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1 gracz

3 gracz

4 gracz
stos kart do dobierania

stos kart odrzuconych

pula kart 
2 gracz

miejsce na punkty wpływu

Ten z graczy, który jako pierwszy zdobędzie 16 (w grze na 2-3 osoby)
lub 13 punktów wpływu (w grze na 4-6 osób), zostaje burmistrzem
i wygrywa grę.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Wybierzcie 5 frakcji, a karty pozostałych 3 frakcji odłóżcie do pudełka.
To ważna zasada: W grze używa się zawsze jedynie 5 frakcji. Podczas 
pierwszej rozgrywki polecamy wybrać następujące frakcje: Gildię
Prywatnych Detektywów, Radę Naukową, Jednostkę Specjalną „Robocat”, 
Mafię i Hakerów.
Gracz z najmroczniejszą przeszłością zostaje graczem rozpoczynającym.
Dokładnie przetasujcie razem wszystkie karty 5 frakcji i utwórzcie z nich 
zakryty stos kart do dobierania. Rozdajcie po 6 kart pierwszemu i drugiemu 
graczowi, po 7 kart trzeciemu i czwartemu, a po 8 – piątemu i szóstemu, 
określając kolejność graczy wedle kierunku ruchu wskazówek zegara.
Dobierzcie kolejne 7 kart ze stosu i wyłóżcie je odkryte na środku stołu, 
grupując według frakcji. To będzie wspólna pula kart.

Przykład przygotowania
do gry 
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Uwaga: W każdym momencie gry na środku stołu musi leżeć 7 odkrytych
kart. Gdy bierzecie z puli karty na rękę, natychmiast musicie taką samą liczbę 
kart dobrać z zakrytego stosu i wyłożyć je odkryte na środku stołu, grupując
je według frakcji, bądź dokładając do  frakcji reprezentowanych już w puli.
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PRZEBIEG GRY
W swojej turze gracz wykonuje tylko JEDNĄ z dwóch możliwych akcji:
		  ALBO
	 	 Bierze karty ze wspólnej puli
		  ALBO
	 	 Zagrywa karty z ręki

Zabranie kart ze wspólnej puli
Gracz może wziąć na rękę dowolną liczbę leżących w puli, odkrytych kart 
JEDNEJ frakcji, pamiętając przy tym o limicie 10 kart na ręce. Nadliczbowe 
karty odkłada na stos kart odrzuconych. Gracz może odrzucić zarówno karty 
z ręki jak i któreś z właśnie dobranych. Pamiętajcie! Nie wolno Wam brać 
bezpośrednio na rękę kart z zakrytego stosu – chyba, że tekst jakiejś karty 
mówi inaczej!

Zagranie kart z ręki
Gracz zagrywa karty JEDNEJ frakcji. Każda frakcja ma inne zasady
zagrywania, które wyjaśniono niżej. 

Gdy stos kart do dobierania się wyczerpie, a żaden z graczy nie zdobył 
jeszcze liczby punktów wpływu niezbędnej do zwycięstwa, przetasujcie 
dokładnie stos kart odrzuconych i stwórzcie z niego nowy stos kart do 
dobierania.

REGUŁY FRAKCJI
 
Gildia Prywatnych Detektywów
Gracz zagrywa 3 detektywów oraz 1 dodatkową kartę (obojętnie jakiej 
frakcji).
Efekt: Gracz otrzymuje 3 punkty wpływu. Każdy z  jego przeciwników
może odrzucić 1 kartę tej frakcji, którą razem z 3 detektywami zagrał gracz 
aktywny. Za odrzuconą kartę przeciwnicy otrzymują po 1 punkcie wpływu. 
Wszystkie zagrane i odrzucone karty trafiają na stos kart odrzuconych.

 Zagraj 3           + 1        . Weź 3         .
Każdy przeciwnik, który odrzuci 1 kartę
tej samej        otrzymuje za nią 1        .?

?
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Rada Naukowa
Gracz zagrywa 3 naukowców.
Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wpływu i dobiera na rękę 2 karty ze stosu 
kart do dobierania, nie ujawniając ich przeciwnikom. Zagrane karty trafiają 
na stos kart odrzuconych.

 

Jednostka Specjalna „Robocat” 
Gracz zagrywa 2 lub 4 robokoty.
Efekt: Jeśli gracz zagrał 2 robokoty, dobiera na rękę 5 kart ze stosu kart
do dobierania.
Jeśli gracz zagrał 4 robokoty, otrzymuje 3 punkty wpływu. Wszystkie 
zagrane karty trafiają na stos kart odrzuconych.

 

Mafia
Gracz zagrywa 4 karty mafii.
Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wpływu. Każdy z jego przeciwników
musi odrzucić 2 karty z ręki LUB zwrócić do puli żetonów 1 punkt wpływu. 
(Kto ma tylko 1 kartę, oddaje 1 punkt. Kto ma tylko 1 kartę, a żadnego 
punktu, oddaje kartę. Kto nie ma nic, nic też nie traci.) Wszystkie zagrane 
lub odrzucone karty trafiają na stos kart odrzuconych.
 

Zagraj 3          . Weź 2          
i 2        ze stosu kart do dobierania.

Zagraj 2            i weź 5 
ze stosu kart do dobierania ALBO
zagraj 4            i weź 3          .

Zagraj 4           . Weź 2          .
Każdy przeciwnik odrzuca 2        z ręki
LUB zwraca 1         .
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NA REKĘ

MICHAŁ     

Hakerzy
Gracz zagrywa od 1 do 4 hakerów i wybiera przeciwnika, który ma na ręce 
karty w liczbie co najmniej równej liczbie zagranych hakerów.
Efekt: Gracz infiltruje przeciwnika. Przeciwnik musi wziąć zagrane karty 
hakerów i przetasować z kartami, które miał na ręce, a następnie odkryć, 
bez podglądania, tyle kart, ilu dołożył hakerów. Za każdego hakera,
którego odkrył w ten sposób przeciwnik, gracz aktywny otrzymuje
1 punkt wpływu. Karta hakera trafia na stos kart odrzuconych. Każdą inną 
kartę odkrytą przez przeciwnika gracz dokłada do swojej ręki. (Zwróćcie 
uwagę, że nieodkryci hakerzy zostają na ręce przeciwnika).

 

 

Przykład:

Michał ma 2 hakerów, ale nie może zagrać ich obu na przeciwnika po swojej 
lewej stronie, bo ten ma tylko 1 kartę na ręce. Żeby można było zagrać daną 
liczbę hakerów na konkurenta, musi on mieć na ręce tyle samo lub więcej 
kart. Michał zagrywa zatem swoich obu hakerów na przeciwnika po prawej. 
Ten tasuje je z kartami, które miał na ręce, a potem odkrywa dwie z nich (tyle 
samo, ilu nasłano na niego hakerów). Jeśli odkrytą kartą byłby haker, Michał 
otrzyma 1 punkt wpływu. W przypadku, gdy okaże się, że to karta innej frakcji, 
Michał weźmie taką kartę na swoją rękę. W naszym przykładzie przeciwnik 

x

Zinfiltruj ofiarę za pomocą 1-4         .
Ofiara odkrywa 1-4        . Za każdego          
weź 1         . Pozostałe        weź na rękę.
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Michała odkrył 1 hakera i 1 naukowca. Michał zdobywa 1 punkt wpływu  i 
bierze kartę naukowca na rękę. Karta hakera trafia na stos kart odrzuconych. 
(Drugi z zagranych przez Michała hakerów pozostaje na ręce jego przeciwnika.)

Policja
Gracz zagrywa dowolną liczbę policjantów oraz 1 kartę dowolnej innej 
frakcji i wybiera przeciwnika, którego chce poddać przeszukaniu.
Efekt: Przeciwnik musi potasować karty, które ma na ręce i odkryć, bez 
podglądania, tyle kart, ilu policjantów zostało na niego zagranych. Za 
każdą odkrytą przez przeciwnika kartę tej samej frakcji, co karta zagrana 
wraz z policjantami, gracz otrzymuje 1 punkt wpływu. Z kolei przeciwnik 
dobiera na rękę 1 kartę ze stosu kart do dobierania za każdego policjanta, 
którego odkrył. Wszystkie zagrane i odkryte karty trafiają na stos kart 
odrzuconych.

 

Przykład:

Maks ma na ręce 5 policjantów i 2 dziennikarzy. Wskazuje przeciwnika,
którego chce poddać przeszukaniu i zagrywa na niego 5 policjantów i
1 dziennikarza. Przeciwnik tasuje swoje karty i odkrywa, nie podglądając,

MAKS

KARTY ODKRYTE 
PRZEZ PRZECIWNIKA

KARTY ODKRYTE 
PRZEZ PRZECIWNIKA

Zagraj           + 1       . Przeciwnik odkrywa X       
z ręki. Weź          za każdą taką samą       . Przeciwnik
dobiera 1           z zakrytego stosu za każdego       .

?
?
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5 z nich. Okazuje się, że odkrył 2 dziennikarzy, 1 hakera i 2 karty mafii. Maks 
otrzymuje 2 punkty wpływu (za obu dziennikarzy odkrytych przez przeciw-
nika). Wszystkie zagrane przez Maksa i odkryte przez jego przeciwnika karty 
trafiają na stos kart odrzuconych.

Stowarzyszenie Dziennikarzy
Gracz zagrywa 2 dziennikarzy.
Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wpływu. Każdy z przeciwników może 
oddać mu 1 kartę dowolnej frakcji, a potem odrzucić z ręki kolejną kartę 
tej samej frakcji, aby otrzymać 1 punkt wpływu. Wszystkie zagrane i
odrzucone karty trafiają na stos kart odrzuconych.

Urzędnicy
Gracz zagrywa dowolną liczbę urzędników.
Efekt: Gracz odkrywa taką samą liczbę kart ze stosu kart do dobierania i 
otrzymuje tyle punktów wpływu, ile różnych frakcji odsłonił. Zatem,
jeśli gracz odkrył 1 naukowca, 1 hakera, 1 urzędnika, a potem znowu
1 naukowca – otrzymuje 3 punkty. Zagrane i odkryte karty trafiają na stos 
kart odrzuconych.

 

Przykład tury gracza:
Karol ma na ręce 4 karty: 2 dziennikarzy i 2 naukowców. Naukowców nie 
może zagrać, bo musiałby mieć ich 3, żeby móc wykonać ich akcję.  Może
jednak wziąć karty ze środka stołu, bo w puli leży 3 naukowców, a on
potrzebuje jeszcze tylko 1, żeby zagrać tą frakcją w swojej następnej turze.
Alternatywnie mógłby zagrać teraz dziennikarzy i wykonać ich akcję,

Zagraj 2           . Weź 2        .  Każdy przeciwnik 
może dać ci 1       , a potem odrzucić
1       tej samej frakcji i wziąć 1        . 

?
?

Zagraj X          . Odkryj X        ze stosu  
kart do dobierania.  Weź 1       
za każdą odkrytą frakcję.
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ponieważ ma dokładnie 2 takie karty na ręce. Gdy tylko Karol weźmie nau-
kowców na rękę lub zagra dziennikarzy, następuje tura kolejnego gracza.

KONIEC GRY
Gra kończy się natychmiast, gdy któryś z graczy zgromadzi
wymaganą liczbę punktów wpływu: Jeśli gracie w 2 lub 3 osoby
będzie to 16 punktów, jeśli w 4 do 6 osób – 13 punktów.

WARIANT DLA DOŚWIADCZONYCH GRACZY
W każdej turze gracze wykonują 2 akcje zamiast jednej, to znaczy albo 
biorą 2 x karty ze wspólnej puli albo zagrywają 2 x karty frakcji albo – w 
dowolnej kolejności – 1 x biorą karty z puli i 1 x zagrywają karty frakcji.

WYJAŚNIENIE SYMBOLI

KAROL

PULA KART NA ŚRODKU STOŁU

MIEJSCE NA PUNKTY WPŁYWU

?Punkty wpływu Konkretna karta frakcji. 
Aktywny gracz zagrywa z ręki kartę
dowolnej, wybranej przez siebie frakcji,
a przeciwnicy muszą zagrać lub
odrzucić karty tej samej frakcji.Karta frakcji
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Konkretna karta frakcji. 
Aktywny gracz zagrywa z ręki kartę
dowolnej, wybranej przez siebie frakcji,
a przeciwnicy muszą zagrać lub
odrzucić karty tej samej frakcji.
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