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Cel gry =

Jezeli chcesz sobie poradzi¢ w Lockup, musisz okazac sie nieztym cwaniakiem przy rozstawianiu cztonkéw swojej
bandy w poszczegdlnych lokacjach wiezienia. Wyslij mies$niaka tam, gdzie bedzie trzeba sie troche porozpychac,
a tajniaka tam, gdzie wolisz nie wzbudzaé podejrzen straznikdw.

W kazdej rundzie rozgrywki ten z graczy, ktéry wysle najsilniejszg zatoge ze swojej bandy do danej lokacji zgarnia
dostepng w niej nagrode: szanse na zdobycie surowcdw, fantdow z przemytu lub rekrutacje przydatnych dla sprawy
zbiréw.

Tylko staraj sie nie wzbudzaé zbyt wielu podejrzen straznikdw, bo zrobig nalot na cele i wszystko stracisz!
Po szesciu rundach rozgrywki, ktokolwiek zdobyt najwiecej gwiazdek reputacji, wygrywa gre!

e 1 plansza gry e 34 karty fantow
e 30 zetondéw bandzioréw (6 na gracza) e 33 karty zbirow
e 5 cel wieziennych (1 na gracza) e 28 kart ksiag
e 5 plansz bandy (1 na gracza) e 18 kart celow
e 5 znacznikéw reputacji (1 na gracza) e 18 kart cech
e 65 kostek surowcéw e 5 kart pomocy
B "+t
- 15 mikstur (niebieskie) e 1 znacznik pierwszego gracza
- 10 ztota (26fte) ¢ 1 plansza straznikéw (tryb solo)
* 22 kostki sity e 22 karty straznikéw (tryb solo)
* 12 kostek podejrzen e 8 kart lokacji (tryb solo)
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Plansza gry <

Plansza gry przedstawia twierdze kréla Tarona, znang jako Wiezienie Kulbak. Plansza ma dwie strony, jedng
uzywang w rozgrywce dla 1-2 graczy i drugg dla 3-5 graczy.

1. Lokacje: w wiezieniu jest osiem numerowanych lokacji: SHOWNIA, KANALY, SZPITAL, KUZNIA, KANTYNA,
STOLOWKA, BLOK WIEZIENNY i BIBLIOTEKA. Gracze beda obstawiac¢ te lokacje cztonkami swojej bandy.

e

2. Tor rundy: znacznik rundy przesuwa sie po tym torze, wyznaczajgc postep gry i odmierzajac czas szesciu
{ tygodni, ktére pozostaty do przybycia kréla Tarona.

3. Dziuple zbiréw: karty zbiréw umieszczane sg podczas rozgrywki odkryte w pieciu miejscach zwanych
dziuplami. Dziuple zbiréw przypisane sg do konkretnych lokacji.

. Talia ksiag: tu, w poblizu BIBLIOTEKI, umieszcza sie talie ksigg.

. Talia i wystawka fantow: tu umieszcza sie talie fantéw, obok BLOKU WIEZIENNEGO. Karty pobrane z tej talii
beda umieszczane odkryte na wystawce fantéw. Niektére miejsca na fanty majg ikony okreslajace, ze uzywa sie
ich tylko przy okreslonej liczbie graczy.

[ LI

6. Tor reputacji: tor ten okrgza plansze gry. Gracze przesuwajg swoje znaczniki reputacji za kazdym razem, gdy
zdobywajg gwiazdki reputacji.

7. Zapas kostek podejrzen: tutaj umieszcza sie zapas kostek podejrzen.
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Zetony bandziorow <~

Banda kazdego z graczy reprezentowana jest przez szes¢ zetonéw bandzioréw

w odpowiednim kolorze. Zetony te rozmieszcza sie w poszczegdlnych lokacjach wiezienia.
Kazdy zeton ma dwie strony: front pokazuje wartosc liczbows sity, a tyt okresla tylko
kolor bandy, do ktérej nalezy.

e Tajniak ma na zetonie wizerunek oka zamiast wartosci sity.
e Miesniak ma na zetonie wizerunek piesci zamiast wartosci sity.

Cela wiezienna <

Cela wiezienna to ramka, w ktérej gracze umieszczajg swoje zetony bandziordw,
ukryte przed wzrokiem innych graczy az do ich rozstawienia w kazdej rundzie.

Pamietaj: przed pierwszq rozgrywkq wsun kartonowe paski do ramek tak,
aby wizerunki bandzioréow byty widoczne poprzez kraty.

~ walczaca B7.

P gl Plansza bandy e

Kazdy z graczy ma plansze swojej bandy, stuzgcg do Sledzenia sity swojego miesniaka
% podelrzenia oraz liczby zgromadzonych kostek podejrzen straznikdw. Plansza bandy pomaga
réwniez uporzagdkowadé zmajstrowane fanty, zrekrutowanych zbiréw i zgromadzone
surowce. Plansze bandy majg dwie strony, strone A (standardowg) i strone B
(zaawansowang).

¥ Sita

KostRi surowcow e

Sq cztery rézne surowce: odpadki (zielone), mikstury (niebieskie), zelazo (szare) i ztoto (z6tte).
W trakcie gry gracze bedg zbiera¢ surowce i uzywacd ich do majstrowania fantéow

i rekrutowania zbiréw. Gdy gracz zdobywa surowiec, pobiera odpowiednig kostke z zapasu.

Gdy gracz zuzywa surowiec, odktada kostke tego surowca do zapasu. Dostepnosc surowcow jest
ograniczona liczbg kostek surowcéw w pudetku gry.

‘ RostRi sity i podejrzen e~

Kazdy z graczy ma zarowno poziom sity, jak i poziom podejrzen. Poziom sity, okreslany
‘ przy pomocy liczby posiadanych kostek sity (czerwonych), reprezentuje site miesniaka

w bandzie gracza. Poziom podejrzen, okreslony liczbg posiadanych kostek podejrzen

(czarnych), reprezentuje ile podejrzen banda $ciggneta na siebie ze strony straznikdw.



Karty fantow <~

Gracze mogg majstrowac zabronione fanty w BLOKU WIEZIENNYM, zuzywajgac liczbe
surowcoéw okreslong na karcie danego fanta. Zmajstrowane fanty dostarczajg gwiazdek
reputacji, liczg sie jako skarby, a moga takze zapewnic efekty specjalne.

1. Wartos¢ reputacji: gdy gracz majstruje fant, natychmiast otrzymuje liczbe gwiazdek
reputacji réwng jego wartosci.

2. Efekty specjalne / skarby: niektére fanty zapewniajg efekty specjalne, okreslone w tym
miejscu. Kazdy fant liczy sie takze jako jeden lub wiecej typdw skarbdéw. Sg trzy rdzne typy

skarbow: tarcze (‘) klejnoty (@) i czary (@

3. Nazwa: Nazwa zabronionego fanta.

4. Koszt w surowcach: surowce, ktdre gracz musi zuzy¢, by zmajstrowac fant.

Karty zbirow <~

Karty zbiréw reprezentujg osadzonych w wiezieniu Kulbak, ktérzy nie sg zwigzani z zadng banda. Zbiry, ktére
pojawiajg sie w kazdej rundzie okreslajg, ktére lokacje w wiezieniu s3 monitorowane przez straznikéw. Gracze
moga rekrutowac zbiréw w STOtOWCE. Zrekrutowane zbiry dostarczajg gwiazdek reputacji, moga liczy¢ sie jako
skarby lub zapewniac efekty specjalne.

1. Typ: rasa, do ktérej nalezy zbir.

2. Efekty specjalne / skarby: niektdre zbiry zapewniajg efekty specjalne, okreslone w tym A
miejscu, a niektdre liczg sie jako skarby. Sg trzy rézne typy skarbdéw: tarcze (0), g ,{\

klejnoty (§8) i czary (@) - '\ e

3. lkona podejrzen: okresla, ile kostek podejrzer umieszcza sie w dziupli zbira (lokacji). >
4. Warto$¢ reputacji: na koricu gry gracz, ktory zrekrutowat zbira otrzyma liczbe gwiazdek Q"Obgﬂb"“

L ) . h +
reputacji okreslong przez opisane tu kryteria. O“Z:a";:{:si za

Karty Rsiag <~

Gracze mogg zaopatrzyc sie w ksiegi w BIBLIOTECE. Karty ksigg zawieraja
e jednorazowe efekty, ktére moga zosta¢ zagrane w dowolnym momencie chyba,
!dﬁﬁﬁ‘;ﬂa ze ich tekst moéwi inaczej. Gracze trzymajg swoje karty ksigg w ukryciu do momentu,
| ostic mistiy gdy chcg je zagraé. Raz zagrane, karty ksigg sg odrzucane. Na koricu rozgrywki
gracze otrzymujg po jednej gwiazdce reputacji za kazdg posiadang karte ksiegi,
ktérej nie zagrali.
lKElt'ty CEI(JLU e : Rrol rhlﬂs‘;’dal

By zdoby¢ dodatkowe gwiazdki reputacji, gracze mogg probowac osiggnac cele opisane
na kartach celdw. Sg trzy typy kart celéw: cele natychmiastowe, cele lidera

p”S'adaSz

€
i cele koncowe. Jedna karta kazdego typu jest losowo dobierana na poczatku rozgrywki. skarbow & °Z Najwigcej

. g . . - , - 3 %) (min, 2,
By osiggna¢ cel z danej karty celu, gracz musi wypetni¢ okreslone na niej warunki.

g

Karty cech e

Karty cech zapewniajg kazdemu graczowi wyjgtkowg pozycje startowa
na poczatku rozgrywki. Uzywa sie ich tylko w trybie zaawansowanym
(patrz TRYB ZAAWANSOWANY, str. 16).



e Przygotowanie do gry =~
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10.

Plansza. Umies¢ plansze gry na srodku stotu. 11.

Upewnij sie, ze wybrates strone wtasciwg dla liczby
graczy: 1-2 graczy na jednej stronie, 3-5 graczy na
drugiej stronie.

Znacznik rundy. Potéz znacznik rundy na polu
oznaczonym "1" na torze rundy.

12.

Zapas kostek. Umiesc¢ kostki podejrzen na polu
posrodku planszy. Potéz kostki sity i surowcow
osobno obok planszy.

Talia fantéw. Przetasuj talie fantow. Pot6z jg zakrytg 13
na oznaczonym miejscu na planszy (obok lokacji
BLOK WIEZIENNY).

Wystawka fantéw. Pobierz z talii fantow liczbe 14
kart réwna liczbie graczy plus jeden. Umiesc te

karty odkryte na oznaczonych miejscach obok talii
fantow.

Uwaga: miejsca na wystawce sq oznaczone

ikonami graczy by fatwiej okreslic, ktdre z nich 15.

powinny zawierac karty fantow dla danej liczby
graczy.

Talia zbiréw. Przetasuj talie zbiréw. Umiesc jg
zakrytg w poblizu planszy gry. Zostaw obok miejsce
na stos odrzuconych kart zbiréw.

Aktywne zbiry. Z talii zbiréw pobierz pie¢ kart
zbiréw i umiesc¢ jedng odkrytg w kazdej oznaczonej
dziupli zbira na planszy gry (obok KANALOW,
SZPITALA, KUZNI, KANTYNY i STOLOWKI).

Kostki podejrzen. Dla kazdego aktywnego zbira,
ktéry ma jedng lub wiecej ikon podejrzen, wez tyle
samo kostek podejrzen i umiesc¢ je w dziupli tego
zbira.

Talia ksiagg. Przetasuj talie ksigg. Potdz jg zakrytg
na oznaczonym miejscu na planszy gry (obok
BIBLIOTEKI).

Plansze bandy. Kazdy z graczy umieszcza wybrang
plansze bandy w swojej strefie gracza strong "A"
do goéry. Nastepnie pobiera jedng kostke sity

Z zapasu i umieszcza na planszy bandy.

Zetony bandzioréw. Kazdy z graczy pobiera szeé¢
zetondéw bandziorow w wybranym kolorze.

Uwaga: w rozgrywce dla 5 graczy, kazdy z graczy
odktada swdj zeton bandziora oznaczony "2" do
pudetka.

Cela wiezienna. Kazdy z graczy pobiera cele
wiezienng i umieszcza w niej swoje zetony
bandzioréw tak, aby byty widoczne dla niego, ale
ukryte przed innymi graczami.

. Znaczniki reputacji. Kazdy z graczy ustawia swoj

znacznik reputacji na polu oznaczonym "10" na
torze reputacji.

. Karty celdéw. Rozdziel karty celéw wedtug typu

na trzy stosy: natychmiastowe, lidera i koricowe.
Przetasuj osobno kazdy ze stoséw. Odkryj jedng
karte z kazdego stosu i umiesc ja w poblizu planszy
gry. Odtdz pozostate karty do pudetka.

Pierwszy gracz. Przekaz znacznik pierwszego
gracza temu z graczy, ktéry ma opinie najwiekszego
tobuza.




Rozgrywka e~

Rozgrywka w Lockup trwa sze$¢ rund. Kazda runda jest podzielona na trzy fazy, ktére muszg by¢ rozgrywane
w kolejnosci.

PRZEBIEG RUNDY

. Fazaapelu
Il. Faza ciszy nocnej
lll. Faza obchodu

I. FAZA APELU

Podczas tej fazy gracze przydzielajg swoje zetony bandzioréw do poszczegdlnych lokacji w wiezieniu.
Rozpoczyna aktualny pierwszy gracz, a nastepnie pozostali zgodnie z ruchem wskazéwek zegara tak dtugo,
az wszyscy odpuszczg (spasuj3).

Przydzielanie zetonéw bandzioréw
e W turze danego gracza moze on przydzieli¢ jeden lub wiecej zetonéw bandzioréw do jednej lokacji.

e Gracz nie moze przydzieli¢ zetondéw bandzioréw do lokacji, do ktdrej przydzielit juz zeton lub zetony w swojej
wczesniejszej turze w tej samej rundzie.

e Nie ma ograniczenia liczby zetonéw bandzioréw wszystkich graczy, ktére moga by¢ przydzielone do jednej
lokaciji.

e Gracze nie mogg przydzielac¢ zetonéw bandzioréw do BIBLIOTEKI.

e W kazdej rundzie, kazdy gracz moze przydzieli¢ do dwdch zakrytych zetondw bandzioréw, ukrywajac ich
tozsamos¢ przed rywalami. Pozostate zetony gracza muszg zostac przydzielone odkryte.

Wyjgtek! W grze dla dwdch graczy kazdy z nich moze przydzieli¢ w rundzie maksymalnie trzy zakryte Zetony.

Odpuszczanie

Jezeli gracz nie ma na poczatku swojej tury wiecej zetondow bandzioréw do przydzielenia, musi odpusci¢. Moze
réwniez odpuscic jezeli wcigz ma zetony, ale nie chce ich przydzielaé. Jezeli gracz raz odpusci, nie moze dalej bra¢
udziatu w tej fazie rundy (to oznacza takze, ze nie moze zagrywaé w tej fazie kart ksigg).

Il. FAZA CISZY NOCNEJ

W trakcie tej fazy rozgrywa sie osobno kazdg lokacje w kolejnosci okreslonej jej numerem (tzn. najpierw
SILEOWNIA, a na samym koricu BIBLIOTEKA). W kazdej z lokacji gracze otrzymujg nagrody zalezne od tgcznej sity
przydzielonych do niej zetondw bandzioréw. Aby rozegra¢ dang lokacje, postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Okresl site kazdej bandy

Odkryj wszystkie zakryte zetony w lokacji i dodaj do siebie sity zetonéw bandzioréw kazdego z graczy
przyporzgdkowanych do tej lokacji. Sita miesniaka réwna sie zawsze liczbie kostek sity posiadanych przez danego
gracza. Sita tajniaka wynosi zawsze zero (jezeli zeton tajniaka jest jedynym Zzetonem gracza znajdujgcym sie w tej
lokacji, to graczowi wcigz moze nalezec sie nagroda).

Nastepnie poréwnaj site band, by okresli¢ ich ranking sity - od najsilniejszej bandy do najstabszej. Tylko gracze

z co najmniej jednym zetonem w tej lokacji biorg udziat w tym procesie. Jezeli dwdch lub wiecej graczy dysponuje
tg sama sitg, kolejnosc ustala sie wedtug miejsca graczy przy stole: remisujgcy gracz, ktéry jest najblizej

(w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara) aktualnego pierwszego gracza uznawany jest

za znajdujgcego sie wyzej w rankingu sity.
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Przyktad: Wera gra Goblinami (kolor niebieski), a Pawet Gnollami
(kolor fioletowy). Przyszedt czas rozegrac lokacje SZPITAL. Wera ma
w tej lokacji miesniaka i cztery kostki sity na swojej planszy bandy co
oznacza, ze sita jej miesniaka wynosi cztery. Pawet ma w tej lokacji
dwa Zetony: odkryty Zeton tajniaka i dodatkowo jeden zakryty Zeton.
Odkrywa go i okazuje sie, Ze ma on site cztery, dajgc mu tgczngq site
takze cztery. Poniewaz jednak Pawet ma znacznik pierwszego gracza,
jest traktowany jako zwyciezca.

2. Sciagnij na siebie podejrzenia

Jezeli w danej lokacji sg jakiekolwiek kostki podejrzen, gracz
z najwiekszg sitg otrzymuje je wszystkie i umieszcza na swojej planszy bandy. Jezeli jednak w lokacji obecny byt
takze tajniak tego gracza, udaje mu sie unikngé¢ podejrzen, a kostki otrzymuje kolejny w rankingu sity gracz, ktory
nie ma w tej lokacji swojego tajniaka.

Jezeli gracze nie przydzielili do danej lokacji zadnych bandzioréw lub wszyscy gracze przydzielili do niej swojego
tajniaka, nikt nie scigga na siebie podejrzen, a kostki podejrzen pozostajg w danej lokacji.

Przyktad: kontynuujgc poprzedni przyktad, w SZPITALU jest jedna kostka podejrzen. Pawet ma w tej lokacji
najwiecej sity, ale poniewaz obecny jest w niej takze jego tajniak, nie scigga on na siebie podejrzen straznikdw.
Nastepna w kolejnosci rankingu sity jest Wera i to ona otrzymuje zamiast Pawta kostke podejrzen.

3. Odbierz nagrody

W kolejnosci rankingu sity kazdy gracz z jednym lub wiekszg liczbg zetondw w lokacji odbiera nagrode (jezeli ta
mu przystuguje). Po odebraniu swoich nagrdd gracze odktadajg swoje zetony bandzioréow z danej lokacji do celi
wieziennej. (Petna lista nagréd w kazdej lokacji: patrz NAGRODY LOKACII, str. 11).

Uwaga: w przypadku, jezeli tajniak jednego z graczy jest jedynym zetonem przydzielonym do
danej lokacji, gracza traktuje sie jako posiadajgcego tam najwiecej sity. Przydzielenie tajniaka
uprawnia graczy do odebrania nagrody, ale juz nie do otrzymania kostek podejrzen. & podejrzenia

O

4. Przesurh maruderéw do Biblioteki.

Kazdy z graczy, ktéry nie zdobyt nagrody, przesuwa swoje zetony z rozgrywanej lokacji do
BIBLIOTEKI - chyba, ze to BIBLIOTEKA jest akurat rozgrywana. W takiej sytuacji, gracze
odkfadajg swoje zetony do swoich cel wieziennych.

Uwaga: gracz moZze odmdwic odebrania swojej nagrody w lokacji, aby jego Zetony zostaty przesuniete razem
z maruderami do BIBLIOTEKI. JezZeli do tego dojdzie, nagrody dla kolejnych w rankingu sity graczy nie zmieniajq sie.

lll. FAZA OBCHODU

Uwaga: pomin te faze w szdstej rundzie.

W trakcie tej fazy nalezy wykonac szereg czynnosci w celu przygotowania nastepnej rundy rozgrywki. Dodatkowo
mozliwe jest, ze w jej trakcie dojdzie do nalotu.

1. Sprawdz limity surowcow

Jezeli dowolny z graczy przekroczy limit miejsca do przechowywania surowcéw, musi odrzuci¢ surowce

z powrotem do zapasu tak, by znéw miescic sie w limicie. Jezeli w rozgrywce uzywana jest strona "A" plansz
bandy, limit przechowywania wynosi pie¢ surowcéw (oznaczonych przez pola surowcow na planszy bandy). Gracze
moga jednak zwiekszaé swdj limit majstrujgc odpowiednie fanty.



2. Uzupetnij wystawke fantow

Jezeli na wystawce fantdw sg puste miejsca, wypetnij je nowymi kartami z wierzchu talii fantéw tak, aby liczba kart
na wystawce byta réwna liczbie graczy plus jeden. (Pamietaj: niektére miejsca na fanty na wystawce sg uzywane
tylko dla okreslonej liczby graczy!)

3. Przesun karty zbiréw

Jezeli w lokacji STOLOWKA znajduje sie karta zbira, usun jg z planszy i odtéz na stosie odrzuconych kart zbiréw.

Nastepnie, wszystkie pozostate karty zbiréw przesun zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara tak daleko, jak to

mozliwe (tzn. tak, ze pozostate na planszy karty zbiréw znajdg sie w dziuplach o najwyzszych numerach). Na koricu
wypetnij puste dziuple zbiréw nowymi kartami z wierzchu talii zbiréw. Y

4. Dodaj kostki podejrzen

W kazdej lokacji, w ktérej znajduje sie karta zbira z jedng lub wiecej ikonami podejrzen, umiesc tyle kostek
podejrzen, ile znajduje sie ikon na karcie zbira. Jezeli w zapasie nie ma wystarczajacej liczby kostek podejrzen,
rozpoczyna sie nalot (szczegdty rozgrywania nalotu: patrz NALOTY, str. 12). Po nalocie dodaj kostki podejrzen
wedtug zwyktych zasad.

Koniec gry <

Gra konczy sie po szesciu rundach. Gdy to nastgpi, rozpoczyna sie ostatni nalot (patrz NALOTY, str. 12). Ten ostatni
nalot odbywa sie zawsze, niezaleznie od liczby kostek podejrzen pozostatych w zapasie. Po zakoriczeniu ostatniego
nalotu, gracze dokonujg korncowego podliczania.

KONCOWE PODLICZANIE

e Cel lidera: gracz, ktory zakonczyt gre posiadajac karte lidera otrzymuje osiem gwiazdek reputacji (lub szes¢
gwiazdek reputacji w rozgrywce dla dwdch graczy).

e Cel konicowy: okresl, ktorzy z graczy otrzymujg gwiazdki reputacji za osiggniecie celu z karty celu koricowego.
(szczegdty: patrz OSIAGANIE CELOW, str. 13).

e Zbiry: kazdy z graczy otrzymuje gwiazdki reputacji za zrekrutowanych zbiréw.
(szczegbty: patrz REKRUTOWANIE ZBIROW, str. 15).

e Surowce: kazdy z graczy otrzymuje gwiazdke reputacji za kazdg posiadang kostke odpadkdw, mikstury i zelaza
oraz dwie gwiazdki reputacji za kazdg posiadang kostke ztota.

e Karty ksiag: kazdy z graczy otrzymuje gwiazdke reputacji za kazdg nierozegrang karte ksiegi na rece.

e Znacznik pierwszego gracza: ktokolwiek posiada akurat znacznik pierwszego gracza, otrzymuje dwie gwiazdki -
reputacji. [

Gracz z najwiekszg liczbg gwiazdek reputacji wygrywa! W przypadku remisu wygrywa gracz, z najwiekszg liczba
kart fantéw. Jezeli ciggle jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem. \
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Nagrody lokacji e

Kazda z osmiu wieziennych lokacji oferuje inne nagrody w zaleznosci od sity bandy kazdego z graczy. Niektoére
z tych nagrdd nie sg dostepne w rozgrywce na planszy dla 1-2 graczy. Wszystkie zdobyte w lokacjach nagrody
moga by¢ uzyte natychmiast.

SILtOWNIA

e Gracz o najwiekszej sile zdobywa jedng kostke sity. Gracz ten natychmiast przejmuje
takze znacznik pierwszego gracza - chyba, ze juz go posiada.

e Gracz o drugiej najwiekszej sile zdobywa jedng kostke sity.
Uwaga: dostepne tylko w rozgrywce dla trzech lub wiecej graczy.

KANALY

e Gracz o najwiekszej sile zdobywa trzy kostki odpadkéw (lub dwie kostki odpadkéw
w rozgrywce dla 2 graczy).

e Gracz o drugiej najwiekszej sile zdobywa dwie kostki odpadkdw.
Uwaga: dostepne tylko w rozgrywce dla czterech lub wiecej graczy.

e W kolejnosci rankingu sity, kazdy kolejny gracz z co najmniej jednym zetonem
~ bandziora w tej lokacji otrzymuje jedng kostke odpadkdw.

SZPITAL

¢ Gracz o najwiekszej sile zdobywa trzy kostki mikstury
(lub dwie kostki mikstury w rozgrywce dla 2 graczy).

e Gracz o najmniejszej sile zdobywa jedng kostke mikstury.

Uwaga: jezeli tylko jeden gracz przydzielit zetony do tej lokacji, pobiera nagrode
za najwiekszq site, ale nie pobiera nagrody za najmniejszq site.

Przyktad: Wera, Pawet, Artur i Diana przydzielili swoje Zzetony bandzioréw do SZPITALA. Wera ma fgcznq site
szeS¢. Pawet, Artur i Diana majg wszyscy site cztery. Wera zdobywa trzy kostki mikstury, poniewaz ma najwiekszg
site. Pawet ma znacznik pierwszego gracza, wiec jest traktowany jako drugi najsilniejszy. Posuwajqc sie naprzod
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, Artur jest trzeci, a Diana ostatnia. Poniewaz Diana jest traktowana jako
majgca najmniej sity w rankingu, otrzymuje 1 kostke mikstury. Pawet i Artur nie zdobywajq Zzadnej nagrody,

a ich Zetony zostajq przeniesione do BIBLIOTEKI.

KUZNIA

e Gracz o najwiekszej sile zdobywa dwie kostki zelaza.

e Gracz o drugiej najwiekszej sile zdobywa jedng kostke zelaza.

| . —— : KANTYNA
| e Gracz o najwiekszej sile zdobywa jedng kostke dowolnie wybranego surowca.

e Gracz o drugiej najwiekszej sile moze wymienic¢ jedng dowolng posiadang kostke
surowca na jedng kostke dowolnego innego surowca z zapasu.
Uwaga: dostepne tylko w rozgrywce dla trzech lub wiecej graczy.

e W kolejnosci rankingu sity, kazdy kolejny gracz z co najmniej jednym zetonem
bandziora w tej lokacji moze wymieni¢ dowolne dwie posiadane kostki surowca
na jedna kostke dowolnego innego surowca z zapasu.

- 1]l x



STOtOWKA

e Gracz o najwiekszej sile moze zrekrutowac jednego zbira wydajac jedng kostke
dowolnego surowca lub zrekrutowa¢ dwdch zbiréw wydajac cztery dowolne kostki
surowcow (patrz REKRUTOWANIE ZBIROW, str. 15).

e Gracz o drugiej najwiekszej sile moze zrekrutowac jednego zbira wydajac jedna
kostke dowolnego surowca lub zrekrutowac dwdch zbiréw wydajac pie¢ dowolnych
kostek surowcdw.

e W kolejnosci sity, kazdy inny gracz, ktéry przydzielit do tej lokacji co najmniej jeden zeton bandziora moze
zrekrutowac jednego zbira wydajgc dowolne dwie kostki surowcéw.

BLOK WIEZIENNY

e W kolejnosci rankingu sity, kazdy gracz z co najmniej jednym zetonem bandziora
przydzielonym do tej lokacji moze zmajstrowac lub zaklepac jeden fant (patrz
MAJSTROWANIE FANTOW, str. 14).

BIBLIOTEKA

e Gracz o najwiekszej sile pobiera dwie karty z talii ksigg, zatrzymuje jedng wybrang
i odktada drugg, zakrytg, na spdd talii ksiag.

e Gracz o drugiej najwiekszej sile pobiera jedng karte z talii ksiag.

e Gracz o trzeciej najwiekszej sile pobiera jedng karte z talii ksiag.

Naloty e

Kiedy rozpoczyna sie nalot, wszyscy gracze poréwnujg liczbe kostek podejrzen na swoich planszach bandy by
sprawdzi¢, kto straci reputacje za $ciggniecie podejrzen straznikow.

Gracz, ktéry ma najwiecej kostek podejrzen natychmiast traci osiem gwiazdek reputacji, a gracz z druga
najwiekszg liczbg kostek podejrzen traci cztery gwiazdki reputacji. Przesuni odpowiednio znaczniki reputacji
na torze reputacji (zaden gracz nie moze zej$¢ ponizej zera na torze reputacji).

Jezeli dwdch lub wiecej graczy ma (takg samg) najwiekszg liczbe kostek podejrzen, kazdy z nich traci cztery
gwiazdki reputacji i nikt nie traci gwiazdek reputacji za drugg najwiekszg liczbe kostek podejrzen. Jezeli dwéch lub
wiecej graczy ma (takg samg) drugg najwiekszg liczbe kostek podejrzen, kazdy z nich traci dwie gwiazdki reputacji.

Wyijgtek! W rozgrywce dla 2 graczy, gracz z najwiekszq
liczbg kostek podejrzen traci szes¢ gwiazdek reputacji
(zamiast osmiu). Drugi z graczy nie traci zadnych
gwiazdek reputacji za posiadanie drugiej najwiekszej
liczby kostek podejrzen. Jezeli obu graczy ma tyle samo
kostek podejrzen, Zaden z nich nie traci gwiazdek
reputacji.

Po odjeciu gwiazdek reputacji, odtéz do zapasu
wszystkie kostki podejrzen - zardwno te posiadane
przez graczy, jak i te znajdujace sie nadal w lokacjach.




Osigganie celow <~

Sa trzy typy celéw: cele lidera, cele natychmiastowe i cele koricowe. W kazdej rozgrywce bedzie do osiggniecia
jeden cel kazdego rodzaju. Jezeli gracz spetni warunki z danej karty celu, osigga ten cel natychmiast, w dowolnym
momencie rozgrywki.

KARTY CELOW LIDERA

Cele lidera mozna osiggac¢ w trakcie rozgrywki, moze tez dojs¢ do sytuacji, w ktérej karta
przechodzi z rgk do rak graczy.

Wei te karte,

. eli obecnije
posiadasz Najwiecej
skarbéw 1: (min. 2),

Kiedy gracz osigga cel lidera, pobiera karte tego celu - z miejsca obok planszy lub od
innego gracza - i umieszcza go w swojej strefie gracza. Reputacja za karty celéw lidera jest
podliczana na koricu rozgrywki.

LDER

By osiggna¢ cel lidera, gracz musi posiada¢ w danym momencie najwiecej skarbéw lub zbiréw danego typu
(powyzej okreslonego na karcie minimum). Po osiggnieciu celu, jezeli inny gracz wyprzedzi w pdzniejszej czesci
rozgrywki posiadacza karty, przejmuje te karte celu. Jezeli jednak uda mu sie tylko wyréwnac¢ wynik posiadacza
karty, nie zmienia ona wtasciciela.

Uwaga: gracz, ktory koriczy gre z kartq celu lidera otrzymuje osiem gwiazdek reputacji (lub szes¢ gwiazdek
w rozgrywce dla dwdch graczy).

KARTY CELOW NATYCHMIASTOWYCH

Zbieracz
Cele natychmiastowe osigga sie podczas rozgrywki. PRTRcs

Badz pierwszym 2 graczy,

ktdry zgromadzj g kostek
Kazdy z celéw natychmiastowych moze by¢ osiggniety tylko przez jednego gracza. Kiedy sirowesw (@).
gracz osigga cel natychmiastowy, pobiera jego karte z miejsca obok planszy i umieszcza

w swojej strefie gracza. Reputacja z kart celéw natychmiastowych jest podliczana natychmiast.

NATYCHMIAST

By osiggna¢ cel natychmiastowy, gracz musi pierwszy spetnic¢ jego warunek. Gdy to sie stanie, cel nie moze zostaé
osiggniety przez innego gracza.

KARTY CELOW KONCOWYCH

Karty celéw koricowych sg podliczane dopiero podczas koricowego podliczania.

Niektére z celdéw koricowych moga by¢ osiggniete tylko przez jednego lub dwdch graczy. - Ztomiarz

a Koni : o
By osiggnac jeden z tych celdw, gracz musi mie¢ na koricu rozgrywki najwiecej fantow ,,a,-;';ccfj'{;zz::"a'
danego typu skarbu (lub by¢ na drugim miejscu pod wzgledem ich posiadanej liczby). zkosztem odpadkaw (# ),
Gracz z najwiekszg ich liczbg otrzymuje osiem gwiazdek reputacji, gracz z drugg najwiekszg o ror

liczbg otrzymuje cztery gwiazdki. Jezeli dwéch lub wiecej graczy ma taka samg, najwieksza
liczbe fantéw, kazdy z nich otrzymuje po cztery gwiazdki i nikt nie dostaje gwiazdek reputacji za drugie miejsce.
Jezeli dwdch lub wiecej graczy ma takg samg, drugg najwiekszg liczbe fantéw, kazdy z nich otrzymuje po dwie
gwiazdki.

Wyjgtek! W rozgrywce dla dwdch graczy, gracz z najwiekszq liczbg fantéw danego typu skarbu otrzymuje szes¢
gwiazdek reputacji (zamiast oSmiu). Drugi z graczy nie otrzymuje gwiazdek reputacji za drugie miejsce. Jezeli obu

graczy ma tyle samo fantow danego typu, Zaden nie otrzymuje gwiazdek reputacji.

Pozostate cele koricowe okreslajg po prostu warunek otrzymania dodatkowych gwiazdek reputacji, ktory moze
zostac spetniony przez wszystkich graczy.
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Majstrowanie fantow e

Fanty majstrowa¢ mozna na BLOKU WIEZIENNYM. Mozna majstrowac tam tylko fanty z odkrytych kart
znajdujacych sie na wystawce fantow lub takie, ktére zostaty wczesdniej zaklepane.

MAJSTROWANIE FANTOW

Aby zmajstrowac fant, gracz wybiera karte fanta z wystawki lub karte fanta, ktérg wczesniej zaklepat. Nastepnie,
gracz musi zuzy¢ surowce w liczbie rownej kosztowi karty i umiescic jg odkrytg w swojej strefie gracza. Gracz
ten natychmiast otrzymuje gwiazdki reputacji rowne wartosci reputacji tego fanta i rozgrywa ewentualne efekty
specjalne.

ZAKLEPYWANIE FANTOW

Aby zaklepac fant, gracz zuzywa jedng dowolng kostke surowca, nastepnie pobiera wybrang karte z wystawki
fantow i umieszcza jg zakrytg w swojej strefie gracza. Nie ma limitu liczby kart, ktére gracz moze miec¢ zaklepane.
Gracz moze tez w dowolnej chwili podejrze¢ swoje zaklepane karty.

IRony efektow specjalnych <~

Niektore fanty i zbiry uruchamiajg specjalne efekty, gdy zostang zmajstrowane/zrekrutowane:

,@ Pobierz surowiec: gracz pobiera jedng kostke wskazanego surowca (odpadkdéw, mikstur, zelaza, ztota)
Z zapasu i umieszcza jg na swojej planszy bandy.

Usun podejrzenie: gracz usuwa ze swojej planszy bandy jedna kostke podejrzen i umieszcza jg
z powrotem w zapasie kostek podejrzen.

Przekaz podejrzenie: gracz przenosi jedng kostke podejrzen ze swojej planszy bandy na plansze bandy
wybranego przeciwnika.

Zyskaj site: gracz zyskuje jedng kostke sity z zapasu i umieszcza jg na swojej planszy bandy.
Pobierz ksiege: gracz pobiera jedna karte z talii ksiag.

Zwieksz limit przechowywania: limit przechowywania surowcéw gracza zwieksza sie o jeden. Moze
on teraz zatrzymad jedng dodatkowa kostke surowca na swojej planszy bandy podczas sprawdzania
limitu surowcéw w trakcie fazy obchodu.

Wymien surowiec: gracz moze natychmiast wymienic jedng kostke surowca ze swojej planszy bandy
na inng dowolnie wybrang kostke surowca z zapasu.

Wybierz ksiege: gracz dobiera dwie karty z talii ksigg, wybiera jedng z nich i odktada drugg zakrytg
na spad talii ksigg.
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Rekrutowanie zbirow <

Zbiréw rekrutowaé mozna w STOLOWCE. Mozna rekrutowac tam tylko karty zbiréw znajdujace sie odkryte
w dziuplach zbiréw na planszy gry.

Jest kilka rodzajéw zbiréw. Niektdrzy sg po prostu warci okreslong na ich karcie liczbe gwiazdek reputacji,
niektdrzy pozwalajg zdoby¢ gwiazdki reputacji w inny, wyjgtkowy sposdb. Gdy gracz rekrutuje zbira, moze takze
otrzymac skarby i/lub skorzystac z jednorazowego efektu specjalnego.

BANDYCI

Bandyci sg warci trzy gwiazdki reputacji na koncu rozgrywki. Przed zrekrutowaniem bandyty, przy
_ dodawaniu kostek podejrzen w fazie obchodu, dodaj do jego lokacji takze jedng kostke surowca
Bandyta opisanego na jego karcie. Podczas kolejnej fazy ciszy nocnej, gracz z najwiekszg sitg w tej lokacji
o otrzymuje te kostke surowca razem z pozostatymi nagrodami.

KULTYSCI

Kultysci sg warci tym wiecej gwiazdek reputacji, im wiecej fantdw posiada gracz. Na koncu
rozgrywki kazdy kultysta jest warty tyle gwiazdek reputacji, ile fantéw ma gracz. Dla przyktadu,
jezeli gracz koriczy rozgrywke majqc trzech kultystow i cztery fanty, zdobywa 12 gwiazdek reputacji
(3x4=12).

Hultysty
o e

DEMONY

Demony sg warte tym wiecej gwiazdek reputacji, im wiecej skarbéw posiada gracz. Na koricu
rozgrywki kazdy demon jest warty dwie gwiazdki reputacji za kazdg ikone skarbu. Dla przyktadu,
jezeli gracz koriczy rozgrywke z 1 demonem i 8 ikonami skarbdéw na kartach w swojej strefie gracza,
otrzymuje 16 gwiazdek reputacji (2 x 8 = 16).

KRASNOLUDY

Krasnoludy sg warte tym wiecej gwiazdek reputacji, im wiecej krasnoludéw gracz zrekrutuje.

Na koncu rozgrywki, gracz zdobywa 1|3|7|12|18|25|30 gwiazdek reputacji za zrekrutowanie

odpowiednio 1|2|3]4|5|6|7+ krasnoluddéw. Dla przyktadu, jezeli gracz koriczy rozgrywke Keasmotug &
z czterema krasnoludami, zdobywa 12 gwiazdek reputacji. e

HOBGOBLINY

Hobgobliny sg warte tym wiecej gwiazdek reputacji, im wiece] kostek sity posiada gracz. Na koricu
rozgrywki, kazdy hobgoblin jest warty jedng gwiazdke reputacji za kazdg kostke sity. Dla przyktadu,
jezeli gracz koriczy rozgrywke z trzema hobgoblinami i piecioma kostkami sity, zdobywa 15 gwiazdek
reputacji (3 x5 =15).

SZCZUROLUDZIE

Szczuroludzie sg warci tym wiecej gwiazdek reputacji, im wiecej szczuroludzi gracz zrekrutuje.
Na koncu rozgrywki, gracz zdobywa -3|1|6|13|25 gwiazdek reputacji za zrekrutowanie
odpowiednio 1|2|3|4|5+ szczuroludzi. Dla przyktadu, jezeli gracz koriczy rozgrywke z jednym Sacaurocaiek
szczurocztekiem, traci trzy gwiazdki reputacji. s

LUPIEZCY

tupiezcy sg warci dwie gwiazdki reputacji na koricu rozgrywki.

gupiezca

2
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Rozgrywka zaawansowana <

Tryb zaawansowany umozliwia rozgrywke, w ktdrej kazda banda rozpoczyna z innymi warunkami poczatkowymi
oraz wyjgtkowgq cechg ze $wiata Roll Player. Czy uda Ci sie zwyciezy¢ grajac chciwymi goblinami, ztosliwymi
insektoidami lub ambitnymi gnollami?

Przygotuj rozgrywke jak dla gry podstawowej, uwzgledniajgc nastepujgce zmiany:

1.
2
Sk

Gracze rozpoczynajg na polu "0" na torze reputacji, zamiast na polu "10".

Gracze nie otrzymujg automatycznie zadnych kostek sity.

Gracze uzywajg zaawansowanej strony swojej planszy bandy (strona B).

e Skorzystaj z premii poczgtkowych opisanych w polu rozgrywka zaawansowana na planszy bandy.

e Pobierz wskazang na planszy bandy liczbe poczatkowych kostek sity i podejrzen.
(gobliny i koboldy rozpoczynajg nie posiadajgc zadnych kostek sity.)

e Limit przechowywania surowcéw moze byc¢ inny.

Po wylosowaniu kart celdw i ustaleniu pierwszego gracza, przetasuj talie cech i rozdaj z niej kazdemu graczowi
po dwie karty.

Rozpoczynajgc od gracza ostatniego w kolejnosci rozgrywania rundy i poruszajac sie przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, kazdy z graczy wybiera jedng z otrzymanych kart cech i umieszcza jg odkrytg obok swojej
planszy bandy. Gracze otrzymujg natychmiast wszystkie premie opisane na wybranej karcie cechy.

Odtoéz niewykorzystane karty cech razem z resztg talii cech do pudetka.

Uwaga: jezeli gracz otrzymuje karte zbira jako premie poczqtkowq, zyskuje takze natychmiast efekt specjalny
i/lub skarby, opisany na tej karcie zbira.

Rozgrywka solo <

W rozgrywce dla jednego gracza Twoja banda zostaje odizolowana w starym skrzydle wiezienia. Zamiast z innymi
bandami, bedziesz rywalizowat z automatycznym przeciwnikiem - straznikami.

PLANSZA STRAZNIKOW

Planszy straznikow uzywa sie do sledzenia liczby kostek sity, podejrzen i surowcéw
straznikéw oraz uporzadkowania posiadanych przez nich kart zbiréw i fantéw. Straznicy
moga przechowywac nieograniczong ilos¢ surowcow.

-~
Straznicy Loy

& Podejrzenia

TALIA STRAZNIKOW

Talia straznikdw reprezentuje "klawiszy", mechanicznych straznikéw wiezienia Kulbak. Talia sktada sie
z 12 kart straznikow. Siedmiu z nich uzywa sie w kazdej rozgrywce, pozostate 5 kart bedzie sie réznié
w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci: zwyktego, wymagajacego lub kozackiego.

TALIA LOKACIJI

Talia lokacji sktada sie z osmiu kart. Szes¢ z nich pokazuje konkretne lokacje wewnatrz
wiezienia: SLOWNIE, KANALY, SZPITAL, KUZNIE, KANTYNE oraz STOLOWKE. Pozostate dwie
karty to karty PO StUZBIE.
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ROZGRYWKA SOLO - PRZYGOTOWANIE

Przygotujgre jak dla rozgrywki dwuosobowej, uwzgledniajgc ponizsze zmiany:

1. Nie uzywaj karty celu natychmiastowego.
2. Usun obie karty "Wielka Ksiega Skradania" oraz obie karty "Ciecie Rzniecie" z talii ksiag.

3. Umiesc¢ znacznik reputacji drugiego koloru na polu "10" na torze reputacji, by oznaczy¢ straznikdw. Pozostate
elementy gry w tym kolorze odtéz do pudetka.

Uwaga: rozgrywka dla jednego gracza moze byc rozgrywana rowniez w trybie zaawansowanym. W takim
przypadku umiesc znacznik reputacji straznikdw na polu "20" zamiast "10" na torze reputacji.

4. Umies¢ plansze straznikdw w osobnej strefie gry, tworzgc strefe straznikdw, a nastepnie umies$é na tej planszy
jedna kostke sity.

5. Stworz talie straznikéw, tasujac razem karty straznikdw dwdch réznych koloréw, zgodnie z wybranym przez
siebie poziomem trudnosci (patrz POZIOMY TRUDNOSCI, str. 19). Umie$¢ te talie zakryta w strefie straznikdw.

6. Przetasuj talie lokacji i umies¢ jg zakrytg w strefie straznikow.

7. Potéz znacznik pierwszego gracza w strefie straznikow.

ROZGRYWKA SOLO - FAZA APELU

Na poczatku tej fazy dobierz 7 kart straznikéw i potdz je pojedynczo zakryte kolejno w kazdej z pierwszych siedmiu
lokacji: SHOWNI, KANAtACH, SZPITALU, KUZNI, KANTYNIE, STOtOWCE i BLOKU WIEZIENNYM. Odtéz pozostate
piec kart straznikow zakryte z powrotem do talii straznikow.

W trakcie tej fazy gracz i straznicy bedg na zmiane rozgrywac swoje tury, rozpoczynajgc od tego, kto obecnie
posiada znacznik pierwszego gracza.

Tury straznikow: w kazdej turze straznikéw, gracz odkrywa jedng z zakrytych kart straznikdw, a nastepnie odkrywa
wierzchnig karte z talii lokacji.

o jezeli odkryta karta lokacji reprezentuje konkretng lokacje na planszy, odkryj wierzchnig karte z talii straznikéw
i umiesc jg we wskazanej lokacji.

 jezeli odkryta zostanie karta PO StUZBIE, nic sie nie dzieje.

Tury gracza: w kazdej ze swoich tur gracz przydziela jeden lub wiecej zetonéw bandzioréw do lokacji zgodnie ze
zwyktymi zasadami, jak w rozgrywce wieloosobowe;.

Jak tylko gracz przydzieli wszystkie swoje zetony, faza konczy sie natychmiast - innymi stowy, straznicy nie
rozgrywajg juz kolejnej tury.

Uwaga: jezeli gracz zagra karte ksiegi "Atlas Kryjowek", moze odkryc¢ dowolng zakrytq karte straznika zamiast
podejrzec¢ zakryty Zzeton bandziora (skoro straznicy nie majq Zetonéw).

ROZGRYWKA SOLO - FAZA CISZY NOCNEJ
Podczas tej fazy wszystkie lokacje sg rozgrywane w kolejnosci, podobnie jak w grze dla wielu graczy. Opisane
ponizej lokacje majg jednak dodatkowe zasady dla straznikdéw.

Kantyna

Jezeli straznicy majg najwiecej sity, otrzymujg jedng kostke surowca, ktérego majg najmniej. Jezeli majg taka samg
najmniejszg ilos¢ kilku surowcdw, wybierajg ten, ktory jest najrzadszy (rzadkos$é: ztoto > zelazo > mikstury

> odpadki). Jezeli straznicy sg obecni, ale nie majg w tej lokacji najwiece;j sity, nie otrzymuja nic.
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Stotéwka

Jezeli straznicy majg najwiecej sity, przejmujg dwie karty zbiréw, ktérzy majg najwiecej ikon podejrzen, bez
wydawania zadnych surowcéw. Jezeli jest wiecej zbirdw z takg sama najwiekszg liczbg ikon podejrzen, straznicy
wybiora tych z lokacji o najnizszych numerach (tzn. tych najblizej KANALOW). Jezeli straznicy sg obecni, ale nie
majg w tej lokacji najwiekszej sity, nie tapig nikogo.

Uwaga: gdy straznicy przejmq karte zbira, otrzymujq takze wszystkie efekty specjalne i/lub skarby opisane
na tej karcie. Jezeli efekt specjalny karty umozliwia straznikom pobranie karty ksiegi, zamiast tego otrzymujq
gwiazdke reputacji.

Blok Wiezienny

Jezeli to mozliwe, straznicy bedg majstrowac fanty, zuzywajgc wymagane surowce. Straznicy wybiorg zawsze fant
o najwiekszej wartosci reputacji, bgdz z wystawki, bgdz z wczesniej zaklepanych. Jezeli muszg wybraé pomiedzy
kilkoma fantami o tej samej wartosci reputacji, wybiorg ten, znajdujacy sie blizej talii fantow.

Uwaga: jezeli straznicy mogq zuzyc¢ "dowolny surowiec" przy majstrowaniu fanta, wybiorq ten najmniej rzadki
(rzadkosc: ztoto > zelazo > mikstury > odpadki).

Jezeli straznicy nie mogg zmajstrowad fanta, zaklepig go, nie zuzywajac na to surowca. Straznicy zawsze wybiorg
fant o najwiekszej wartosci reputacji. Jezeli kilka fantéw ma tg sama wartos¢ reputacji, wybiorg ten znajdujacy sie
blizej talii fantéw.

Biblioteka

Karty straznikdw nigdy nie sg umieszczane w BIBLIOTECE bezposrednio, ale mogg zostac tu przesuniete jezeli
nie zdobedg nagrody w innej lokacji. Jezeli straznicy majg najwiecej sity lub sg na drugim miejscu w tej lokacji,
otrzymuja jedng gwiazdke reputacji zamiast pobieraé karte ksiegi.

ROZGRYWKA SOLO - FAZA OBCHODU

Ponizej opisano zmiany zasad dla tej fazy.

Limit przechowywania surowcéw
Gracz musi odrzucic¢ surowce przekraczajgce jego limit przechowywania, jednak straznicy nie majg takiego limitu
i mogg przechowywac dowolng ilo$¢ surowcéw.

Naloty

Jezeli to gracz ma najwiecej kostek podejrzen, traci szes¢ gwiazdek reputacji i wszystkie kostki podejrzen (zaréwno
gracza, jak i straznikdw) wracajg do zapasu. Jezeli to straznicy majg najwiecej kostek podejrzen, tracg szes¢
gwiazdek reputacji i ich kostki podejrzen wracajg do zapasu, ale kostki podejrzen gracza zostajg na jego planszy
bandy. Jezeli gracz i straznicy majg tyle samo kostek podejrzen, nikt nie traci gwiazdek reputacji, a wszystkie kostki
podejrzen wracajg do zapasu.

Przetasuj talie
Na koncu tej fazy odtdz wszystkie karty lokacji do talii lokacji i przetasuj jg. Nastepnie odtéz wszystkie karty
straznikdéw do talii straznikow i takze jg przetasuj.

ROZGRYWKA SOLO - KONIEC GRY
Po szesciu rundach nastepuje koniec gry. Rozegraj ostatni, finatowy nalot niezaleznie od liczby kostek podejrzen
pozostatych w zapasie. Nastepnie przeprowadz koricowe podliczanie tak samo, jak w rozgrywce dla dwdch graczy.

Wyjgtek! Straznicy nie otrzymujq gwiazdek reputacji za posiadane kostki odpadkow, mikstury i zelaza, ale
otrzymujq dwie kostki reputacji za kazdqg posiadang kostke ztota.

Po zakonczeniu podliczania, jezeli gracz ma wiecej gwiazdek reputacji niz straznicy, wygrywa! W innym przypadku
wygrywaja straznicy. W przypadku remisu rowniez wygrywaja straznicy.
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ROZGRYWKA SOLO - EFEKTY SPECJALNE

Pobierz ksiege
Jezeli straznicy w wyniku efektu specjalnego mieliby otrzymac ksiege, otrzymujg zamiast tego jedng gwiazdke
reputacji.

Zwiekszenie limitu przechowywania
Straznicy nie maja limitu przechowywania, dlatego efekt ten nie daje im zadnych korzysci.

Wymien surowce
Jezeli straznicy mogg wymienic surowce, wymienig te, ktérych majg najwiecej na te, ktérych majg najmniej. Jezeli
jest kilka mozliwosci takiej wymiany, straznicy wymienig zawsze najmniej rzadki surowiec na najrzadszy.

ROZGRYWKA SOLO - POZIOMY TRUDNOSCI

Lokalny dotek (zwykty)
Aby stworzyc¢ talie straznikow, przetasuj razem siedem niebieskich i pie¢ zielonych kart straznikdw.

Stara twierdza (wymagajacy)
Aby stworzy¢ talie straznikdw, przetasuj razem siedem niebieskich i pie¢ zéttych kart straznikdw.

Supertajne lochy (kozacki)
Aby stworzyc talie straznikdw, przetasuj razem siedem niebieskich i pie¢ czerwonych kart straznikéw.

Na poziomie wymagajgcym i kozackim w grze bedzie jedna karta straznika z efektem specjalnym. Gdy gracz
odkryje te karte w lokacji podczas fazy ciszy nocnej, musi dobrac wierzchnig karte z talii straznikdéw i potozy¢ jg
zakrytg w tej lokacji. Jezeli jednak w talii straznikdéw nie ma kart, nic sie nie dzieje.
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-« SRrot zasad -

PRZEBIEG ROZGRYWKI

I. Faza apelu

Kolejno przydzielacie zetony bandzioréw, az wszyscy
odpuszcza. Kazdy gracz moze przydzieli¢ do dwdch
zakrytych zetondéw (dla 2G: do trzech zakrytych
zetondw).

Il. Faza ciszy nocnej

Rozegraj lokacje w kolejnosci ich numeréw. W kazdej
z nich okresl site band, Sciggnij na graczy podejrzenia,
odbierz nagrody i przenie$ maruderéw do BIBLIOTEKI.

Ill. Faza obchodu

Sprawdz limity surowcéw, wypetnij wystawke fantow,
przesun karty zbirédw i dodaj kostki podejrzen
(rozgrywajac nalot, jesli to konieczne).

KONCOWE PODLICZANIE

Cel lidera: ktokolwiek posiada te karte na koricu gry
zdobywa osiem gwiazdek reputacji (dla 2G: szes¢
gwiazdek reputacji).

Cel koncowy: moze go osiggnac wielu graczy naraz.
Kazda z kart ma inne zasady punktowania.

Karty zbiréw: gracze zdobywajg gwiazdki reputacji
zgodnie z zasadami opisanymi na kartach
zrekrutowanych zbiréw.

Surowce: gracze zdobywajg jedng gwiazdke reputacji
za kazdg posiadang kostke odpadkdéw, mikstury i zelaza
oraz dwie gwiazdki reputacji za kazdg kostke ztota.

Karty ksiag: gracze zdobywajg jedng gwiazdke reputacji

za kazdg nierozegrang karte ksiegi.

Znacznik pierwszego gracza: ktokolwiek posiada

znacznik pierwszego gracza na konicu gry, zdobywa dwie

gwiazdki reputacji.
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PRZEWODNIK PO LOKACJACH

Sitownia: zdobadz kostki sity
(i przejmij znacznik pierwszego gracza)

Kanaty: zdobad? kostki odpadkéw

Szpital: zdobadz kostki mikstury

Kuznia: zdobad? kostki zelaza

Kantyna: zdobadz dowolne surowce lub wymien
Swoje surowce na inne

Stotéwka: rekrutuj zbiréw

Blok wiezienny: zmajstruj lub zaklep fanty

Biblioteka: zdobadz karty ksigg

IKONY EFEKTOW SPECJALNYCH

L
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Gracz pobiera z zapasu jedng kostke wskazanego
surowca.

Gracz zwraca do zapasu jedng kostke podejrzen.

Gracz przekazuje jedng kostke podejrzen
innemu, wybranemu przez siebie graczowi.

Gracz pobiera z zapasu jedng kostke sity.

Gracz pobiera jedng karte ksiegi.

Limit przechowywania surowcdéw gracza
wzrasta o jeden.

Gracz moze wymieni¢ posiadang jedng kostke
surowca na dowolng inng z zapasu.

Gracz pobiera dwie karty ksigg, wybiera
i zatrzymuje jedng, a drugg zakrytg odktada
na spad talii ksigg.



