Hektor Vargas byt legendarnym wrecz
biznesmenem, ktéry do budowy swego imperium
wykorzystat nie do kotica uczciwg promocje oraz
nielegalng piramidg finansowgq. Pozostawit po
sobie niemate zamieszanie nie tylko w gospodarce,
ale i w zyciu osobistym. Jego dekadencki zywot
zakoriczyt sig podczas przyjecia w dniu jego

56 urodzin, kiedy korek jednego z szampanéw
niespodziewanie odbit si¢ od zZyrandola i trafit
prosto do jego tchawicy.

Zanim ktokolwiek zdgzyt zareagowad, Vargas
zmart. W niezrecznej ciszy celebrujgcy zycie
magnata goscie zaczeli sig rozchodzié¢. W salonie
wielkiej posiadtosci pozostato zaledwie kilka os6b,
ktorym drogi byt nie tylko wlasciciel posesji, ale

i jego fortuna. W grupie tej byli: apodyktyczna
byla zona, kochanka-kokietka, lizusowaty ziec,
enigmatyczny daleki kuzyn, wyniosta szefowa
kuchni, przebiegly ogrodnik i raczej matoméwny
kamerdyner.

Dia potencjalnych spadkobiercéw bardzo szybko
stato si¢ jasne, w jakim poltozeniu si¢ znaleZli.

Po pierwsze nikt nie wiedzial, gdzie znajduje sie
testament nieboszczyka. Dodatkowo ze wzgledu

na petne skandali zycie osobiste zmartego okazato
sig, ze tylko nieliczni z tu obecnych widzieli sig
nawzajem kiedykolwiek wczesniej. Teraz posia-
dtos¢ w koricu stangta otworem i znajdujgce sie

w niej nieuczciwie zdobyte bogactwa mogg trafi¢
tylko do najbardziej bezczelnych z gosci.

W tak chciwym i przebieglym towarzystwie nie
byto miejsca na zaufanie. Przy okazji takich
spotkan, jak to feralne przyjecie, zawsze pojawiali
sig nieproszeni goscie i oszusci. Przez wzglgd na
narastajgce wzajemne oskarzenia wszyscy obecni
zgodzili si¢ na jeden warunek: tylko ci, ktérzy
rzeczywiscie znali i znosili cierpliwie Vargasa

za jego zycia, mogq zostac. Wszyscy pozoranci
mieli zostac zdemaskowani i wyrzuceni z domu
nieboszczyka.

Jednak kazdy z obecnych poprzysiggt sobie
w duchu, Ze nie opusci posiadtosci bez spadku.

Opis GRY

Spadkobiercy to gra dla trzech do szesciu
graczy, chetnych na odziedziczenie fortuny
po zmartym potentacie finansowym. Gracze
otrzymuja tajne karty postaci, ktore beda
musieli ukrywa¢ przed pozostalymi graczami.
Weielajac sie w rézne role, majg za zadanie
przy uzyciu podstepu i dedukeji odkry¢
tozsamosci pozostalych graczy, a tym samym
wyeliminowac ich z gry. Gracz, ktdry jako
ostatni pozostanie w grze, wygrywa.
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ELEMENTY GRY

7 kart postaci 7 kart podejrzen

m 25 zetonow oszustow

PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowac gre, nalezy wykona¢ ponizsze
czynnosci:

1.

Przygotowanie puli Zetonéw: nalezy
podzieli¢ zetony wedlug typu i umiescic je
na $rodku obszaru gry. Obok nich nalezy
potozy¢ karte oszusta.

Rozdanie kart pomocy: kazdy z graczy
otrzymuje jedng karte pomocy.

Rozdanie kart postaci: nalezy potasowac
karty postaci i rozda¢ po jednej zakrytej
karcie kazdemu z graczy. Wszystkie
niewykorzystane karty postaci nalezy
odlozy¢ zakryte do pudetka — nie beda juz
wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

1 karta oszusta

27 zetondw $ledztwa
(9 kazdego typu)

Gracze moga podgladac swoje karty
postaci, ale nie mogg pokazywac ich
innym graczom.

Przygotowanie kart podejrzen: nalezy
potasowac karty podejrzen i umiescic je
zakryte na $rodku obszaru gry.

Wybér pierwszego gracza: najmlodszy
gracz zostaje pierwszym graczem i jako
pierwszy bedzie wykonywal swoja ture.
Wybor poczatkowych zetonow:
poczawszy od pierwszego gracza

i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz bierze
jeden, wybrany przez siebie zeton $ledztwa
z puli Zetonéw i kladzie go na swoim
obszarze gry.
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KArTY POSTACI

Podczas przygotowania gry kazdy gracz
otrzymuje karte postaci. Na karcie
umieszczono nazwe postaci oraz jej
podobizneg - jest to TOZSAMOSC gracza.
Gracz moze podglada¢ swoja karte
postaci w dowolnym momencie, ale nie
moze pokazywac jej innym graczom.

1 n

PRZEBIEG GRY

Podczas gry w Spadkobiercow kazdy

z graczy probuje odkry¢ tozsamosci swoich
przeciwnikow, nie ujawniajac swojej.

W tym celu gracze wykonujg akcje,
pozwalajace na otrzymywanie zetonéw
$ledztwa. Te z kolei daja mozliwo$¢
zdobywania informacji na temat tozsamosci
innych graczy i wyeliminowanie ich z gry.

Rozgrywka w Spadkobiercow sklada si¢ z tur.
Podczas swojej tury aktywny gracz wykonuje
jedna lub kilka akgji. Poczawszy od pierwszego
gracza i kontynuujgc zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, gracze wykonuja swoje
tury do momentu, kiedy jeden z nich zostanie
zwyciezcg (patrz ,,Zwyciestwo” na stronie 8).

AKcJE

Podczas swojej tury gracz moze wykona¢
w dowolnej kolejnosci nastepujace trzy akcje:

o Deklaracja: gracz deklaruje, jaka jest jego
tozsamos¢, 1 uzywa zdolnosci tej postaci —
jest to jej PRZYWILE]J.

Wez 1 zeton dowodow lub 1 zeton prestizu.

Przywilej na karcie pomocy

o Dochodzenie: gracz zdobywa informacje
na temat tozsamosci innego gracza.

o Oskarzenie: gracz zgaduje tozsamos¢
innego gracza. Po tej akgji jeden z dwéch
graczy biorgcych w niej udzial zostaje
wyeliminowany.

Podczas swojej tury gracz musi wykona¢ jedng
akeje deklaracji, moze wykona¢ dowolna liczbe
akeji dochodzenia i moze wykonac¢ tylko jedna
akeje oskarzenia.

Niektore postaci posiadaja takze OCHRONE,
opisang na karcie pomocy. Gracze powinni
najpierw zaznajomi¢ si¢ z podstawowymi
zasadami, przedstawionymi w tej czesci
instrukcji, zanim zaczng korzysta¢ z ochrony
(patrz ,Ochrona” na stronie 10).
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DexLARACJA

Aby wykonac akcje deklaracji, gracz
deklaruje, ze jest konkretng postacig. Uzywa
do tego zwrotu ,jako...” albo ,jestem.. .,

np. ,jako Ogrodnik chce skorzysta¢ z mojego
przywileju’”.

Kazda posta¢ ma przynajmniej jeden unikalny
przywilej (patrz ,,Przywileje” na stronie 8) -
zostaly one opisane na kartach pomocy. Kazdy
przywilej pozwala graczowi na otrzymanie
zetonow niezbednych do przeprowadzenia
akeji dochodzenia (patrz ,,Dochodzenie” po
prawej). W grze wystepuja trzy typy Zetonow

$ledztwa:
Pienigdze Prestiz Dowody

Jesli przywilej moéwi, ze gracz ma wzigc Zeton
$ledztwa, bierze go z puli Zetonéw, chyba ze
Zaznaczono inacze;j.

Przyktad: Podczas swojej tury Anna deklaruje,
ze jest Kamerdynerem. Mowi: ,,Jestem
Kamerdynerem, wigc wezme pienigdze. Janie,
ty tez wez zeton”. Anna bierze jeden zeton
pieniedzy z puli zetonéw. Jan bierze Zeton
prestizu. Anna skorzystata z przywileju
Kamerdynera i jej akcja deklaracji zostala
zakoticzona.

Gracz moze deklarowag, ze jest jakakolwiek
postacia — bez wzgledu na to, jaka jest jego
prawdziwa tozsamo$¢. Jesli jednak gracz
zadeklaruje tozsamo$¢ inna, niz ta wskazana
na jego karcie postaci, sklada FALsZywa
DEKLARACJE. Jedli inni gracze uwazaja,

ze aktywny gracz zlozyt falszywa deklaracje,
moga nazwac go oszustem (patrz ,Nazwanie
oszustem” na stronie 7).

DocHobzeNIE

Akcja dochodzenia pozwala graczowi zdoby¢
informacje na temat tozsamosci innego gracza.

Aby wykonac akcje dochodzenia, aktywny
gracz musi wyda¢ po jednym z kazdego typu
zetonow Sledztwa. Poprzez wydanie zetonu
rozumie si¢ wzigcie go z wlasnego obszaru gry
i odlozenie do puli zetonéw.

Po wydaniu zetonéw $ledztwa aktywny gracz
wskazuje innego gracza jako obiekt swojego
dochodzenia. Wskazany gracz musi za pomoca



talii kart podejrzen da¢ aktywnemu graczowi
wskazowke na temat swojej tozsamosci.

Wskazany gracz bierze tali¢ kart podejrzen

i wyjmuje z niej karte odpowiadajaca jego
tozsamo$ci. Nastepnie wyjmuje z talii réwniez
trzy inne, losowe karty. Gracz patrzy na cztery
wyjete z talii karty, ale nie pokazuje ich innym
graczom. Nastepnie tasuje je i podaje zakryte
aktywnemu graczowi. Aktywny gracz patrzy
na otrzymane karty podejrzen - jedna

z nich ukazuje tozsamos$¢ wskazanego gracza.
Aktywny gracz nie moze pokaza¢ otrzymanych
kart podejrzen innym graczom. Po zapoznaniu
sie z kartami aktywny gracz tasuje je

z pozostatymi kartami podejrzen i umieszcza
na $rodku obszaru gry.

Szczegodlowy przyklad przeprowadzenia akcji
dochodzenia znajduje si¢ na stronie 6.

Aktywny gracz moze wykonac akcje
dochodzenia wiele razy podczas swojej tury,
jesli posiada wystarczajaca liczbe zetondw
$ledztwa. W takim wypadku gracz moze
wskaza¢ tego samego gracza wigcej niz raz
w ciaggu jednej tury.

(OSKARZENIE

Akcja oskarzenia pozwala graczowi na
zgadniecie tozsamosci innego gracza.

Aby wykonac¢ akcje tozsamosci, aktywny
gracz wskazuje innego gracza jako obiekt
swojego oskarzenia i w tajemnicy odgaduje
jego tozsamo$¢. W tym celu aktywny gracz
bierze tali¢ kart podejrzen i wyjmuje z niej
karte odpowiadajaca tozsamosci, ktéra
wedlug niego nalezy do wskazanego gracza.
Nastepnie kladzie wybrana karte zakryta
przed wskazanym graczem. Wskazany gracz
patrzy na otrzymana karte podejrzen — jesli
odpowiada ona jego karcie postaci, musi
odpowiedzie¢ ,, Tak” bez ujawniania swojej
tozsamosci pozostalym graczom. Zostaje
wyeliminowany z gry, a swoje zetony $ledztwa
przekazuje aktywnemu graczowi. Zetony
oszustow na karcie pomocy wyeliminowanego
gracza pozostajg na swoim miejscu.

Jesli wybrana karta podejrzen nie odpowiada
karcie postaci wskazanego gracza, musi

on odpowiedziec ,,Nie”. W takim wypadku
aktywny gracz zostaje wyeliminowany z gry,
a swoje zetony $ledztwa i oszustow odklada
do puli zetonéw. Po wykonaniu tej akcji
wyeliminowany gracz tasuje wszystkie karty
podejrzen i ktadzie je z powrotem na §rodku
obszaru gry. Aktywny gracz moze oskarzy¢
tylko jednego gracza podczas swojej tury.
Zaden wyeliminowany gracz nie moze ujawnié
swojej tozsamosci.
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Podczas swojej tury Luiza postanawia
przeprowadzic akcje dochodzenia wobec
Stanistawa. Luiza wydaje jeden zeton
pieniedzy, jeden zeton prestizu i jeden Zeton
dowodéw poprzez wzigcie ich z wlasnego
obszaru gry i odtozenie do puli zetonéw (1).
Po optaceniu akcji dochodzenia przez Luize
Stanistaw bierze talig kart podejrzeri (2)

Wryjecie trzech
losowych tozsamosci

i w tajemnicy wyjmuje z ni

L
PRZYKEAD AKCJI DOCHODZENIA
\o e S— = f—
g ’
g) | @ Wyjecie prawdziwej @
Q [ e tozsamosci [~
\> AL E)
e 5 ‘ E ===l Polaczenie kart,
. Wzigcie talii kart przetasowanie
] \A{yde,mle podejrzen iz ke i podanie aktywnemu
zetonow Sledztwa graczowi

ej karte ,,Zig¢,

ktéra odpowiada jego karcie postaci (3),
oraz trzy inne, losowe karty (4).

Stanistaw patrzy na cztery

wyjete karty, po

czym tasuje je i podaje zakryte Luizie (5).

Luiza patrzy na karty, nastepnie tasuje je

razem z innymi kartami podejrzeni i odktada

talig na srodek obszaru gry.




NAZWANIE 0SZUSTEM

Podczas kazdej akeji deklaracji inny gracz
moze przerwac¢ aktywnemu graczowi poprzez
nazwanie go oszustem. Aby to zrobi¢, méwi
glosno: ,,Oszust!” i kladzie karte oszusta

na swoim obszarze gry. Aktywny gracz
przerywa swoja akcje deklaracji, aby inni gracze
mogli to przedyskutowa¢ i zagtosowac, czy
wedtug nich aktywny gracz zlozy! fatszywa
deklaracje (patrz ,,Deklaracja” na stronie 4).

Po dyskusji kazdy gracz (oprocz aktywnego
gracza) musi wzig¢ udziat w glosowaniu (patrz
»Glosowanie” ponizej). Gracz nie moze nazwac
kogo$ oszustem, jesli karta oszusta lezy juz

na jego obszarze gry. Oznacza to, ze gracz nie
moze nazwa¢ kogo$ oszustem dwa razy z rzedu.

GLOSOWANIE

Kiedy gracze s3 gotowi, aby zaglosowa¢, kazdy
gracz (oprocz aktywnego gracza) wyciaga
zacis$nieta w pies¢ dfon i trzyma ja nad
obszarem gry. Kiedy gracz, ktory zagral karte
oszusta, powie: ,Glosowanie!”, wszyscy gracze
jednocze$nie unosza swoj kciuk w gore lub
opuszczajg go w dot.

Gracz opuszcza kciuk w dol, jesli uwaza,

ze aktywny gracz jest oszustem (ztozyt falszywa
deklaracje). W przeciwnym razie unosi kciuk
w gore.

Gracz, ktory zagral karte oszusta, rozpatruje
wyniki glosowania w nastepujacy sposéb:

o Kciuki w dot: jesli wiekszos¢ graczy
opuscito kciuk w dot, aktywny gracz
musi powiedzie¢, czy zfozona przez niego
deklaracja byta prawdziwa czy falszywa.

«  Kciuki do gory: jesli wiekszos¢ graczy
uniosto kciuk do gory lub jesli jest remis,
aktywny gracz natychmiast kontynuuje
swojg akcje deklaracji.

PRAWDZIWA DEKLARACJA

Jesli aktywny gracz zlozyl PRAWDZIWA
DEKLARACJE (deklarowal tozsamos¢,

ktora odpowiada jego karcie postaci), odkrywa
swoja karte postaci i natychmiast wygrywa gre

(patrz ,,Zwycigstwo” na stronie 8).

Zeton
oszusta

FALSZYWA DEKLARACJA

Jesli aktywny gracz ztozyt fatszywa
deklaracje, bierze jeden zeton
oszusta i kfadzie go na swojej karcie
pomocy, na polu z nazwg postaci, za ktdrg sie
podawat w swojej fatszywej deklaracji. Jego
akcja deklaracji konczy sie bez wykorzystania
przywileju (lub ochrony), a gracz nie moze juz
do konica gry deklarowa, ze jest ta postacia.
Nastepnie gra toczy si¢ normalnie dale;j.
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Przyktad: Podczas swojej tury Zuzanna
deklaruje, ze jest Zigciem, ktorego przywilej
pozwala jej na wybranie jednego typu zetonéw
Sledztwa i wzigcie po jednym takim zetonie

od kazdego z graczy. Ludwik uwaza,

ze Zuzanna zlozyla falszywq deklaracje,
dlatego bierze karte oszusta, ktadzie jg

na swoim obszarze gry i mowi: ,,Oszust!”.

Gra zatrzymuje sig i wszyscy gracze dyskutujg,
czy Zuzanna ztozyla fatszywg deklaracje. Po
krotkiej wymianie zdan gracze przeprowadzajg
glosowanie. Ludwik mowi: ,,Glosowanie!”

i wszyscy gracze jednoczesnie kierujg swoje
kciuki w gore lub w dot. Po podliczeniu gloséw
Ludwik oglasza, ze wigkszos¢ graczy opuscita
kciuk w dot. Zuzanna przyznaje, ze ztoZona
przez nig deklaracja byla fatszywa. Bierze zeton
oszusta i umieszcza go na polu ,, Zie¢” na swojej
karcie pomocy - od teraz nie bedzie juz mogla
deklarowac tej tozsamosci. Akcja deklaracji
Zuzanny koticzy sig¢ bez wykorzystania przez nig
przywileju Zigcia.

ZWYCIESTWO

Gracze wykonuja swoje tury do momentu,
kiedy gra zakonczy si¢ w jeden z nastepujacych
sposobow:

«  Wszyscy gracze oprocz jednego zostang
wyeliminowani. Ostatni pozostaly w grze
gracz wygrywa.

« W wyniku glosowania okazuje sie,
ze gracz ztozyt prawdziwg deklaracje.

Ten gracz wygrywa.

Na koniec gry wszyscy gracze odkrywaja swoje

karty postaci, aby ujawni¢ swoja prawdziwa

tozsamos¢, i zwracaja swoje zetony Sledztwa

i oszustow do puli zetonéw.

ZASADY DODATKOWE

Ta cze$¢ instrukeji opisuje zasady dodatkowe.

PRzYWILEJE

Na karcie pomocy obok kazdej postaci jest
opisany jej przywilej. Przywileje pozwalaja
graczom otrzymywac zetony $ledztwa. Kiedy
gracz otrzymuje Zeton, bierze go z puli zetondw,
chyba ze przywilej mowi inaczej. Jesli przywilej
nakazuje graczowi odda¢ zetony sledztwa,
bierze je z wlasnego pola gry. Jesli gracz nie ma
zetonow, ktore moglby oddac, ignoruje efekt



tego przywileju. Jesli kilku graczy ma odda¢
Zzetony, robig to w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.

RozMowY I TAJNE INFORMACJE

Spadkobiercy s3 gra blefu i dedukcji. Gracze
muszg utrzymywac w sekrecie zaréwno
sWoja tozsamos¢, jak i informacje na temat
tozsamosci innych graczy. Gracze nie moga
robi¢ notatek.

Kazdy gracz moze bra¢ udzial w rozmowach
przy stole, wazne jest jednak, aby nie wyjawit
swojej karty postaci ani kart podejrzen, ktére
zobaczyl podczas akcji dochodzenia. Jesli
gracz zostal wyeliminowany z gry, nie moze
juz bra¢ udziatu w zadnych dyskusjach.

PLYNNOSC GRY I AKCJE PRZERYWAJACE

Spadkobiercy to gra imprezowa. Zasady
zachecaja do nawigzywania interakgji
pomiedzy graczami i wczuwania si¢ w swoje
role, aby rozgrywka przyniosta jeszcze wiecej
zabawy. Aby odnies¢ sukces, gracze czesto
muszg przerywac¢ nawzajem swoje tury.

Aby gra przebiegata plynnie, aktywny gracz
powinien po zlozeniu deklaracji da¢ graczom
chwile na mozliwos¢ zagrania karty oszusta,
a jesli nikt jej nie zagra, na uzycie ochrony
(patrz ,Ochrona” na stronie 10).

KILKA ROZGRYWEK Z RZEDU

Spadkobiercy to dynamiczna gra, w ktorej
rozgrywki moga przebiega¢ bardzo szybko,
dlatego zaleca si¢, aby rozgrywac ja w seriach
(kilka partii z rzedu). Gracze mogg notowac
na kartce wynik kazdego z graczy, aby wyloni¢
na konicu zwyciezce calej serii.

Podczas gry z punktacja gracze ustalajg
okre$lony prég punktowy jako swdj cel.
Zalecany prog dla serii to 4 punkty. Kiedy
gracz wygrywa, otrzymuje nastepujacg liczbe
punktéw:

o 3 punkty, jesli wygral poprzez pozostanie
ostatnim graczem w grze;

o 1 punkt, jesli wygral poprzez ujawnienie,
ze ztozyl prawdziwg deklaracje.

Gracz, ktory wygral dang partie, jako pierwszy
wykonuje swoja ture w kolejnej partii. Kiedy
wynik ktéregos z graczy osiagnie ustalony prog
lub go przekroczy, ten gracz wygrywa serie.

(OGRANICZENIA W LICZBIE ELEMENTOW

Zetony $ledztwa i oszustéw s3 nieograniczone.
Jesli gracz chce uzy¢ zetonu $ledztwa lub
oszusta, a nie ma juz zadnych zetonow
dostepnych w puli, moze uzy¢ dowolnych
innych znacznikéw (np. monet) jako
zamiennikow.
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OCHRONA

Po pierwszej rozgrywce sugeruje sie, aby gracze
wlaczyli do gry oCHRONY.

Ochrony, podobnie jak przywileje, s3 opisane
na kartach pomocy i odnosza si¢ do
konkretnych postaci.

Zyskujesz ochrone przed
Zigciem.

Ochrona na karcie pomocy

Ochrona pozwala graczowi na zignorowanie
efektu przywileju, ktéry zmusitby go do utraty
lub wymiany zetonéw $ledztwa. Oznacza to,
ze jesli przywilej zmusza gracza do utraty
Zeton6w, moze on wykorzysta¢ ochrone, aby
anulowac efekt tego przywileju.

Aby uzy¢ ochrony, gracz wyczerpuje swoja
posta¢ poprzez odwrdcenie jej 0 90° w prawo.
Nastepnie wykonuje akcje deklaracji (patrz
»Deklaracja” na stronie 4), ale zamiast uzywac
przywileju zadeklarowanej postaci, uzywa jej
ochrony.

Kiedy gracz wykonuje akcje deklaracji, aby
uzy¢ ochrony, jest traktowany jak aktywny
gracz do konca trwania akeji. Z tego powodu
inni gracze moga nazwac go oszustem

za zlozenie falszywej deklaracji wedlug
normalnych zasad (patrz ,Nazwanie oszustem”
na stronie 7). Jesli gracz zostanie przytapany
na skladaniu falszywej deklaracji, nie moze
juz uzy¢ ochrony zadeklarowanej postaci.
Zamiast tego kladzie zeton oszusta na swojej
karcie postaci wedlug normalnych zasad. Po
rozpatrzeniu wynikéw glosowania swoja ture
kontynuuje gracz, ktérzy wezesniej uzyl w tej
turze przywileju.

Gracz nie moze uzy¢ ochrony postaci, jesli

na polu tej postaci na jego karcie pomocy

lezy Zeton oszusta. Nie moze réwniez uzy¢
ochrony, jesli jego karta postaci jest juz
wyczerpana. Na poczatku swojej nastepnej tury
gracz regeneruje swoja karte postaci poprzez
obrdcenie jej 0 90° w lewo.

Jest mozliwe, aby dwdch graczy uzyto ochrony
tej samej postaci w tym samym czasie. Jesli tak
sie stanie, kazdy z nich moze zosta¢ osobno
nazwany oszustem, co spowoduje dwa osobne
glosowania w kolejnosci, w jakiej gracze
zostali nazwani oszustami (patrz ,Nazwanie
oszustem” na stronie 7).

Wyczerpywanie karty postaci m



Przyktad: Podczas swojej tury Katarzyna
deklaruje, ze jest Ogrodnikiem. Korzysta

z przywileju Ogrodnika, zeby wzig¢ od Emila dwa
zetony prestizu. Jednak Emil przerywa Katarzynie
i deklaruje, ze jest Szefowg kuchni, co pozwala mu
na uzycie ochrony przed Ogrodnikiem. Krzysztof
bierze karte oszusta i mowi: ,,Oszust!”, poniewaz
uwaza, ze Emil ztozyl fatszywq deklaracje.

Po dyskusji i glosowaniu, ktére zakoticzylo sig
przewagq kciukéw w dét, Emil ujawnia, ze zlozyt
fatszywq deklaracje i kladzie zeton oszusta na
polu Szefowej kuchni na swojej karcie pomocy.
Nastepnie Katarzyna kontynuuje swojg akcje
deklaracji i bierze od Emila dwa Zetony prestizu.
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SKROT ZASAD

AKCJE

Podczas swojej tury gracz musi wykona¢ jedng
akeje deklaracji, moze wykona¢ dowolna liczbe
akeji dochodzenia i moze wykona¢ tylko jedna
akeje oskarzenia.

DexLARACJA

Gracz deklaruje, ze jest konkretng postacia,
iuzywa opisanego na karcie pomocy przywileju
tej postaci.

Docrobzenie

Gracz wydaje po jednym zetonie kazdego typu

i wskazuje innego gracza. Wskazany gracz
podaje aktywnemu graczowi cztery zakryte karty
podejrzen: jedng odpowiadajaca jego prawdziwej
tozsamosci i trzy losowe.

(OSKARZENIE

Gracz oskarza innego gracza poprzez podanie
mu zakrytej karty podejrzenia. Jesli podana karta
odpowiada karcie postaci oskarzanego gracza,
zostaje on wyeliminowany z gry. Jesli karta
wskazuje nieprawidlowg tozsamo$¢, z gry odpada
gracz oskarzajacy.
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NAzWANIE 0SZUSTEM

Kiedy jakis gracz sktada deklaracje, aby uzy¢
przywileju lub ochrony, kazdy inny gracz moze
wzigé karte oszusta i powiedzieé: ,Oszust!”,
zeby zainicjowa¢ glosowanie.

Jesli w wyniku glosowania wigcej kciukow jest
skierowanych w dél, gracz nazwany oszustem
wygrywa, jedli jego deklaracja byta prawdziwa,
lub bierze znacznik oszusta, jesli jego deklaracja
byla falszywa.

ZETONY SLEDZTWA
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