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31 KART AKCJI 6 KOSCI IJBSTAWIANIA 55 KART MAGAZYNKU
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WPRDNADZENIE

GRATULACJE, TOWARZYSZU!
UDALDO CI SIE ZAKWALIFIKOWAC DO MISTRZOSTW SWIATA!

Niestety... w Rosyjskq Ruletke.

Ale! To nie jest problem. Jestes zahartowany! Jeste$ twardy! Masz pazur, rzucasz
wyzwanie zyciu i bezczelnie zaglqdasz $mierci w oczy.

To jest prosta gra. Obstawiasz, blefujesz i grasz réwnoczeénie z innymi. Jako
kapitan jednej z najlepszych na $wiecie druzyn Rosyjskiej Ruletki, wystrzelasz
sobie droge do wygranej, zdobywajg¢ 15 punktéw zwyciestwa lub pozostajg¢
ostatnim zywym uczestnikiem. Panimajesz?

Brzmi banalnie: przeiyj! Z drugiej strony, do czego bedziesz zdolny, by zagwa-
rantowaé sobie zwyciestwo?

Mozliwe, ze sktamiesz! Mozliwe, ze brawurowo obstawisz! Mozliwe tez, ze oka-
Zesz sie tchérzem majgcym nadzieje, ze swedzqce palce przeciwnikéw ustrzelg
ich wezesniej niz Ty siebie!



Jakgkolwiek strategie obierzesz, wiedz ze:
+ Twoja broh ma szes¢ komér.
+ Twoja druzyna liczy czterech zawodnikéw.

« Zwyciezca moze by¢ tylko jeden.

DASWIDANIA!

PRZYGOTOWANIE GRY

o Kazdy gracz wybiera kolor swojej druzyny i kompletuje wszystkie
elementy w tym samym kolorze. Powinniscie wzigé réwniez 1 karte
POCISKU oraz 1 karte akcji. Kazdy z graczy powinien mieé:

@ 3 karty ZAWODNIKOW oraz 1 karte KAPITANA w swoim kolo-
rze, odwrécone kolorowq strong do géry.

1 szescioscienng kosé obstawiania w swoim kolorze.

@ 1 karte pomocy w swoim kolorze, odwrécong strong oskar-
zania do dotu.

@ 6 kart KLIK! w swoim kolorze oraz 1 karte POCISKU (bang).

@ 1 karte akeji, rozdang losowo.

9 Kazdy gracz powinien potgczyé swoje karty KLIK! ze swojq kartg

POCISKU, aby stworzyé swojq talie¢ magazynku. Kazdy gracz po-
winien mieé tgcznie 7 kart, tylko jedna z nich powinna by¢ kartq
POCISKU.



ROZGRYWKA

Gra toczy si¢ réwnoczesnie, wiec 6 faz w grze to:
kazdy gracz powinien przej$é

przez 6 faz w tym samym czasie. @ FAZA LADOWANIA

Przyjete zasady etykiety méwiq,
Ze kto$ powinien na gtos ogtaszaé @ FAZA KRECENIA

@ FAZA OBSTAWIANIA

@ FAZA WYZWAN

FAZA STRZALOW

@ FAZA PUNKTOW

@ rrza LaDowaNIA

Kazdy gracz powinien spojrzeé na swojq talie magazynku, upewniajgc
sig, ze inni gracze nie sq w stanie podejrze¢ jego kart. Kazdy wybiera
1 ze swoich 7 kart i odktada jg zakrytq pod karte pomocy. Ta karta jest
uznawana za schowang i powinna byé odtozona prostopadle pod kartg
pomocy, tak zeby wszyscy mogli zauwazyé, ze kazdy gracz schowat
jedng karte.




Jesli gracz schowat karte POCISKU, oznacza to, ze ,oszukuje” w ramach
gry. Gracze, ktérzy zdecydowali sie to zrobié, majq teraz 1 karte PO-
CISKU mniej, niz powinni mieé. Ostroznie: chociaz to kuszqgce, to przy-
tapanie na oszukiwaniu ma swoje konsekwencje (patrz Faza Wyzwan,
s. 6). Kiedy wszyscy gracze schowali karte, przejdz do Fazy Krecenia.

@ FAZA KRECENIA

Kazdy gracz powinien przetasowaé swoje pozostate 6 kart talii maga-
zynku. Kazdy gracz moze zazqdaé, by ,zakrecié” talig magazynku
innego gracza w czasie tej fazy. Zasady sportowej etykiety méwiq,
ze zaden gracz nie powinien byé dupkiem i nie powinien $ledzi¢, gdzie
znajduje sie karta POCISKU w trakcie tasowania.

Gdy gracze skoriczg tasowaé swoje talie magazynku, powinni umiescié
je awersami do dotu (zakryte) na stole przed nimi. Jest to wizualne po-
twierdzenie, ze wszyscy gracze skonczyli swojq Faze Krecenia i mogq
przejéé do Fazy Obstawiania.

&) FAZA DBSTAWIANIA

Gracze powinni podnie$é¢ swojq szescioscienng kosé i w ukryciu obracaé
ig, dopéki gérna cyfra nie bedzie pokazywata liczby strzatéw, ktére
planujg oddaé w trakcie Fazy Strzatéw. Kiedy gracz wybierze swojg
stawke, powinien przykryé swojg ko$é, aby zaden inny gracz nie zoba-
czyt, ile ten obstawit.

Nie ma czegos takiego, jak obstawienie 6 strzatéw. Jest jednak mozliwe,
zeby obstawié O strzatéw. Dlaczego kto$ miatby to zrobié2 Poniewaz
nadal dostanie on punkty za przezycie (patrz Faza Punktéw, s. 8).

Przykrywanie/ukrywanie swojej stawki pokazuje innym graczom,
ze gracz skoriczyt obstawianie. Gdy kazdy gracz przykryje swojq ko$é
obstawiania, wszyscy gracze réwnoczesnie odkrywcqq swoje stawki
i przechodzq do Fazy Wyzwah.




@ FAZA WYZWAN

Gdy gracz podejrzewa, ze inny gracz schowat karte POCISKU (ktadgc jg
pod swojg karte pomocy), moze on/ona odwrécié swojq karte pomocy
i wskazaé oficjalnie gracza, ktérego oskarza o oszustwo. Oskarzony
gracz musi wtedy odwrécié¢ swojg schowanq karte magazynku, poka-
Zujgc jg innym graczom.

8 Fumeom 0 T mamsii

Odwracanie swojej karty pomocy w trakcie oskarzania stuzy 3 celom.
Po pierwsze, kazdy gracz moze oskarzy¢ tylko raz na runde, wiec od-
wrécona karta pokazuje, ze wykorzystat on juz swojq okazje. Po drugie,
akcja odwrécenia karty czyni oskarzenie , oficjalnym”. Zapobiega to jo-
kimkolwiek niedopowiedzeniom lub udawaniu. Ostatecznie, tyt karty po-
mocy opisuje, jakie sq konsekwencje oskarzania... a sq one nastepujgce:

Jezeli oskarzony gracz odwréci karte POCISKU:
Ztapales oszusta! Jako nagrode za przytapa-
nie tego gracza, natychmiast otrzymujesz 3 karty
akcji. Sedzia rozstrzeliwuje gracza, ktéry zostat
przytapany. Ten gracz odwraca karte postaci na
»~martwq” strone (patrz Martwe Postaci, s. 10)
i jest wyeliminowany z trwajqcej rundy.

Wazne: KAPITAN umiera jako ostatni z druzyny.
Tak dtugo, jak KAPITAN nie jest zabitq postaciq,

wyeliminowany gracz moze nadal oskarzyé inne-

go gracza w trakcie Fazy Wyzwan.



Jezeli oskarzony gracz odwréci karte KLIK!:
Pomylites sie! Bezpodstawnie oskarzony gracz
dobiera 1 karte akcji jako wynagrodzenie za
zniewage. Jako kare za btedne oskarzenie mu-
sisz wymieni¢ 1 karte KLIK! na 1 karte POCISKU.
Sprawia to, ze masz dodatkowq karte POCISKU
w swojej talii magazynku, ktéra nie moze zostaé
usunieta do czasu $mierci jednej z Twoich postaci
(patrz Martwe Postaci, s. 10). Po tej zamianie
przetasuj swojq talie magazynku.

Gdy wydaje sig, ze zaden gracz nie zamierza juz nikogo oskarzyé,
ktokolwiek przy stole moze ogtosi¢ ostatni moment na oskarzanie. Jezeli
po przynajmniej 10 sekundach nikt nikogo nie oskarza, przejdzcie do
Fazy Strzatéw.

Wskazéwka: Zachecamy, aby umieszczaé odrzucone karty KLIK! w wi-
docznym miejscu, w pewnej odlegtosci przed sobq. W ten sposéb kaz-
dy moze zobaczy¢, kto ma dodatkowe karty POCISKOW w swojej talii
magazynku, a odrzucone karty KLIK! nie pomieszajq sie przypadkiem
z kartami w grze.

FAZA STRZALOW

Wszyscy gracze powinni potozy¢ jedng reke na swojej talii magazynku.
Drugg reke powinni utozyé w ksztatt pistoletu i przytozyé sobie lufg do
gtowy.

Jeden z graczy powinien ogtosié aktualng serie strzaléw, a nastepnie
odliczaé od 3. Na przyktad, dla pierwszego strzatu kto§ powinien ogtosié
.Pierwszy strzat. Gotowi? 3, 2, 1, STRZAL!”. Kiedy stowo ,STRZAL” jest
wypowiedziane, wszyscy gracze powinni odwrécié wierzchniq karte
swojego stosu kart magazynku. Jezeli jest tam karta POCISKU, aktual-
na postaé umiera (patrz Martwe Postaci, s. 10) i jest wyeliminowana
z trwajgcej rundy. Jezeli odwrécisz karte KLIK!, Twoja postaé nadal zyje
i mozesz kontynuowaé strzelanie.

Gracz strzela tylko tyle razy, ile obstawit (patrz Faza Obstawiania,
s. 5). Na przyktad, jezeli gracz obstawit 2 strzaty i przezyt pierwsze
2 strzaly, nie powinien strzelaé po raz trzeci.



Gdy wszyscy gracze sq albo martwi przez odkrycie kart POCISKU, albo
strzelili tyle razy, ile obstawili i nadal zyjq, to przejdZcie do Fazy Punk-
tow.

@ rrza runkrow

Jezeli gracz stracit postaé w trakcie ktérejkolwiek z poprzednich faz, nie
zdobywa zadnych punktéw zwycigstwa. Nie ma chwaty dla martwych.

Srebrne zetony sq warte 1 punkt, a ztote sqg warte 5 punktéw.

Gracze, ktérzy nie stracili postaci w trakcie ktérejkolwiek z poprzednich
faz, zdobywaijg 1 punkt za kazdy strzat, ktéry obstawili, plus 1 punkt
za przezycie.

Przyktad: Borys przezyl, obstawiajqc O strzatéw, wiec zdobywa 1 punkt
(1 srebrny zeton). Natasza przezyta, obstawiajgc 4 strzaty, wiec zdo-
bywa 5 punktéw (1 ztoty zeton).

Zasady sportowej etykiety méwiq, ze gracze nie powinni by¢ dupkami
i powinni wymieniaé srebrne zetony zwyciestwa na ztote zetony zwycie-
stwa, gdy jest to mozliwe. Pozwala to tatwiej stwierdzié, kto prowadzi
w punktacji.

Jezeli ktérys z graczy zdobyt 15 lub wigcej punktéw ORAZ ma wigcej
punktéw niz inni gracze, wtedy ten wiasnie gracz jest ogtoszony zwy-
ciezeq (patrz Zakorczenie Gry, s. 10). Jezeli wigcej graczy zdobyto 15
lub wiecej punktéw ORAZ remisujg, wtedy gre kontynuujg WSZYSCY
Zywi gracze.

Przejdzcie do nowej Fazy tadowania.




Karty akcji pomagajq zapanowaé
nad losowymi elementami gry. Zdo-
bywasz je: umierajqc, przytapujgc
innych na oszustwie i/lub bedgc nie-
stusznie oskarzonym o oszukiwanie.
Pamigtaj o kilku rzeczach zwigzanych
z kartami akji:

1. Karty ak¢i mogg by¢ viywane tylko w okreslonych momentach gry.
Kazda karta akeji okresla doktadnie, w ktérym momencie gry moze
byé zagrana i jaki jest jej efekt.

2. Gracz moie mie¢ dowolng liczbe kart ak¢ji na rece.
3

Dowolna liczha kart ak¢ji moze by¢ zagrana w kaidej fazie.

4, Jeieli karta mowi o wyborze dowolnego gruacza, to mozesz wy-
bra¢ siebie. Jezeli méwi o wyborze dowolnego innego gracza,
to nie mozesz wybra¢ siehie.

5. Jeieli karta pozwala Ci wycelowaé w innego gracza, to moiesz
wycelowaé w martwego gracza.

6. Niektore karty akcji mogq by¢ zagrane nawet na gracza
wyeliminowanego z danej rundy (albo z gry).
Te karty akcji majg nadrukowanq ikonke czaszki.

7. Ostatnia zagrana karta akcji ma pierwszenstwo nad wczesniej
zagranymi i moze zmieni¢ ich efekt. Przyktad: Borys zagrywa
karte ,Wiatréwka”, ktéra pozwala mu wycelowaé swojq brori w po-

wietrze w trakcie nastepnego strzatu. Nastepnie Natasza zagrywa
+Zastrzel kogos!”, ktéra pozwala wszystkim celowaé w innych graczy
w trakcie kolejnego strzatu. Borys musi przestaé celowaé w powietrze
i wybiera, zeby celowaé swojq bronig w Siergieja.



MARTWE POSTACI

Twoje POSTACI bedq umieraé w trakcie gry. Po-
gédz sie z tym. Albo same sig zastrzelg, albo
zastrzelq je inni gracze, albo tez zastrzeli je
sedzia, gdy zostanqg przytapane na oszustwie.
Tylko $mieré KAPITANA eliminuje Cie z gry.

Za kazdym razem, gdy postaé umiera, odwréé
karte postaci na martwq strone, aby zaznaczyé,
ze umarta i nie bierze udziatu w grze. Gdy Twdj
cztonek druzyny (ale nie KAPITAN) umiera, po-
mietaj, zeby:

1. Dobraé 1 karte akeji. Jest to pakiet $wiadczen w ramach odprawy
(na tamten $wiat) cztonka druzyny.

2. 0dnow swojg talie magazynku. Oznacza to, ze bierzesz wszystkie
7 kart ze swojej talii magazynku i upewniasz sig, ze jest tam tylko
1 karta POCISKU oraz 6 kart KLIK! Jezeli miate$ wiecej niz 1 karte
POCISKU w swojej talii, to odtéz pozostate.

ZAKONCZENIE GRY

Gre uznajemy za zakoficzonq w jednym z trzech nizej przedstawionych
przypadkéw:

1. Przy zyciv pozostat tylko 1 KAPITAN.
Wygrywa oczywiscie druzyna kapitana, ktéry przezyt. Gdybyscie
nie byli martwi, mogliby$cie mu pogratulowaé.




2. Po Fazie Punktow, w ktorej tylko jeden gracz zdobyt 15 lub
wiecej punktow i ma wiecej punktow niz pozostali gracze.
Ten gracz jest zwyciezcq. Nie dziwi Cig to, prawda?

3. Przy izyciv nie pozostat Zaden KAPITAN.
Nikt nie wygrywa, poniewaz wszyscy sq martwi. Widocznie tak miato
bycts

CZESTO ZADAWANE PYTANIA

P: Co sie stanie, jezeli 2 graczy oskarzy tego samego gracza w tym
samym czasie w Fazie Wyzwan?

0: Zazwyczaj to sie nie zdarza. ALE jezeli juz, to oni razem do$wiad-
czajq tego ryzyka, ale tez obaj mogq zostaé wynagrodzeni. Jesli
oskarzony gracz schowat karte POCISKU, to obaj oskarzajqcy gracze
otrzymujq po 3 karty akgji. Jezeli oskarzony schowat karte KLIK!,
to oskarzony otrzymuje 2 karty akcji (1 za kazde réwnoczesne oskar-
zenie), a kazdy z oskarzajgcych graczy wymienia 1 karte KLIK! na
karte POCISKU w swojej talii magazynku.

P: Co sie dzieje, gdy jestem ostatnim pozostatym przy zyciu graczem,
ale nie wykonatem wszystkich strzatéw, ktére obstawitem?

0: Tradycyjnie, WYGRYWASZ! Nie musisz dokariczaé wszystkich strza-
téw. Aczkolwiek, jezeli chcesz mieé mozliwoéé opowiedzenia $wiatu
jeszcze bardziej niesamowitej historii, to dokorcz swoje strzaly i za-
ryzykuj, ze gra skonczy sie bez zwyciezcy.

P: Kiedy zagram karte ,Podglgdacz!”, czy moge wybraé gracza, ktéry
juz podejrzat swoje karty?

0: Oczywiscie!

P: Wszyscy inni sg juz martwi, a ja chce zagraé karte ,, Zastrzel Kogos!”
lub ,Pif Pafl”. czy moge to zrobié?

0: Tak. Zawsze mozesz celowaé w zwioki. One przynajmniej nie bedg
mieé Ci tego za zle.
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