywanie rozmaitych akgji, z ktérych
znaczna cz¢$¢ dotyczy umieszczania i usuwania kostek wpltywéw. Wplywy za$ pozwalaja na zdobywanie kolejnych kart z planszy.
Karty beda do ciebie wracaé, wige wykorzystasz je wielokrotnie.

Twoja strategie ksztaltowad beda otrzymywane karty. Niekt6re dadza ci dodatkowych agentéw, podczas gdy inne zapewnia
specjalne moce. Musisz tez uwazaé, by zbyt szybko nie ujawnié swej tozsamosci, gdyz pozwoli to przeciwnikom na atakowanie cie.

Na koniec gry gracze ujawniaja swoja przynalezno$é. Ten z najmniejsza liczba punktéw zwyciestwa daje punkty karne wszystkim
graczom nalezacym do tej samej frakeji. Dlatego w trakcie rozgrywki prowadzicie prywatne $ledztwa, by ustali¢ tozsamos¢

kazdego gracza. Inaczej mozecie przegraé przez nickompetencje innej osoby, bedacej waszym pozornym sojusznikiem.

W ,,Studium w Szmaragdzie” moze gra¢ od dwéch do pieciu 0séb, a partia powinna zajaé okoto godziny. |

Komponenty

Oprécz instrukeji, ktéra whasnie czytasz, w grze wystegpuja takie wymienione ponizej elementy i karty.

Elementy gracza

Jest 5 zestawdw elementéw gracza
w réznych kolorach, w ktérych sktad wchodza:

1 dysk punktéw zwycigstwa 10 kostek wplywéw 10 agentéw 10 kart startowych




6 kart sekretnej tozsamosci

* 9 kart arystokracji

Inne elementy

2 znaczniki toréw

15 znacznikéw poczytalnosci 1 kostka poczytalnosci

6 pionkéw zombie

Plansza gry

Tor Lojalistéw

Tor Restauracjonistow

Pole arystokracji

Pole na karty gry

Tor punktéw zwycigstwa

|
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Pole miasta

Otchlari
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Rozpoczecie gry
Umies¢ plansze na $rodku stotu.

Wez 9 kart miast i umie$¢ na planszy po jednej na kazdym z pél na karty, tak aby
nazwa na karcie pasowala do nazwy miasta nad danym polem. Czyli przyktadowo
umies$¢ kart¢ Berlina pod polem miasta Berlin. W tym momencie karty s3 odkryte.

Wez 9 kart arystokracji i umies¢ na planszy po jednej na kazdym z pdl na karty, tak
jak wskazano na karcie arystokracji. Czyli przyktadowo Gloriang nalezy umiescié
na polu na karty znajdujacym sie pod polem miasta Londyn. Te karty réwniez
pozostajg odkryte.

Teraz zakryj wszystkie karty miast i arystokratéw, pilnujac, by pozostaly na swoich
polach.

Teraz przetasyj karty gry. Na kazdym polu kart na planszy umie$¢ ich odpowiednia
liczbg, zalezng od liczby graczy:

— trzech lub dwéch graczy — po 3 karty na pole;
— czterech graczy — po 4 karty na pole;

— pieciu graczy — po 5 kart na pole.

Karty te powinny caly czas pozosta¢ zakryte.

Wetz teraz karte miasta, arystokracji oraz karty gry z kazdego pola i przetasuj je
razem, pilnujac, by pozostaly zakryte. Kiedy to zrobisz, umies¢ je zakryte na danym
polu. Na koniec odstoni gérna kartg z kazdego pola.

Jesli odstonisz karte arystokracji, przesun ja w dét albo w gére, aby znalazta si¢ na
polu arystokracji. Nastepnie odstori kolejna karte.

PRZYKLAD

Po lewej widac czesé planszy rozstawionej do gry dla pigcin 0séb. W kazdym polu na
karty gry do kart miasta i arystokracji dodano 5 kart gry. Wizystkie 7 kart (5 kart gry +
karta miasta + karta arystokracji) zostaly zakryte i razem przetasowane. Gorna karta
w kazdej tak stworzonej talii zostata odstonieta. W Rzymie odkryto karte arystokracji,
zatem zostata ona wmieszczond na polu arystokracji, po czym odstonigto kolejng karte.

Umies¢ jeden znacznik toru na zerowym polu toru Restauracjonistow, zas drugi na
zerowym polu toru Lojalistéw.

Kazdy gracz wybiera swdj kolor oraz bierze odpowiedni zestaw kart i elementéw.
W zestawie powinno znajdowac si¢ 10 pionkéw agentéw, 10 kostek wpltywow,
1 dysk punktéw zwyciestwa oraz 10 kart startowych.

Wez 5 sposréd swoich kostek wplywéw i umies¢ je na obszarze planszy
oznaczonym jako Otchfani. Pozostate 5 kostek zatrzymujesz przy sobie.

Twoje zasoby to 10 pionkéw agentdw oraz 5 kostek wplywéw.
Umie$¢ dysk punktéw zwycigstwa na zerowym polu toru punktéw zwycigstwa.

Kazdy gracz zaczyna z zestawem 10 kart startowych. Tasujesz je i umieszczasz przed
soba, w zakrytej talii. Nastepnie dobierasz 5 gérnych kart, ktdre stanowi¢ beda reke
startowa.

Potasuj 6 kart sekretnej tozsamosci i rozdaj po jednej kazdemu graczowi.




Zapoznaj si¢ z nia, ale nie pokazuj pozostatym graczom.
Karta ta okregla frakcje, do ktdrej nalezysz, czyli Restauracjonistéw albo Lojalistéw.

Odtéz pozostate karty tozsamosci na bok, nie ogladajac ich.

Kazdy gracz bierze trzy znaczniki poczytalnodci i umieszcza je na swojej karcie sekretnej tozsamosci.

Losowo ustalcie, kto bedzie pierwszym graczem. Idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz, poczawszy

od pierwszego, umieszcza jednego ze swych agentéw na polach miast. Nast¢pnie powtérzcie ten proces, tak aby wszyscy gracze
mieli po dwéch agentéw na planszy. Mozecie mie¢ agentéw na tym samym polu co inni gracze i mozecie mie¢ takze wiecej niz
jednego swojego agenta w tym samym miescie.

Obok planszy potéicie 6 pionkéw zombie oraz kostke poczytalnosci.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki!

2 TN _ATGIEIN, DT 3. 90 2 TN _AGHEIN. DT 3 90 2 TN _AGCIEIN, DTN 3.

Przyktad rozstawienia ’
gry dla pieciu oséb ! =

o - i "
X o ., —er ol Eu !
a -l - "‘ L A " » ] e, "
| L ] Lol - CAnd
Weail e Waam ey

YRG5 NI KRBT 96 ¥ 6~ RBI6 NCHRY” ST 96 ¥ 6~ QG5 NCIRY” Y



Umie$¢ kostke
wplywéw

Zabierz jedna
karte

Odzyskaj kostke
wplywéw

Przesun agenta

Dokonaj
zabdjstwa

Przesun
znacznik
Restauracjonistow

Przesun
znacznik
Lojalistéw

Umies$¢ jeden ze
swoich pionkéw
agentow

Bomba

Symbol szaled-
stwa — sprawdz
poczytalnosé

Neutralne

punkty
Zwyciestwa

Punkty

Zwyciestwa
Restauracjonistow

Punkty
Zwyciestwa
Lojalistéw

;®®®§QUQQ>MQ§«>

Powiazane
z likwidacja

agentow
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Bomby wyma-
gane do dokona-
nia zabdjstwa

Krétkie wprowadzenie na temat kart

W grze wystepuje mnéstwo kart, na keérych znajduja si¢ symbole oraz opisy
tekstowe. Zanim zaczniecie gre, dobrze jest poznaé znaczenie tych kart oraz
symboli.

W kazdej sytuacji karta moze by¢ zagrana z wykorzystaniem jednego rodzaju
symbolu lub efektu tekstowego, jaki si¢ na niej znajduje.

Oto kilka przyktadéw kart wystepujacych w grze. Wszystkie symbole powiazane
z akcjami znajduja si¢ po lewej stronie karty. Symbole po prawej dotycza punktéw
zwycigstwa, bomb oraz poczytalnosci.

W gérnej czeéei niektorych kart widoczny jest symbol agenta.

Na wielu kartach u dotu znajduje si¢ pole tekstowe, w ktérym opisana jest
specjalna akgja.

Po lewej przedstawiamy listg symboli na kartach. Doktadne oméwienie kazdego
z nich znajdziecie w dalszej czgsci instrukgji.

> ~ Klub Diogenesa

DARMOWA AKCJA:
Dobierz dwie karty
ze swojej talii.

Karty z tekstem na dole posiadaja takze nagléwki, objasnione ponize;.
Akcja — zagranie tej karty liczy si¢ jako jedna z dwéch twoich akgji.

Darmowa akcja — zagranie tej karty nie liczy si¢ jako jedna z twoich akgji. Podczas
swojej tury mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart z ,Darmowa akcja”, nawet przed
wykonaniem swojej pierwszej wlasciwej akgji.

Blok — ta karta moze zosta¢ zagrana podczas tury innego gracza, aby przerwa¢ akcje
skierowana przeciw tobie. Po zagraniu karty ,,Bloku” od razu dobierasz kolejna, tak
aby zawsze mie¢ 5 kart na poczatku swojej tury.

Korzy$¢é — zagranie tej karty w jakis sposéb modyfikuje akgje.

Jednorazowa — ta karta jest usuwana z gry po wykorzystaniu, czyli moze by¢
zagrana tylko raz. Zauwaz, ze to ograniczenie wystgpuje jedynie w przypadku
zastosowania efektu tekstowego z danej karty.

Kazda karta jednorazowa, ktéra w jakikolwiek sposéb zapewnia punkty zwyciestwa,
powinna zosta¢ umieszczona po zagraniu obok twojej karty sekretnej tozsamosci,
tak aby mozna byto sprawdzi¢ sume¢ punktéw na koniec gry.




Rozgrywka

Gra rozpoczyna si¢ od pierwszego gracza, a nastepnie jest kontynuowana zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy nadejdzie twoja tura, wykonujesz dwie akgje.
Po wykonaniu dwoch akeji dobierasz karty ze swojej talii, aby mie¢ ich 5 na reku.
Jesli talia si¢ wyczerpie, przetasowujesz karty odrzucone i tworzysz nowa talie.

W wigkszosci wypadkéw zagrywane karty umieszczasz na wlasnym stosie kart
odrzuconych, ktéry znajduje si¢ obok twojej talii. Sg tez karty, ktére po uzyciu s
usuwane z gry albo umieszczane obok twojej karty sekretnej tozsamosci. Zasady
i informacje na tych kartach wyjasniaja, kiedy nalezy potraktowac¢ je inaczej.

Podczas kazdej tury masz do wyboru 9 akcji. Mozesz wybra¢ dowolne dwie
i, z jednym wyjatkiem, wykona¢ je w wybranej kolejnosci. Akcje, ktére masz do

dyspozycji, przedstawiliémy po prawej stronie.

A teraz opiszemy te akcje szczegbtowo.

3

* Umieszczenie kostek
wplywow
* Przejecie jednej karty (tylko

jako pierwsza akcja)
* Odzyskanie kostek wptywéw
* Przesunigcie agentow
* Przesuniecie znacznikéw
* Dokonanie zabdjstwa
* Odrzucenie kart
* Akgja z karty

* Spasowanie

9 AKCJA: UMIESZCZENIE
KOSTEK WPEYWOW

Akcja ta pozwala ci umiesci¢ kostki wpltywoéw na planszy. Warto to robié¢ przede
wszystkim dlatego, ze dzigki temu mozesz zdobywac karty (a czasami pozwoli ci to
takze na przeprowadzenie lub zablokowanie zabdjstwa).

Aby wykona¢ te akcje, musisz zagra.c' z reki 9

jedna lub wiecej kart, ktére sg oznaczone symbolem

Nastgpnie musisz wzig¢ ze swojej puli kostki w liczbie réwnej zagranym symbolom
i umiesci¢ je na JEDNYM wybranym polu miasta. Nie ma limitu liczby kostek,
jakie mozna umiesci¢ na polu miasta. Na tym samym polu miasta mogg takze
znajdowac si¢ kostki réznych graczy.

Nie mozesz specjalnie zagraé wigcej kart, niz potrzebujesz. Jedyna sytuacja, w ktérej

mozesz umiesci¢ mniej kostek niz wskazana na kartach liczba, to taka, w ktérej
zagrywasz karte posiadajaca dwa symbole, a masz do dyspozycji tylko jedna kostke.

PRZYKLEAD

Jak widaé, Poniedziatek (czerwony)
zagrywa 3 karty. Bierze 4 kostki
wplywow ze swojej puli i decyduje,

ze umiesci je w Rzymie.




PRZYKLAD

Poniedziatek (czerwony) moze praejac
kartg Shoggotha w swojej pierwszej
akcji. Ma w sumie 5 elementéw

w miescie — 4 kostki wplywéw oraz

1 agenta. Czwartek (niebieski) ma
Jedynie 4 elementy (2 kostki wplywéw
i 2 agentéw). Poniedziatek umieszcza
4 swoje kostki wplywéw w Otchlani,
podezas gdy Czwartek zabiera swoje

2 kosthki wplywéw i zwraca je do
swojej puli. Poniedziatek zabiera karte
Shoggotha i kladzie jq na swoim stosie
kart odrzuconych. Jako ze karta ma
symbol szaleristwa, musi dodatkowo
rzucic koscig. Robi to i traci jeden
znacznik poczytalnosci.

JEDNORAZOWA AKCIA:
Zlikwiduj jednego agenta.

Na stos kart :
odrzuconych :

W) AKCJA: PRZEJECIE JEDNE] KARTY

Ta akcja pozwala na przejecie jednej karty z planszy i umieszczenie jej na swoim
stosie kart odrzuconych. Z czasem dobierzesz t¢ karte na reke, kiedy przetasujesz
stos odrzuconych i utworzysz nowa talic.

Aby wykona¢ t¢ akcje, musisz zagra¢ jedna karte oznaczona symbolem w :

Wazne: Karty mozesz przejmowac tylko w pierwszej akcji. Przedtem mozesz
jednak wykonad akcje darmowe.

Mozesz przejaé karte, jesli na powigzanym polu miasta masz WIECE] elementéw
niz kazdy inny gracz ORAZ co najmniej jeden z tych elementdéw jest kostka
wplywéw. Nie mozesz przejaé karty jedynie przy pomocy agentéw, musisz mie¢
jakie$ wptywy w miescie, gdzie przeprowadzasz akeje. Nie mozesz przejaé karty,
jesli remisujesz z innym graczem, nawet jesli wszystkie nalezace do niego elementy
to agenci.

Bierzesz dana karte z jej pola na planszy i umieszczasz w swoim stosie kart
odrzuconych.

Zabierasz wszystkie swoje kostki wptywéw z pola miasta i umieszczasz je
w Otchfani.

Wszystkie kostki wplywéw nalezace do pozostalych graczy sa zdejmowane z pola
miasta i wracajg do puli tych graczy.

Jesli przejeta karta ma symbol B , bierzesz jeden z pionkéw agentéw

ze swojej puli i umieszczasz go w miedcie, z ktérego zabrates karte (w przypadku
Piotra Raczkowskiego umieszczasz dwa pionki agentéw). W ten sposéb
zwerbowale$ nowego agenta (nowych agentéw).

Jesli karta jest po prawej stronie
oznaczona jednym z nast¢pujacych symboli d

otrzymujesz dang liczbg punktéw zwyciestwa, kiedy tylko przejmiesz karte.

Jesli karta jest po prawej stronie oznaczona symbolem § , to wykonujesz
rzut kostka poczytalnosci. Jesli wypadnie symbol szaleristwa, to odrzucasz jeden
znacznik poczytalnodci z twojej karty sekretnej tozsamosci. Zasady dziatania
poczytalnosci beda opisane w dalszej czesci instrukgji.

Mozliwe jest pozyskanie wigcej niz jednej karty W
za pomocyg tej akcji. Mozesz zagrac kilka kart z symbolem i przejmowac
karty z kazdego miasta, w ktdrych spetnione beda podane wyzej warunki. Jest to
uznawane jako jedna akcja, cho¢ przejmujesz wigcej niz jedna karte.




RRZY¥KT ]

W ponizszej sytuacji Czwartek (niebieski) mogthy potencialnie przejac 3 karty w jednej akcji, gdyby miat dos¢ kart z odpowiednim
symbolem. Mogtby przejac karty z Paryza, Madrytu i Konstantynopola. Nie jest w stanie przejqc karty z Kairu, poniewaz nie ma
zadnych kostek wplywdw w tym miescie.
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&) AKCJA: ODZYSKANIE KOSTEK =~ | PRZYKEAD
2 © Wrorek (201ty) uznaje, ze brakuje mu
WPLY : z OW x kostek wplywow. Zagrywa 3 pokazane
Wraz z uptywem gry male¢ bedzie liczba kostek wpltywéw w twoich zasobach. i karty i zabiera 3 kostki z Otchlani,
dodajgc je do swojej puli.

Akcja ta pozwala odzyska¢ kostki z powrotem do puli. é

Aby wykona¢ te¢ akcje, musisz zagraé jedna lub wigcej kart z symbolem

Kazdy taki zagrany symbol pozwala na zabranie jednej swojej kostki wplywéw

z planszy i umieszczenie jej z powrotem w puli. Mozesz zabra¢ dowolne swoje
kostki, niezaleznie od tego, czy znajduja si¢ w Otchlani czy na polu miasta. Zauwaz,
ze w przeciwienistwie do umieszczania kostek wplywéw, za pomoca jednej akdji
mozesz je zabieraé z réznych miejsc na planszy.

Podobnie jak w przypadku umieszczania kostek, nie mozesz specjalnie nadptaca¢
kartami. Liczba odzyskiwanych kostek musi si¢ zgadza¢ z liczba symboli
na zagranych kartach.




Poniedzialek chee przesunqgc trzech
swoich agentéw. Zagrywa pokazane
karty i praemieszcza trzech agentéw

— w tym wypadku do Petersburga.

PRZYKEAD (B) AKCJA: PRZESUNIECIE AGENTOW

Twoi agenci pomagaja w przejmowaniu kart i dokonywaniu skrytobéjczych
mordéw. Dlatego przydaje si¢ mozliwo$¢ przemieszczania ich do miejsc, w ktérych

beda najbardziej potrzebni. E

Aby wykona¢ t¢ akcje¢, musisz zagra¢ jedna lub wigcej kart z symbolem

Kazdy taki zagrany symbol pozwala na przemieszczenie jednego z twoich agentéw
z jednego miasta na planszy do innego. Mozesz przemieszczaé jedynie agentéw juz
znajdujacych si¢ na planszy (a nie tych, ktérych masz w puli).

Nie ma limitu pionkéw agentéw znajdujacych si¢ na polu miasta. Podobnie jak

w przypadku poprzednich akeji, nie mozesz specjalnie zagra¢ wiecej kart, niz jest to
wymagane. Z drugiej strony, mozesz przemiesci¢ mniejsz liczbe agentéw niz liczba
zagranych symboli (niektdre karty maja na sobie kilka symboli Przesuniecia).

o 3 NITIId ) -
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£ (8 ) AKCJA: PRZESUNIECIE
ZNACZNIKOW

Na $rodku planszy znajduja si¢ dwa tory: jeden oznaczony jako ,Lojalisci”, drugi
jako ,Restauracjonisci”. Tor Lojalistéw pokazuje wysitki wiadz w celu wzniecenia
wojny, ktéra nasyci psychiczng energia ich nadnaturalnych panéw. Restauracjonisci
za$ prébuja zacheci¢ ludzko$¢ do zrzucenia kajdan i zbuntowania si¢ przeciwko
wladzom. Dla czgsci obserwatoréw réznica pomiedzy zamiarami obydwu frakeji
jest trudna do ustalenia. p

Jako akcje mozesz zagra¢ jedna lub wigcej kart z tymi symbolami l\\ o x d /.
Nastepnie mozesz odpowiednio przesuna¢ znaczniki na kazdym z toréw. Mozna
zagraé karty pozwalajace na przesuniecie obu znacznikéw lub jednego znacznika
wiecej niz raz. Zaden znacznik nie moze zostaé przesuniety ponad ,10” na torze
(moment, w ktérym to nastapi, automatycznie spowoduje koniec gry). W takim
wypadku wszystkie przesuniecia znacznikéw musza by¢ rozpatrzone przed
zakoriczeniem gry.

Po przesunieciu znacznikéw nalezy odpowiednio dostosowaé punkty zwycigstwa,
aby odpowiadaly ich nowej pozycji. WSZYSCY gracze otrzymujg liczbe punktéw
odpowiadajaca réznicy pomiedzy pozycja obu znacznikéw (przynalezno$¢ graczy
nie ma tu znaczenia). Moze to oznacza, ze w zaleznosci od tego, jak zostaly
przesuniete znaczniki, gracze straca punkty, zamiast je zyskiwaé.

PRZYKLEAD

Sroda zagrywa widoczne na obrazku
karty. Znacznik Restauracjonistéw
praesuwa sig 0 3 pola na ich torze.
Whzyscy gracze natychmiast dodajg

3 punkty do swojej tqcznej sumy.

Jesli w pézniejszych turach znacznik
Lojalistéw zostatby tez przesuniety o 3
pola w gore, wszyscy gracze musieliby
zmniejszyc tgczng sumg swoich
punktéw o 3.

11



PRZYKLAD

W pokazanej tutaj sytuacji Poniedziatek
(czerwomy) moze dokonac zabdjstwa

w Paryzu. Aby zabic jednego z agentow
Czwartka, musi zebrac w sumie cztery
bomby. Aby zabic Tkajgcego w Ciemnosci,
musiathy miec piec bomb. Obecnie

ma dwie bomby, po jednej za kazdego
agenta. Decyduje si¢ zabic arystokrate

i zagrywa pokazane karty —,,Najemny
skrytobdjca” pozwala mu wykonaé akeje,
zas pozostate trzy karty zapewniajg
niezgbedne bomby. Po zabdjstwie rzuca
koscig poczytalnosti, co prowadzi do utraty
Jednego znacznika poczytalnosci oraz
Jednego z agentow. Musi takze usungé
swojq kostke wplywow i umiescic jg

w Otchlani (Czwartek odzgyskuje swojg
niebieskq kostke i umieszcza jq u siebie

w puli). Na koniec Poniedziatek zabiera
kartg arystokracji, kladzie jq obok swojej
karty sekretnej tozsamosci i zwigksza
sumg swoich punktéw zwycigstwa o cztery
(a karty z bombami kiadzie na swdj stos
kart odrzuconych).

Poniedziatek nie moze dokonaé zabdjstwa
w Londynie, poniewaz nie ma tam
najwigcej pionkdw.

A’ AKCJA: DOKONANIE ZABOJSTWA

W zadnej grze o anarchistach, tajnych agentach oraz plugawych stworach

z innych wymiaréw nie moze zabrakna¢ mozliwosci skrytobdjczej likwidacji wyzej
wymienionych delikwentéw.

Aby wykona¢ t¢ akcje, musisz zagra¢ kartg z symbolem . Mozesz nastepnie
wskaza¢ jako cel innego agenta albo kartg arystokracji w miescie, w ktérym masz
chociaz jednego agenta. Mozesz wskaza¢ tylko kartg arystokragji, ktéra znajduje si¢
na polu arystokracji w miescie, w ktérym chcesz wykona¢ t¢ akeje.

Zabdjstwa mozesz dokonaé jedynie na polu miasta, w ktérym masz wigcej
elementéw (wliczajac w to kostki wptywéw) od kazdego innego gracza. W tym
sensie akeja ta jest podobna do przejmowania kart.

Aby zakoriczy¢ akcje, musisz pokazaé, ze posiadasz odpowiednia liczbe bomb.
Kazdy twdj agent w danym miescie jest wart

jedna bombe. Kazda zagrana karta z symbolem daje tyle bomb, ile jest

takich symboli na tej karcie. Nie wliczasz w to zadnych symboli bomb na kartach
zagranych w celu przeprowadzenia akeji zabéjstwa.

Aby zabi¢ innego agenta, musisz mie¢ tyle samo bomb, co warto$¢ podana nad
polem miasta.

Aby zabi¢ cztonka arystokracji, musisz mie¢ tyle samo bomb, co warto$¢ znajdujaca
si¢ na karcie arystokracji.

Curatil-lin TThad¥a Madrnél

Nie mozesz specjalnie nadptaci¢ kartami, aby przewyzszy¢ wymagania co do liczby
bomb potrzebnej do zabdjstwa.

Karta, ktéra zostala zagrana, aby dokonac zabéjstwa, NIE zostaje odlozona
na stos kart odrzuconych, lecz umieszczasz ja obok swojej karty sekretnej
tozsamosci.

Dlatego wszystkie karty pozwalajace na dokonanie zabdjstwa sa kartami
jednorazowymi (stad ikona gwiazdki, aby przypomnie¢ o tej réznicy w poréwnaniu
z innymi standardowymi akcjami). Wszystkie pozostale karty zagrane do
wzmocnienia tej akcji, czyli na przyktad uzyskania bomb, umieszczane sa stosie kart
odrzuconych, CHYBA ZE wyraznie opisano inaczej (jak na przyktad karta Fenian).
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Jesli zdecydujesz si¢ na zabicie innego agenta, wybierasz agenta innego gracza

w miescie, w ktérym wykonujesz akeje, a nastgpnie usuwasz go z planszy. Jesli

w dolnej czgéci zagranej karty znajduje si¢ takie pole, umieszczasz j3 obok swojej
karty sekretnej tozsamo$ci, za$ na symbolu agenta ktadziesz pionek zabitego agenta.
Nastepnie otrzymujesz wskazang na karcie liczbe punktéw zwyciestwa. Jesli na
zagranej karcie nie ma takiego pola, oddajesz pionek agenta jego whascicielowi,
ktéry umieszcza go z powrotem w swojej puli.

Zauwaz, ze jesli zabijesz ostatniego pozostalego na planszy agenta danego gracza, to
gracz ten jest zmuszony do ujawnienia swojej sekretnej tozsamosci (wigcej na ten
temat w dalszej czedci regut).

Jesli zdecydujesz si¢ zabi¢ arystokrate, bierzesz karte arystokracji z odpowiedniego B . Najemny skrytobdjca 4
pola w miescie, w ktérym dokonywana byla akcja, po czym umieszczasz ja obok
swojej karty sekretnej tozsamosci (nie odktadasz karty arystokracji na stos kart ‘ o
odrzuconych). Nastepnie rzucasz koscia poczytalnosci. Jesli przyjdzie ci straci¢

znacznik poczytalnosci, usuwasz takze jednego ze swoich agentéw z miejsca akeji o
i ktadziesz go z powrotem w swojej puli.

Na koniec usuwasz wszystkie swoje kostki wpltywéw z miasta, w ktérym

wykonywana byta akcja, i umieszczasz je w Otchlani. Wszystkie kostki wptywéw
nalezace do pozostatych graczy sa zdejmowane z pola miasta i wracajg

do puli tych graczy.

Mozesz dokona¢ wigcej niz jednego zabojstwa

w jednej akgji. Kazde zabdjstwo wymaga zagrania karty z symbolem . Musisz rozpatrzy¢ je w ustalonej przez siebie
kolejnosci. Kazdy agent moze by¢ wykorzystany w wielu zabdjstwach (nawet nastepujacych po sobie) i w kazdym z nich jest
wart jedng bombe.

3 &

AKCJA: ODRZUCENIE KART

Jesli masz na rece karty, ktére uwazasz w danej chwili za bezuzyteczne, mozesz zdecydowad sie na akcje odrzucenia jednej lub
wiecej kart z reki. Zauwaz, ze nie dobierasz teraz zadnych kart. Zrobisz to dopiero na koniec swojej kolejki, kiedy uzupetnisz
reke do pieciu kart.

3 B — — —— &

AKCJA: AKCJA Z KARTY

Wiele kart w grze pozwala ci wykona¢ specjalne akcje. Sg one oznaczone jako ,,Akcja”, wskazujac, ze ich zagranie bedzie cig

kosztowac jedna z twoich dwdch akgji. Jesli karta ma jedynie napis ,,Akcja”, umieszczasz ja po wykorzystaniu na swoim stosie
kart odrzuconych. Jesli jest oznaczona jako ,,Akcja jednorazowa”, to po wykorzystaniu usuwasz ja z gry (odkladasz ja na bok).

Jesli zagrana karta data ci w jakis sposéb punkty, czy to podczas jej przejecia, czy to dzigki jej zagraniu, to umieszczasz ja
obok swojej karty sekretnej tozsamosci. Nie tracisz punktéw zaznaczonych na karcie tylko dlatego, ze skorzystates z jej
jednorazowego dziatania.

AKCJA: SPASOWANIE

Nie jest to co$, co warto robid, ale czasami nie ma innej mozliwosci jak spasowanie.
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UJARNIJ swoj2 tozsamoSet
stracisz Wszystklch swoich agentow

s 1up znaczaiki poczytalnoset:
ul

2 LOJALISTA .~

PO UJAWNIENIU:

Je$li masz mniej
niz trzech agentéw na planszy,
uzupeinij ich liczbe do trzech.

- RESTAURACJONISTA -

PO UJAWNIENIU:

Gra natychmiast sie kofczy.

. . 737
Twoja sekretna tozsamo$¢
Na poczatku gry otrzymujesz karte sekretnej tozsamosci. Umieszczasz na niej trzy
znaczniki poczytalnosci. Musisz ujawni¢ swoja tozsamosé, jesli:

a) twéj ostatni pozostaly na planszy agent zostanie zabity lub

b) stracisz ostatni znacznik poczytalnosci ze swojej karty sekretnej tozsamosci.

Jesli ujawnisz swojg tozsamo$¢ i okazesz si¢ Lojalistg

Jesli masz na planszy mniej niz trzech agentéw, natychmiast umieszczasz pionki
swoich agentéw na planszy, aby bylo ich w sumie trzy. Mozesz umiesci¢ tych
agentéw na dowolnie wybranych polach miast. Nastepnie gra jest kontynuowana.

Jesli ujawnisz swojg tozsamo$¢ i okazesz si¢ Restauracjonistg
Gra natychmiast si¢ koriczy. Zajrzyj do sekeji pod tytutem ,Zakoriczenie gry”,

aby uzyska¢ wiecej informagji.

Wyjasnienie: Kiedy Restauracjonista popada w obted, popetnia samobdjstwo. Kiedy
Lojalista wpada w objecia szalefistwa, trudno zauwazy¢ réznice.

Zdobywanie punktéw zwyciestwa

Podczas gry bedziesz zdobywa¢ punkty zwycigstwa na rozmaite sposoby. Punkty
zwyciestwa wystepuja w trzech rodzajach: Lojalistéw, Restauracjonistéw oraz
neutralne. Rozrdznienie to jest wazne dopiero na koricu gry, za$ podczas jej trwania
suma twoich punktéw powinna odzwierciedla¢ WSZYSTKIE zebrane punkty,
niezaleznie od ich rodzaju.

Zmieniasz swoja faczng sume punktéw, gdy:

* DPrzejmiesz kartg z punktami zwycigstwa zaznaczonymi w jej gornej czgsci
(w tym karte arystokracji w wyniku zabdjstwa badZ ukrycia arystokracji).

e Na torach Lojalistéw/Restauracjonistow s przesuwane znaczniki.

* Zagrywasz jako akejg karte, ktéra ma punkty zwycigstwa w polu tekstowym
— nalezy ja potem umiesci¢ w poblizu twojej karty sekretnej tozsamosci.

* Zabijesz agenta za pomocg karty, ktéra daje za to punkty zwycigstwa (wiccej
informacji w zasadach dokonywania zabdjstw).
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Zakonczenie gry

Gra koriczy si¢ po spetnieniu jednego z nastgpujacych warunkdw:

e Jakis$ gracz osiagnie lub przekroczy ustalona liczbe punktéw zwyciestwa,
Wynoszaca:

- dwoch graczy: 28 punktéw zwyciestwa
- trzech graczy: 24 punkty zwycigstwa
- czterech graczy: 22 punkty zwycigstwa
- pieciu graczy: 20 punktéw zwyciestwa

* Jeden lub oba znaczniki na torach Lojalistéw/Restauracjonistéw
osiagna pole ,,10”.

* Jeden z Restauracjonistéw zostanie zmuszony do wyjawienia swej sekretnej
tozsamosci, co moze mie¢ miejsce, jesli straci wszystkich agentéw z planszy
albo ostatni znacznik poczytalnosci.

Kiedy gra dobiegnie korica, wszyscy gracze ujawniaja swoja tozsamosc.

Kazdy z graczy koryguje teraz zdobyte punkty zwycigstwa w zaleznosci od swojej
tozsamodci. Jesli koniec gry nastapit z powodu osiagnigcia lub przekroczenia
wyznaczonej liczby punktéw zwycigstwa, to nawet jesli po korekcie sumy punktéw
spadna ponizej tej liczby, gra i tak dobiega korica.

Lojalisci zachowuja wszystkie punkty neutralne oraz punkty Lojalistéw.
Tracg wszystkie punkty Restauracjonistéw.

Grajacy Lojalistami zatrzyma punkty zwycigstwa na kartach uzytych do zabicia
innych agentéw, JESLI agent na takiej karcie nalezy do Restauracjonisty.
W innej sytuacji punkty przepadaja.

Restauracjonisci zachowujg wszystkie punkty neutralne oraz punkty
Restauracjonistow. Traca wszystkie punkty Lojalistéw.

Jesli chodzi o tory Restauracjonistéw oraz Lojalistéw, to najwyzej potozony
znacznik decyduje, ktora frakcja zatrzyma punkty. Przyktadowo, jesli znacznik
Restauracjonistéw znajduje si¢ o dwa pola wyzej niz znacznik Lojalistéw, to wszyscy
Lojalisci tracq dwa punkty zwyciestwa, za$ Restauracjonisci je zachowuja.

Na koniec, po wprowadzeniu powyzszych koreke, sprawdz, ktdry gracz ma najmniej
punktéw. Wszyscy gracze z tej samej frakcji (LojaliSci lub Restauracjonisci)
traca pie¢ punktéw zwyciestwa. W przypadku gdy wigcej graczy ma réwnie niski
wynik, Lojalista traktowany jest jako ten, ktéry ma ich mniej niz Restauracjonista.

Zwycigzca zostaje gracz z najwicksza liczba punktéw. Jesli jest remis pomiedzy
dwoma lub wigcej graczami, uznaje sig, ze wigcej punktéw ma Restauracjonista.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze zostaja wspélnie zwycigzcami.

PRZYKLEAD

Na blizszym obrazku widad punkracje
przed korektq, a na dolnym obrazku
widad punktacje po korekcie.

Zardwno Poniedziatek (czerwony),
Jjak i Czwartek (nicbieski) sq
Restauracjonistami, zas Wrorek (2611y)
oraz Sroda (zielony) sq Lojalistami.
Jako ze Czwartek ma najmniej
punktéw, obaj Restauracjonisci muszq
zmniejszyc swdj wynik o 5 punktow,
dzigki czemu zwycigzcq zostaje Sroda.




PRZYKLAD

Tak wyglada sytuacja Wrorka (26tty) na koniec gry. Przed skorygowaniem swojego
wyniku ma w sumie 16 punktdw (8 za miasta, 1 z karty Louise Michel, 4 z karty
Sebastian Moran oraz 3 punkty z toréw Restauracjonistow/Lojalistéw). Okazuje sig,
ze Whorek jest Lojalistq, zas Poniedzialek (czerwony) — Restauracjonistg. Wiorek musi
zmniejszyc swdj wynik o 4 punkey, poniewaz nie moze brac pod uwage rézowych
punktéw, uzyskanych z karty Louise Michel (1) oraz z toréw Restauracjonistéw/
Lojalistow (3). Gedyby Poniedziatek okazat si¢ Lojalistq, takze stracitby kolejne

4 punkty za karte Sebastiana Morana.

Skorygowany wynik Wiorka to 12 punktéw.

Louise Michel
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Doktadne opisy kart

Czarna Reka — Umie$¢ t¢ kartg obok swojej
karty sekretnej tozsamosci. Natychmiast
otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazda
posiadang karte arystokracji. Otrzymasz

tez 2 dodatkowe punkty zwycigstwa za
kazdym razem, gdy zdobedziesz kolejna

karte arystokracji (niewazne, czy za pomoca
zabdjstwa czy ukrycia arystokracji). Wszystkie
pochodzace z tej karty punkty zwycigstwa sa
traktowane jako punkty Restauracjonistéw.

Wolnomularze — Odrzu¢ dowolna liczbe kart
z reki. Nastepnie dobierz takq samg liczbg kart
z talii, wliczajac w to takze karte za zagranych
Wolnomularzy. Jesli talia si¢ wyczerpie,
przetasuj stos kart odrzuconych,

ZANIM odrzucisz te karte.

Zmiana nastawienia — Zagrywasz t¢ karte
na wierzch swojej karty sekretnej tozsamosci.
Kiedy ujawnisz swojg tozsamo$¢, przyjmuje
sig, ze nalezysz do przeciwnej frakdji, to
znaczy: jesli zaczate$ gre jako Lojalista,
bedziesz teraz Restauracjonista. Zauwaz, ze
jesli jestes Lojalista, mozesz zagrac te karte,
kiedy zostaniesz zmuszony do ujawnienia
tozsamosci. Akcja taka natychmiast zakoriczy
gre, poniewaz bedziesz teraz Restauracjonista
0 ujawnionej tozsamosci.

Cthulhu — Wybierz jedno miasto, ktére bedzie
celem tej karty. Nastepnie usuwasz wszystkie
karty z pola kart tego miasta (takze karte
arystokracji, chyba ze ta jest juz odstonigta

na polu arystokracji). Wszystkie pionki
agentéw oraz zombie zostaja usunicte z miasta
i zwrécone do puli whascicieli. Wiszystkie kostki
wplywéw w miescie, wliczajac w to twoje,
trafiaja do Otchtani. Jesli jakis gracz ma karte
Zombie, moze jej-nadal uzy¢, aby umiesci¢ na
planszy usunicte pionki zombie.

Ukrycie arystokracji — Przejmujesz jedna
karte arystokracji z pola arystokragji

i umieszczasz ja obok swojej karty sekretnej
tozsamosci. Musisz mie¢ najwiecej pionkéw
na powiazanym polu miasta. Umieszczasz
karte Ukrycia na przejetej karcie arystokracji.
Punkty zwyciestwa z karty arystokracji
traktowane sg teraz jako punkty Lojalistéw.
Usuwasz wszelkie kostki wptywdéw z miasta.
Swoje umieszczasz w Otchtani, a kostki
wplywéw pozostatych graczy wracaja do ich
puli. Rzucasz takze koscig poczytalnosci, tak
jak w przypadku dokonania zabdjstwa. Jesli
tracisz poczytalnos¢, tracisz takze agenta, ale
tylko jesli byt obecny w tym miescie.

Najemny skrytobéjca — dziala tak samo jak
kazda inna karta, ktéra umozliwia dokonanie
zabojstwa.

Klub Diogenesa — Dobierz dwie karty z talii.
Jesli talia si¢ wyczerpie, przetasuj stos kart
odrzuconych, ZANIM odrzucisz te karte.

Swiete Bractwo — Odzyskujesz do swojej
puli kostki wptywéw z Otchtani w liczbie nie
wickszej niz liczba twoich agentéw na planszy.

Doktor Watson — Dobierz dwie karty z talii.
Jesli talia si¢ wyczerpie, przetasuj stos kart
odrzuconych, ZANIM odrzucisz t¢ karte.

Piekielna Machina — Jest warta trzy bomby,
ale mozna ja wykorzysta¢ tylko raz.

Duchess d’Uzés — Mozesz przejaé kartg

z pola, na ktérym masz najwigcej piondéw,
bez koniecznosci posiadania kostek wplywéw
(zatem moga to by¢ sami agenci). Zauwaz, ze
nie mozesz taczy¢ tej akdji z akgja ,Przejecia
karty” — musi by¢ wykonana osobno. Mozesz
wykona¢ t¢ akgje jako pierwsza lub druga

w kolejnosci.

Inspektor Lestrade — Usuri z wybranego pola
miasta wszystkie kostki wptywdéw nalezace do
jednego gracza i zwrd¢ je do puli whasciciela.

Fenianie — Zagrywasz t¢ kart¢ podczas
dokonywania zabdjstwa. Kazdy twéj agent

w miescie, w ktérym przeprowadzasz akeje,
jest wart nie jedna, a dwie bomby. Nie mozesz
zagra¢ dwoch kart Fenian, aby czterokrotnie
zwiekszy¢ warto$¢ agentéw.

Irena Adler — Zastepujesz dowolnego agenta
na planszy jednym ze swoich agentéw z puli.
Zwré¢ usunigtego agenta do puli whasciciela.




Matwiej Golowinski — Przesun znacznik
Lojalistéw o dwa pola w gére na torze
Lojalistéw. Znacznik nie moze przekroczy¢ 10
punktéw, wigc jesli znajduje si¢ na dziewiatce,
przesuwasz go o jedno pole.

Mi-Go — Usua jeden lub dwa pionki swoich
agentdw z planszy i umie$¢ je na tej karcie.
Karte t¢ powinno si¢ potozy¢ w poblizu
karty sekretnej tozsamosci. W pézniejszych
turach mozesz ponownie umiescié¢ agentéw
w dowolnym miejscu na planszy, jako
darmowa akgje. Jesli usunates dwéch agentéw,
to obaj muszg trafi¢ na to samo pole miasta.
Zauwaz, ze pionki agentéw na tej karcie

s traktowane tak, jakby znajdowaly si¢ na
planszy, wicc nawet jesli nie masz zadnych
innych agentdw, nie musisz ujawniac swojej
sekretnej tozsamosci.

Shoggoth — Wybierasz jeden pionek agenta
i usuwasz go z planszy. Nie mozesz wybraé
swojego agenta. Traktujesz usunicty pionek
jak zabitego i umieszczasz go na tej karcie,
za co otrzymasz okreslong liczb¢ punktéw
zwycigstwa. Zauwaz tez, ze nie musisz mie¢
nikogo w miescie, z ktdérego usuwasz agenta.

Zygmunt Freud

* Jcoworazown axcuk:

Zygmunt Freud — Wez zetony poczytalnosci
z puli, tak aby mie¢ ponownie trzy na karcie.
Jednoczesnie musisz przesunaé znacznik
Restauracjonistéw o dwa pola w gére

na ich torze.

Pani Hudson — Odrzu¢ dowolna liczbe kart

z reki. Nastepnie dobierz taka sama liczbe

kart z talii, wliczajac w to takze kartg za
zagrang Panig Hudson. Jesli talia si¢ wyczerpie,
przetasuj stos kart odrzuconych,

ZANIM odrzucisz te karte.

Stowarzyszenie Leopolda — Kiedy zagrasz

te karte, zdejmujesz wszystkie pionki zombie
z planszy. Zostaja na state usunicte z gry. Karty
Zombie oraz Wampiry przestajg od teraz
dziala¢. Whasciciele tych kart powinni usunaé¢
je ze swoich rak, talii, stoséw odrzuconych
oraz kart sekretnej tozsamosci. Jesli musza

je odrzuci¢ z reki, dobieraja na ich miejsce
karty z talii. W tym momencie tracone

sa wszystkie punkty z usunietych kart.

To jedyna sytuacja, w ktérej mozesz straci¢
punkty za karte przed koricem gry.

Ochrana — Przesur jedna lub dwie kostki
wplywéw z pél miast do Otchfani. Mozesz
wybra¢ kostki nalezace do réznych graczy
i umieszczone na réznych miastach.

Groza Nocy — Wybierz innego gracza i kaz
mu rzucié¢ kostka poczytalnosci. Jesli wypadnie
symbol szaleristwa, gracz traci jeden ze swoich
znacznikéw poczytalnosci.

Wola Ludu — Odzyskujesz wszystkie swoje
kostki wptywéw z Otchfani.

Trzecia Sekcja — Odrzucasz gérna karte

z jednego wybranego miasta. Karta zostaje
usunigta z gry. Nie mozesz wykona¢ tej akgji
do usunigcia karty arystokracji.

Agenci Pinkertona — Wez jeden ze swoich
dostepnych pionkéw agentéw (z planszy albo
ze swojej puli) i umies¢ go na wybranym polu
miasta.

Sherlock Holmes — Mozesz zagra¢ te

karte, aby uniemozliwi¢ innemu graczowi
likwidacje jednego z twoich agentéw. Karta
ta jest skuteczna przeciwko zabéjstwom,
Shoggothowi, Wampirom, zombie oraz
Cthulhu. Efekt dzialania Cthulhu zostaje
catkowicie zablokowany, to znaczy, ze
Sherlock niszczy Cthulhu, zanim ten zdota
dokona¢ jakichs zniszczen. Gracz wykonujacy
pierwotng akcje nadal musi straci¢/odrzucié
zagrane karty, tak jakby akcja zostata
przeprowadzona. Jesli uzyjesz tej karty, by
powstrzyma¢ innego gracza od zabicia jednego
z twoich agentéw za pomoca zombie, gracz
ten nadal ma do dyspozycji pozostate zombie.
Nie moze jednak za pomocg innego zombie
w tym samym miescie wzigé na cel agenta
chronionego przez Sherlocka.

‘Wampiry

‘Wampiry — Ta karta ma dwa mozliwe
zastosowania. Mozesz uzy¢ jej jako akdji
jednorazowej i zastapi¢ jeden pionek agenta
innego gracza swoim agentem wzietym

z dostepnej puli. Musisz mie¢ co najmniej
jednego agenta w miescie, w ktorym
przeprowadzasz te akcje. Pionek zastapionego
agenta zostaje zwrécony do puli whasciciela.
Alternatywnym zastosowaniem tej karty jest
uzycie jej do uniemozliwienia zabicia twojego
agenta przez innego gracza. Gracz ten mimo
to traktowany jest, jakby wykonat t¢ akeje,

i musi odrzuci¢ wszelkie powigzane z nig
karty, takze t¢, ktdra pozwolita na dokonanie
zabdjstwa.

‘Wiadimir Burcew — Mozesz podejrze¢ karte
sekretnej tozsamosci wybranej osoby. Musisz
zachowac¢ t¢ informacje w tajemnicy przed
innymi graczami.
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Yog Sothoth — Zagraj t¢ karte obok swojej karty
sekretnej tozsamosci. Nastgpnie mozesz wziaé
kilku lub wszystkich swoich agentéw z planszy

i umiesci¢ ich na tej karcie. Za kazdego takiego
agenta otrzymujesz jeden punkt zwyciestwa.
Zauwaz, ze jesli usuniesz wszystkich agentéw,
musisz ujawni¢ swoja sekretng tozsamos¢.
Nastepnie postepujesz zgodnie z normalnymi
zasadami dotyczacymi ujawnienia karty
tozsamosci, to znaczy, ze jesli jestes Lojalista,
umieszczasz trzech agentéw na planszy. Zdobyte

punkty traktowane sa jako punkty Lojalistow.

Zombie — Ta akcja sktada si¢ z dwéch czegsci.
Po pierwsze MOZESZ usunaé JEDNEGO
wybranego agenta z kazdego pola miasta,

na ktérym masz co najmniej jednego zombie.
Nie mozesz usuwaé whasnych agentéw.
Usunieci agenci wracajg do puli whascicieli.
Nastepnie umieszczasz dwa pionki zombie
na planszy, w dowolnie wybranych miastach.
Mozna postawi¢ wiecej niz jednego zombie
w jednym miescie. Pionki zombie mozna
usuna¢ z planszy tylko przez zagranie karty
Cthulhu lub Stowarzyszenia Leopolda.
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KARTA POMOCY GRACZA

<
Startowe karty w kazdym miescie

Oprécz odpowiednich kart miast oraz arystokracji umies¢
nastgpujace karty gry:

3 karty na miasto
4 karty na miasto
5 kart na miasto

2-3 graczy:
4 graczy:
S graczy:

Rozgrywka

Startowe elementy gracza

Gracze zaczynaja z dwoma agentami na planszy
oraz pigcioma kostkami wplywéw w Otchtani.

Grg rozpoczyna si¢ z piecioma kartami startowymi w rece.

Kazdy gracz w swojej turze wykonuje dwie akcje, a nastgpnie uzupetnia karty na rece do pigciu.

Akcje

i Pozostate symbole

Umieszczenie kostki wplywéw: Kazdy
zagrany symbol pozwala na umieszczenie
jednej kostki wptywdéw. Wszystkie kostki

trzeba umiesci¢ na tym samym polu miasta.

Pozyskanie jednej karty: Kazdy zagrany
symbol pozwala ci zabra¢ jedna karte z pola,
na ktérym masz najwigcej elementéw

(w tym musi by¢ co najmniej jedna kostka
wplywéw). MUSI to by¢ pierwsza z twoich
dwéch akcji. Twoje kostki trafiaja do

Otchtani, reszte zwraca sie ich wlascicielom.

Odzyskanie kostek wplywéw: Kazdy
zagrany symbol pozwala na odzyskanie jednej
z twoich kostek wplywéw z dowolnego pola
na planszy (takze z Otchtani).

Przesuniecie agentéw: Kazdy zagrany
symbol pozwala na przesuniecie jednego
agenta z jakiego$ miasta do innego.

Dokonanie zabéjstwa: Mozesz zlikwidowa¢
innego agenta lub czlonka arystokracji. Musisz
wyda¢ bomby o warto$ci zaznaczonej w miescie
albo na karcie arystokracji. Po uzyciu, karte,
ktdra dokonates zabéjstwa, umieszczasz obok
swojej karty sekretnej tozsamosci.

Przesuniecie znacznika Restauracjonistéw.

Przesuniecie znacznika Lojalistéw.

Warunki zakoriczenia gry

* Uzyskanie przez jakiego$ gracza ustalonego wyniku
na torze punktéw zwycigstwa.

* Dojscie znacznika na koniec toru
Restauracjonistéw/Lojalistéw.

* Gracz zostaje zmuszony do ujawnienia karty
ORAZ okazuje si¢ Restauracjonista.

g Umies¢ jeden ze swoich pionkéw agentéw.
Bomba.

Symbol szaleristwa — sprawdz poczytalnosé,

wykonujac rzut kostka.

9 Neutralne punkty zwycigstwa.

9 Punkty zwycigstwa Restauracjonistéw.

9 Punkty zwycigstwa Lojalistéw.
. 6 Umie$¢ zabitego pionka na tej karcie
i otrzymaj punkty zwycigstwa.
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Bomby wymagane do dokonania zabéjstwa.

Zasady, o ktérych czgsto si¢ zapomina

Karty z planszy mozesz zabiera¢ tylko w swojej PIERWSZE]
z dwéch akgji. Przedtem oczywiscie mozesz wykonywa¢ akcje
darmowe.

Przesuri karty arystokracji w dét na ich miejsce, kiedy tylko
zostang odkryte, a nastgpnie odstoni kolejna karte.

Pamictaj, by umiesci¢ na planszy agenta, jesli wezmiesz karte
z symbolem ,,Umies¢ agenta”.

Musisz mie¢ wigcej pionkéw niz kazdy inny gracz,
aby dokona¢ zabéjstwa.




