





Ten z graczy, ktéry jako pierwszy zdobedzie 16 (w grze na 2-3 osoby)
lub 13 punktéw wptywu (w grze na 4-6 oséb), zostaje burmistrzem

i wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybierzcie 5 frakgji, a karty pozostatych 3 frakcji odtdzcie do pudetka.

To wazna zasada: W grze uzywa sie zawsze jedynie 5 frakgji. Podczas
pierwszej rozgrywki polecamy wybra¢ nastepujace frakcje: Gildie
Prywatnych Detektywdw, Rade Naukowa, Jednostke Specjalna ,Robocat’,
Mafie i Hakerdéw.

Gracz z najmroczniejszg przesztoscig zostaje graczem rozpoczynajacym.
Dokfadnie przetasujcie razem wszystkie karty 5 frakcji i utwdrzcie z nich
zakryty stos kart do dobierania. Rozdajcie po 6 kart pierwszemu i drugiemu
graczowi, po 7 kart trzeciemu i czwartemu, a po 8 — pigtemu i széstemu,
okreslajac kolejnos¢ graczy wedle kierunku ruchu wskazéwek zegara.
Dobierzcie kolejne 7 kart ze stosu i wytdzcie je odkryte na srodku stotu,
grupujac wedtug frakgji. To bedzie wspdlna pula kart.

e =

. Przyktad przygotowania /1@ . E].{:}:?’. 5 6RAGZ
e [The ) RS
dogry HESeT
Q [ miescemmousrowevay | | 2
= STHSK*L\RTU[IRZUBDHUBH =
“I.I'I|='1‘.'.T:II = 'Bll: el #:; e | 2 Fl'f._?h‘rh
'R i %3 A | = | &L,
il | = =0 N AN = | W]
L& 15 A B Y LAY
" | = | sToskaRT 0 OBIERAMA  PULA KART =
26RACZ | = = 4 GRACZ
= F‘MIEJS[}EHHPUHKWWPLUWU \| g
A=
16RACZ ek




PRZEBIEG GRY
W swojej turze gracz wykonuje tylko JEDNA z dwdch mozliwych akgji:
ALBO
* Bierze karty ze wspdlnej puli
ALBO
* Zagrywa karty z reki

Zabranie kart ze wspolnej puli

Gracz moze wzig¢ na reke dowolna liczbe lezacych w puli, odkrytych kart
JEDNE)J frakcji, pamietajac przy tym o limicie 10 kart na rece. Nadliczbowe
karty odktada na stos kart odrzuconych. Gracz moze odrzuci¢ zaréwno karty
z reki jak i ktére$ z wiasnie dobranych. Pamietajcie! Nie wolno Wam brac
bezposrednio na reke kart z zakrytego stosu - chyba, ze tekst jakiej$ karty
mowi inaczej!

Zagranie kart z reki
Gracz zagrywa karty JEDNEJ frakgji. Kazda frakcja ma inne zasady
zagrywania, ktére wyjasniono nizej. :

Gdy stos kart do dobierania sie wyczerpie, a zaden z graczy nie zdoby# <<>
jeszcze liczby punktéw wptywu niezbednej do zwyciestwa, przetasujcie H
doktadnie stos kart odrzuconych i stwérzcie z niego nowy stos kart do
dobierania.

REGULY FRAKGJI

Gildia Prywatnych Detektywow

Gracz zagrywa 3 detektywéw oraz 1 dodatkowa karte (obojetnie jakiej
frakgji).

Efekt: Gracz otrzymuje 3 punkty wptywu. Kazdy z jego przeciwnikéw
moze odrzuci¢ 1 karte tej frakcji, ktora razem z 3 detektywami zagrat gracz
aktywny. Za odrzuconga karte przeciwnicy otrzymuja po 1 punkcie wptywu.
Wszystkie zagrane i odrzucone karty trafiaja na stos kart odrzuconych.
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Rada Naukowa
Gracz zagrywa 3 naukowcow.
Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wptywu i dobiera na reke 2 karty ze stosu

kart do dobierania, nie ujawniajac ich przeciwnikom. Zagrane karty trafiajg
na stos kart odrzuconych.

v“ i2 u ze stosu kart do dobierania. tv Y

Jednostka Specjalna,,Robocat”

Gracz zagrywa 2 lub 4 robokoty.

Efekt: Jesli gracz zagrat 2 robokoty, dobiera na reke 5 kart ze stosu kart
do dobierania.

Jesli gracz zagrat 4 robokoty, otrzymuje 3 punkty wptywu. Wszystkie
zagrane karty trafiajg na stos kart odrzuconych.
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Mafia

Gracz zagrywa 4 karty mafii.

Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wptywu. Kazdy z jego przeciwnikéw
musi odrzucic¢ 2 karty z reki LUB zwrdéci¢ do puli zetonéw 1 punkt wptywu.
(Kto ma tylko 1 karte, oddaje 1 punkt. Kto ma tylko 1 karte, a zadnego
punktu, oddaje karte. Kto nie ma nic, nic tez nie traci.) Wszystkie zagrane
lub odrzucone karty trafiajg na stos kart odrzuconych.
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Hakerzy

Gracz zagrywa od 1 do 4 hakeréw i wybiera przeciwnika, ktéry ma na rece
karty w liczbie co najmniej réwnej liczbie zagranych hakeréw.

Efekt: Gracz infiltruje przeciwnika. Przeciwnik musi wzig¢ zagrane karty
hakeréw i przetasowac z kartami, ktére miat na rece, a nastepnie odkry¢,
bez podgladania, tyle kart, ilu dotozyt hakeréw. Za kazdego hakera,
ktorego odkryt w ten sposéb przeciwnik, gracz aktywny otrzymuje

1 punkt wptywu. Karta hakera trafia na stos kart odrzuconych. Kazda inna
karte odkryta przez przeciwnika gracz doktada do swojej reki. (Zwrdccie
uwage, ze nieodkryci hakerzy zostaja na rece przeciwnika).

Zinfiltruj ofiare za pomocq 1-4
Ofiara odkrywa 1-4 u Za kazdego'
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Przyktad:
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MICHAL

Michat ma 2 hakerdw, ale nie moze zagra¢ ich obu na przeciwnika po swojej
lewej stronie, bo ten ma tylko 1 karte na rece. Zeby mozna byto zagra¢ danq
liczbe hakerdw na konkurenta, musi on mie¢ na rece tyle samo lub wiecej
kart. Michat zagrywa zatem swoich obu hakeréw na przeciwnika po prawej.
Ten tasuje je z kartami, ktére miat na rece, a potem odkrywa dwie z nich (tyle
samo, ilu nastano na niego hakeréw). Jesli odkrytq kartq bytby haker, Michat

otrzyma 1 punkt wptywu. W przypadku, gdy okaze sie, ze to karta innej frakdji,

Michat weZmie takq karte na swojq reke. W naszym przyktadzie przeciwnik




Michata odkryt 1 hakera i 1 naukowca. Michat zdobywa 1 punkt wptywu i
bierze karte naukowca na reke. Karta hakera trafia na stos kart odrzuconych.
(Drugi z zagranych przez Michata hakeréw pozostaje na rece jego przeciwnika.)

&
¢ Policja
Gracz zagrywa dowolng liczbe policjantéw oraz 1 karte dowolnej innej
frakcji i wybiera przeciwnika, ktérego chce poddac przeszukaniu.
Efekt: Przeciwnik musi potasowac karty, ktére ma na rece i odkry¢, bez
podgladania, tyle kart, ilu policjantéw zostato na niego zagranych. Za
kazda odkryta przez przeciwnika karte tej samej frakgji, co karta zagrana
wraz z policjantami, gracz otrzymuje 1 punkt wptywu. Z kolei przeciwnik
dobiera na reke 1 karte ze stosu kart do dobierania za kazdego policjanta,
ktorego odkryt. Wszystkie zagrane i odkryte karty trafiajg na stos kart
odrzuconych.
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Przyktad:

KARTY ODKRYTE &
PRZEZ PRZECIWNIKA | ®

Maks ma na rece 5 policjantéw i 2 dziennikarzy. Wskazuje przeciwnika,
ktérego chce poddac przeszukaniu i zagrywa na niego 5 policjantéw i
1 dziennikarza. Przeciwnik tasuje swoje karty i odkrywa, nie podglqdajqc,




5z nich. Okazuje sie, ze odkryt 2 dziennikarzy, 1 hakera i 2 karty mafii. Maks
otrzymuje 2 punkty wptywu (za obu dziennikarzy odkrytych przez przeciw-
nika). Wszystkie zagrane przez Maksa i odkryte przez jego przeciwnika karty
trafiajq na stos kart odrzuconych.

Stowarzyszenie Dziennikarzy

Gracz zagrywa 2 dziennikarzy.

Efekt: Gracz otrzymuje 2 punkty wptywu. Kazdy z przeciwnikéw moze
odda¢ mu 1 karte dowolnej frakcji, a potem odrzucic z reki kolejng karte
tej samej frakgji, aby otrzymac 1 punkt wptywu. Wszystkie zagrane i
odrzucone karty trafiaja na stos kart odrzuconych.
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Urzednicy

Gracz zagrywa dowolng liczbe urzednikéw.

Efekt: Gracz odkrywa taka sama liczbe kart ze stosu kart do dobierania i
otrzymuje tyle punktdw wptywu, ile réznych frakcji odstonit. Zatem,

jesli gracz odkryt 1 naukowca, 1 hakera, 1 urzednika, a potem znowu

1 naukowca - otrzymuje 3 punkty. Zagrane i odkryte karty trafiajg na stos
kart odrzuconych.
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Przyktad tury gracza:

Karol ma na rece 4 karty: 2 dziennikarzy i 2 naukowcdw. Naukowcow nie
moze zagrac, bo musiatby miec ich 3, zeby méc wykonac ich akcje. Moze
jednak wziq¢ karty ze srodka stotu, bo w puli lezy 3 naukowcdw, a on
potrzebuje jeszcze tylko 1, Zeby zagrac tq frakcjg w swojej nastepnej turze.
Alternatywnie mégtby zagra¢ teraz dziennikarzy i wykonac ich akcje,
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poniewaz ma doktadnie 2 takie karty na rece. Gdy tylko Karol weZmie nau-
kowcdw na reke lub zagra dziennikarzy, nastepuje tura kolejnego gracza.

PULA KART HA SRODKU STOLU
i'; ‘

[ XS MIEJSGE 1A PURKTY Wetowy_|

i KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktdrys z graczy zgromadzi
wymagana liczbe punktéw wptywu: Jesli gracie w 2 lub 3 osoby
bedzie to 16 punktéw, jesli w 4 do 6 0s6b — 13 punktow.

WARIANT DLA DOSWIADGZONYCH GRACZY

W kazdej turze gracze wykonuja 2 akcje zamiast jednej, to znaczy albo
biorg 2 x karty ze wspdlnej puli albo zagrywaja 2 x karty frakgji albo — w
dowolnej kolejnosci - 1 x biora karty z puli i 1 x zagrywaja karty frakgji.

WYJASNIENIE SYMBOLI

w Punkty wptywu E Konkretna karta frakgji.

Aktywny gracz zagrywa z reki karte
dowolnej, wybranej przez siebie frakgji,
a przeciwnicy musza zagrac lub

v+{ Karta frakji odrzucic karty tej samej frakgji.
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole
parti. Rischio di soffocamento.

Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen jonger
dan 3 jaar. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar.




