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— ZARYS FABULARNY

Jestes policjantem. Wraz z innymi funkcjonariuszami podejmujesz
prébe rozwiqzania problemu korupcji w twoim rejonie. Jeden z Was
jest Hersztem, zakonspirowanym przywddcq skorumpowanych
gliniarzy. Inny, znany jako Agent, réwnie potajemnie lideruje grupie
uczciwych policjantéw, walczqcych z korupcjg w swoich szeregach.
Przeprowad? sledztwo, aby dowiedziec sie, kto jest przywddcq
przeciwnej grupy i wyeliminuj go, zanim to Ty zostaniesz sprzqtniety.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na kazdej karcie Broni, Lojalnosci i Ekwipunku widnieje liczba,
ktora okresla, czy dana karta bedzie uzywana podczas aktualnej
gry. Przed rozpoczeciem rozgrywki usun wszystkie karty, na
ktérych liczba w prawym gérnym rogu przewyzsza liczbe graczy.
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W talii kart Lojalnosci odnajdz karty dowddcow: Herszta oraz
Agenta, a nastepnie odtéz je zakryte na osobny stos. Przetasuj talie
kart Lojalnosci i dotéz do kart dowddcow taka liczbe kart, aby

w sumie byto ich tyle, ilu jest graczy. Pamietaj, aby nie odkrywac
tych kart.
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Przetasuj karty ze stosu i rozdaj po jednej kazdemu z graczy.
Nastepnie wydaj kazdemu jeszcze dwie dodatkowe karty z talii
kart Lojalnosci. Jezeli po rozdaniu zostata jedna nadmiarowa karta
Lojalnosci, odrzu¢ ja z gry bez odkrywania.




—| PRZYGOTOWANIE DO GRY (CIAG PALSZT) |

Rozdaj kazdemu z graczy losowo wybrang karte Ekwipunku.
Nastepnie umie$¢ pozostate karty Ekwipunku w zakrytej talii
oraz karty Broni na srodku stotu, aby kazdy miat do nich
swobodny dostep.

Rozdaj kazdemu po jednej karcie Pomocy Gracza, a nadmiarowe
odtéz do pudetka.

Gracz, do ktérego ostatnio strzelano (w grze lub w ,prawdziwym
zyciu”) rozpoczyna gre. Otrzymuje on karte Gtéwnego Sledczego.

CEL GRY '

Gracze beda podzieleni na dwie druzyny: Sprzedajnych oraz
Uczciwych. Kazda z grup podejmie probe odnalezienia i eliminacji
przywodcy grupy przeciwnej.

{LOJALNOSE T DRUZYNY

Po sprawdzeniu swoich kart Lojalnosci, kazdy z graczy umieszcza
je zakryte na stole w dowolnie wybranej kolejnosci. Po umiesz-
czeniu kart na stole gracz nie moze juz zmienia¢ ich kolejnosci.
Gracze moga udziela¢ informacji na temat swoich kart Lojalnosci,

z tym Ze nie musza by¢ to informacje zgodne z prawda. Nie moga
natomiast wzajemnie pokazywac sobie swoich kart.




LOJALNOSC T DRUZYNY (CIAG DALSZY) |

Jezeli wiekszo$¢ posiadanych
przez Ciebie kart ma
kategorie Uczciwy

oraz nie posiadasz karty
Herszt.

Jezeli posiadasz karte
Agent (bez wzgledu na

pozostate karty
Lojalnosci).

Jezeli wiekszo$¢ posiadanych
przez Ciebie kart ma
kategorie Sprzedajny
oraz nie posiadasz karty

Jezeli posiadasz karte
Herszt (bez wzgledu na
pozostate karty
Lojalnosci).




TWOJA TURA

Twoja tura sktada sie z 3 etapdw.

Wybierz jedna z ponizszych akgji.

— PRZEPROWADZ SLEDZTWO —
Podejrzyj jedna z zakrytych kart Lojalnosci innego gracza, po
czym odtdz jg na to samo miejsce. Nie mozesz pokazac tej karty
pozostatym graczom.
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DOBIERZ EKWIPUNEK

Dobierz jedna karte Ekwipunku. Jezeli posiadasz zakryte karty

Lojalnosci, musisz odkry¢ jedna z nich.

' WYCIAGNIJ BRON

Dobierz karte Broni ze srodka stotu i umiesc jg przed soba. Jezeli
posiadasz zakryte karty Lojalnosci, musisz odkry¢ jedna z nich.
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STRZELAJ

Strzel do gracza, w ktérego wycelowates$ Bron. Nastepnie odrzué
Bron, umieszczajac ja na srodku stotu.

Jesli masz przed soba karte Broni, wyceluj ja
w jednego z graczy. Nie mozesz celowac w siebie.




ZAKONCZ SWOJA TURE

Rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Przekaz karte Gtéwnego Sledczego graczowi
znajdujacemu sie po Twojej lewej stronie.

_ ZOSTALES POSTRZELONY]-

Jezeli zostate$ postrzelony, musisz odkry¢ wszystkie posiadane
karty Lojalnosci.

Jezeli nie jestes Agentem lub Hersztem, zostajesz wyeliminowa-
ny z gry. Obré¢ swoje karty Lojalnosci w poziomie (bokiem), aby
oznaczy¢, ze zostates wyeliminowany. Nastepnie odtéz swoja karte
Ekwipunku na spod talii, a karte Broni z powrotem na srodek stotu
(jesli je posiadasz).

Jezeli jestes Agentem lub Hersztem, nie zostajesz wyeliminowa-
ny przy pierwszym postrzale. Dobierasz natomiast karte Rany oraz
karte Ekwipunku. Zostajesz wyeliminowany, jesli posiadasz juz
karte Rany i strzelono do Ciebie badz gdy utracisz karte Herszta
lub Agenta.

__ OBCHODZENIE SIE Z BRONIA|-

- Mozesz posiadac tylko jedng karte Broni naraz.

- Po otrzymaniu karty Broni bezzwtocznie ja wycelu;.

- Mozesz zmieni¢ cel jedynie na koniec swojej tury, podczas etapu
Wycelu;.

- Nie mozesz wycelowac Broni w siebie.

- Jezeli dobierasz karte Broni, musisz ogtosi¢, w ktérego z graczy
ja wycelujesz. Karte Broni umies¢ przed sobg, skierowang lufg
pistoletu w strone gracza, do ktérego celujesz.




UZYWANIE EKWIPUNKU

- Karty Ekwipunku moga by¢ uzywane w dowolnym momencie
gry, chyba Ze opis na karcie méwi inaczej.

- Po wykorzystaniu karty Ekwipunku odtéz ja na spod talii.

- Jezeli uzywasz karty Ekwipunku, zadna inna karta nie moze by¢
uzyta przed rozpatrzeniem jej efektéw.

- Limit posiadanych przez Ciebie kart Ekwipunku wynosi 1. Jezeli
posiadasz wiecej kart Ekwipunku, wybierz jedna, a reszte odtdéz na
spdd talii. Nie mozesz uzy¢ zadnej karty Ekwipunku, jezeli
posiadasz wiecej niz jedna.

- Mozesz uzy¢ karty Ekwipunku w momencie, gdy inny gracz

w swojej turze wybrat juz akcje, ale jeszcze jej nie przeprowadzit.
Jezeli zdecydujesz sie na taki krok, gracz ten moze (lub bedzie
zmuszony) podjac inng akcje po rozpatrzeniu efektow Twojej karty
Ekwipunku.

- Przed zakoniczeniem akcji jednego z graczy moze zostac uzyta
dowolna liczba kart Ekwipunku.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Druzyna Uczciwych wygrywa, jezeli Herszt zostanie
wyeliminowany. Druzyna Sprzedajnych wygrywa, jezeli Agent
zostanie wyeliminowany.

Jesli podczas rozgrywki gracz posiada naraz karte Herszta oraz
karte Agenta, natychmiast zostaje jedynym zwyciezca.
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