SWIAT DYSKU

ANKH-MORPORK

Witajcie w Ankh — Morpork! Najwickszym, najbardziej cachnacym i najbardzie;j...
interesujacym miescie Swiata Dysku! Rzadzacy miastem patrycjusz i tyran — Lord Vetinari
zaginal w tajemniczych okoliczno$ciach, a zdezorientowani mieszkasicy oczekuja na wylonienie
nowego przywoédcy.

Czy wladze przejmie ktérys z moznych Lordéw, czy tez moze lud z radoscia powita restauracje
monarchii, wierzac ze nowy Krél zaprowadzi fad i porzadek? A moze absencja Vetinariego

to tylko fortel, aby jego szpiedzy mogli krazy¢ po calym miescie badajac lojalno$é mieszkancéw
w celu umocnienia wladzy Patrycjusza podczas jego tymczasowej nieobecnosci.

Ankh — Morpork to gra planszowa o prostych zasadach gdy talia kart skoriczy si¢. Kazdy gracz bedzie probowat

i... skomplikowanych relacjach. W swojej turze gracz zrealizowaé wlasne warunki zwycigstwa (np. zaprowadzi¢ w
zagrywa karte, wykonuje to co jest na niej napisane, miescie porzadek albo wprost przeciwnie...), whasciwe dla

a nastgpnie dobiera karty z talii, tak by znéw mie¢ ich pigé roli wylosowanej na poczatku rozgrywki. Gracze beda chcieli
na rece. To samo robi nastepny gracz itd. wicc utrzymac swoje role w tajemnicy, odkrywajac za razem
Gra toczy sic do momentu, az ktérys gracz oglosi, cele przeciwnikéw - tak by przewidzie¢ ich plany i nie daé

ze wykonal swoje tajne warunki zwycigstwa; badz si¢ wyprzedzi¢ w walce o wladz¢ nad pograzonym w chaosie

! Ankh — Morpork.
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Poza instrukcja gry, ktéra wlasnie czytasz, w pudeltku z gra powinny znajdowa¢ sie takze nastepujace

rekwiztyty:
12 pionkéw agentéw 6 budynkéw dla 4 pionki demonéw, 3 pionki trolli,
dla kazdego gracza, kazdego gracza,

30 srebrnych monet o 4 Karty Pomocy Gracza,

12 znacznikéw 1 kostke

niepokojéw, dwunastoscienna, warto$ci $1 kazda,
20 ztotych monet o wartosci
$5 kazda,

Hamrm kowig. & sgpai
e WSIVATEIE L]
Imarrack & wyboamane) driclaiy
s, syt ek
12 Kart Zdarzed 7 Kart 12 Kart Dzielnic, 48 Kart Akcji 53 Karty Akgji
Losowych, Tozsamosci, z zielonym z brazowym
obramowaniem, obramowaniem,

Plansza przedstawiajaca miasto Ankh-Morpork.

Miasto jest podzielone na 12 dzielnic. Obszar danej dzielnicy
wyznacza narysowana na planszy granica albo rzeka Ankh.
Dzielnice sa uznawane za sasiadujace, jesli maja wspélny odcinek
granicy lub sa polaczone mostem.

Kazda dzielnica ma swoja nazwe (czasem pochodzaca od nazwy
gléwnej ulicy), sw6j numer porzadkowy (na szarym tle) oraz
podany koszt budowy budynku w jej obrebie (na zlotym tle).
Numeru porzadkowego dzielnicy uzywa si¢ kiedy nastapi losowe
Zdarzenie.

W razie braku ktéregokolwiek z komponentéw prosimy o kontakt z wydawnictwem.



Przygotowanie rozgrywki

Kazdy gracz rozpoczyna gre z zestawem pionkéw

w danym kolorze. Zestaw taki sktada si¢ z 12
pionkéw agentéw oraz 6 budynkéw. Kazdy gracz
umieszcza po 1 agencie w nast¢pujacych dzielnicach:
Mroki, Szory oraz Siostry Dolly. W kazdej z tych
dzielnic nalezy takze umiesci¢ po 1 znaczniku
niepokojéw.

Pozostale znaczniki niepokojow

nalezy umiesci¢ w poblizu planszy.
Kazdy z graczy rozpoczyna gre z $10.
Pozostate monety, tworzace bank,
nalezy umieéci¢ w poblizu planszy.

W trakcie gry posiadane przez
poszczeg6lnych graczy pieniadze sa
jawne.

Pionki demondw oraz trolli nalezy
umiesci¢ w poblizu planszy.

Nastepnie nalezy przetasowac talie
Kart Tozsamosci i w sposob zakryty
(rewersami do géry) przydzieli¢ po 1
Karcie Tozsamosci kazdemu z graczy.
Kazdy gracz zapoznaje si¢ z trescig
swojej karty, ale nie ujawnia jej innym
graczom do konca gry. Nierozdane
Karty Tozsamosci nalezy (bez ich
ujawniania) umiesci¢ w poblizu planszy.
Przetasowang tali¢ Kart Zdarzen nalezy
umies$ci¢ zakryta w poblizu planszy.

Karty Akgji nalezy podzieli¢ na dwie

talic — z ziclonym obramowaniem oraz z bragzowym
obramowaniem. Po przetasowaniu zakrytg tali¢ kart
brazowych nalezy umiesci¢ w poblizu planszy. Nastgpnic
nalezy przetasowa¢ tali¢ kart ziclonych, z ktdrej kazdy

z graczy otrzymuje po 5 kart. Karty graczy sa tajne, chyba

ze szczego6lna zasada gry lub tres¢ wykorzystanej karty
stanowia inaczej. Pozostala czeéé
talii kart ziclonych nalezy umiesci¢
na wierzchu talii kart brazowych,
réwniez rewersami do gory.

Karty Dzielnic nalezy umiescié
odkryte obok planszy, tak aby byly

one widoczne dla kazdego gracza.

Kazdy z graczy otrzymuje Karte
Pomocy Gracza. Pomaga ona
pamigtaé o najwazniejszych
zasadach gry.

Za pomoca kostki do gry nalezy
okredli¢, kto bedzie pierwszym
graczem i rozpocznie gre (np. gre
zaczyna ten gracz, ktéry wyrzuci
najwigcej oczek).

Wyjatki dla gry dwuosobowe;j

Przed przetasowaniem

i rozdaniem Kart Tozsamosci

nalezy usuna¢ z gry karte
Chryzopraz. Z Kart Akcji, przed
ich przetasowaniem, nalezy
usunaé karty Hubert oraz
Cosmo Lavish.

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z grajacych
po kolei wykonuje swoja ture.

Podczas swojej tury gracz zagrywa jedna sposréd posiadanych
na rece Kart Akgji i wykonuje akcje zgodnie z trescia tej karty.
Podczas wykonywania akcji moze pojawié si¢ mozliwosé
zagrania kolejnej Karty Akcji. Po zakoriczeniu zagrywania
Kart Akgji gracz dobiera karty z talii Kart Akcji tak, aby mial
ich 5 na rece. Jezeli zdarzy si¢, ze na skutek wykonanych akgji
gracz bedzie miat wiecej niz 5 kart na rece, nie musi odrzucaé
nadmiarowych kart, jednakze na zakonczenie tury nie dobiera
juz wiecej kart.

Nastf;pnie SWO0j3 ture wykonuje gracz po Iewej stronie gracza,
ktdry whasnie zakonczyl swoja ture.

Gracze kontynuuja wykonywanie swoich tur w opisany
powyzej sposdb, az do czasu zadeklarowania zwyciestwa przez
keéregos z graczy (co zalezy od celu danego gracza opisanego
w Karcie Tozsamosci) albo do wyczerpania si¢ wszystkich
kart w talii Kart Akcji (wéwczas wygrywa Komendant Vimes,
a jedli nie wylosowat go zaden gracz, nalezy podliczy¢ punkty
zwycigstwa).

UWAGA: Wazne jest, aby kazdy z graczy dobrze znat
warunki zwyciestwa opisane na poszczegdlnych Kartach
Tozsamosci (s3 one tez opisane w niniejszej instrukcji).
Podczas gry nalezy unika¢ sytuacji, w kt6rej pomaga si¢
wygra¢ innemu graczowi, np. nie zwracajac uwagi na to, do
czego zmierzaja zagrywane przez grajacych akcje.




Poznanie zasad gry opiera si¢ na zrozumieniu
dzialania kart. Niemal wszystkie karty sa oznaczone
symbolami umieszczonymi w gérnej czesci karty.
Symbole te oznaczaja jakie akcje oraz w jakiej
kolejnosci moga zostaé¢ wykonane.

Po zagraniu Karty Akgji gracz moze wykona¢ wybrane
przez siebie akcje sposréd wszystkich akeji widniejacych na
zagranej karcie. Akcje wykonywane sg zgodnie z kolejnoscia
umieszczonych na Karcie Akgji symboli — od lewej do
prawej. Poza losowymi Zdarzeniami nie ma obowiazku
wykonywania poszczegélnych akeji. W zaleznosci od woli

gracza, niektore akcje moga wigc zostaé pominiete.

Przyklad: Zagrywajgc karte Kwestor gracz musi najpierw
wylosowac jedng sposréd Kart Zdarzer

i wykonac opisane na niej instrukcje. Nastgpnie
moze wykorzystac opcje umieszczenia na
planszy dwich pionkdw agentéw (zgodnie

z tekstem umieszczonym na karcie). Na koniec,
jesli chee, moze zagraé kolejng Karte Akecji.
Przed rozpoczeciem kolejnej akeji nalezy
zakoriczy¢ wykonywanie poprzedniej akeji. Po wykorzystaniu
danej Karty Akcji nalezy j3 umiesci¢ obok tali kart, awersem
do gdry - na tzw. stosie kart odrzuconych.

Nowy agent

Gracz moze umiesci¢ pionek agenta na planszy.

Nowy agent moze zosta¢ umieszony wylacznie
w dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ juz agent danego gracza
albo w dzielnicy, kt6ra sasiaduje z taka dzielnica. Nie ma
gornego limitu liczby agentéw jaka moze by¢ umieszczona
w danej dzielnicy. Jezeli wszystkie pionki agentéw danego
gracza zostaly juz umieszczone na planszy, wéwczas
wykonujac akeje ,Nowy agent” gracz moze usunaé wybrany
pionek z planszy i umiesci¢ go w nowym miejscu (zgodnie z
powyzszymi ograniczeniami). Jesli gracz nie ma na planszy
zadnego agenta, moze wystawi¢ swojego pierwszego agenta w
dowolnej dziclnicy.

Przyklad: Gracz czerwony wilasnie zagrat Karte Akcji
zawierajgcq symbol ,nowy agent”. Majac juz agenta
w dzielnicy Siostry Dolly, nowy agent moze zostal

umieszczony w jednej z trzech dzielnic oznaczonych
strzatkami. Zwréd wwage na to, ze Siostry Dolly
i Nastroszone Wzgdrze sqsiadujg ze sobg, gdyz sq potgczone

mosteni.

Znaczniki niepokojow

Jezeli agent zostat umieszczony badz przemieszczony
do dzielnicy, w ktérej znajduje si¢ juz co najmniej jeden
pionek agenta (nawet jesli agent ten nalezy do gracza
wykonujacego akeje), woéwezas umieszeza si¢ w takiej
dzielnicy znacznik niepokojéw. W danej dzielnicy moze
znajdowac si¢ tylko jeden znacznik niepokojow. Jezeli
keérykolwick z pionkéw agentéw (bez wzgledu na
przynalezno$é)zostanie przemieszony, badz usunigty z danej
dziclnicy, nalezy wéwczas usunaé znacznik niepokojéw
(nawet jezeli w dzielnicy pozostaje kilka innych pionkéw
agentéw). Postawienie nowego budynku w dzielnicy nie
powoduje niepokoju. Trolle i demony sa pionkami, dlatego
umieszczenie ich w danej dzielnicy wywota niepokdj.

czerwonego gracza. Poniewaz w dzielncy Przyémione;
gnajdowat si¢ tylko jeden pionek agenta, po umieszczeniu
tam czerwonego agenta nalezato takze umiescié w rej
dzielnicy znacznik niepokojéw.

Postawienie budynku

Gracz moze postawi¢ nowy budynek wylacznie

w dzielnicy, w ktdrej znajduje si¢ cho¢ jeden

z jego agentéw. Nie mozna postawi¢ budynku

w dzielnicy, w ktérej jest juz budynek lub
zawierajacej znacznik niepokojéw. Koszt
postawienia budynku podany jest na planszy przy nazwie
danej dzielnicy oraz na odpowiadajacej jej Karcie Dzielnicy.
Po zaptaceniu wskazanej kwoty do banku, gracz stawia
budynek na planszy oraz bierze i kladzie przed soba wtasciwa
Kart¢ Dzielnicy (odkryta). Jezeli nastepnie, z jakiegokolwick
powodu, budynek zostanie usuniety z planszy, wéwczas gracz
musi odda¢ odpowiadajacg mu Karte Dzielnicy, odkladajac ja
obok planszy.

Jezeli gracz ma juz szes¢ budynkéw na planszy, a chee
postawi¢ nowy budynek w innej dzielnicy, musi najpierw
usuna¢ keorys ze swoich budynkéw (odkladajac takze Karte
Dzielnicy).




Przyklad: Na widocznym obok fragmencie planszy,

gracz czerwony moze postawic nowy budynek jedynie

w Nastroszonym Wzgdrzu (pomimo tego, ze zotty gracz ma
tam wigcej agentéw). W Siostrach Dolly panuje bowiem
niepokdj, w Siedmiu Spigcych stoi juz budynek zielonego
gracza, natomiast czerwony gracz nie ma zadnych agentéw
w Dzielnicy Magow ani na Chytrych Rzemiesinikéw.
Decydujqc si¢ na postawienie budynku gracz czerwony
musi zaptaci¢ $12 do banku, a nastgpnie moze wzigd kartg
Nastroszone Wzgorze.

Karty Dzielnic

Kazda dzielnica ma przypisana do siebie karte, przyznajaca

okreslong wlasciwosé. Karte Dzielnicy mozna uzy¢ tylko raz

podczas tury, ale mozna za to wybra¢é kiedy si¢ jej uzywa. Nie

mozna uzy¢ Karty Dzielnicy w tej samej turze, w kedrej sig

ja otrzymato. Wyjatkiem sa Pomniejsze B6stwa, ktére moga

zosta¢ uzyte w dowolnym momencie.

Karty Dzielnic daja nastepujace whasciwosci:

Mroki — W dowolnym momencie wlasnej tury mozna
umiesci¢ znacznik niepokojéw w Mrokach albo dzielnicy
z nimi sasiadujacej (dzielnica musi zawiera¢ przynajmniej
jeden pionek).

Siostry Dolly — Raz podczas tury, wydajac $3, mozna
umiesci¢ jednego wlasnego agenta w Siostrach Dolly albo
dzielnicy z nig sasiadujace;.

Szory — Raz podczas tury mozna odrzucié¢ Kartg Akgji
otrzymujac w zamian $2 z banku.

Przyémiona - Raz podczas tury, wydajac $3, mozna umiesci¢
jednego wlasnego agenta w Przyémionej albo dzielnicy z nig

sasiadujacej.

Nastroszone Wzgérze — Raz podczas tury mozna otrzymacé

$1 z banku.

Dtugi Mur - Raz podczas tury mozna otrzymaé $1 z banku.

Hippo - Raz podczas tury mozna otrzymaé $2 z banku.

Chytrych Rzemie$lnikéw - Raz podczas tury mozna
otrzyma¢ $2 z banku.

Wyspa Bogéw - Raz podczas tury, wydajac $2, mozna usunaé
jeden znacznik niepokojéw.

Pomniejsze Bostwa — Jezeli kedrykolwick z agentdw

lub budynkéw gracza jest dotkniety skutkami losowego
Zdarzenia, wéwczas kosztem $3 mozna si¢ przed nim
uchronié. Jezeli Zdarzeniem dotknictych jest wiccej pionkéw
lub budynkéw, wéwezas trzeba zaplaci¢ $3 za ochrong
kazdego nich.

Siedmiu Spigcych - Raz podczas whasnej tury mozna
otrzyma¢ $3 z banku.

Dzielnica Magéw — Raz podczas wlasnej tury mozna dobrag,
a nastepnie odrzuci¢ jedna Karte Akcji.

Skrytobéjstwo - Gracz moze usung¢ jeden
wybrany pionek (agenta innego gracza albo trolla
badz demona) z dzielnicy zawierajacej znacznik
niepokojéw, usuwajac takze ten znacznik.

Usunigcie niepokoju - Gracz moze usunaé
z planszy jeden wybrany znacznik niepokojéw.

Pobranie pieni¢dzy - Gracz moze pobra¢
/' zbanku pienigdze w ilosci wskazanej na Karcie
Akgji.
= Zw0j - Gracz moze wykona¢ akcje zgodnie
L/

z opisem zamieszczonym na Karcie Akcji pod
obrazkiem.

Zdarzenie - Gracz musi (jest to akcja
obowigzkowa) odkry¢ pierwsza karte z wierzchu
talii Kart Zdarzeni i wprowadzié efekty Zdarzenia
opisanego na karcie. Po wykonaniu efektéw
Zdarzenia, wykorzystana karte nalezy usunaé

z gry. Oznacza to, ze dane losowe Zdarzenie moze
nastapic co najwyzej raz w trakcie calej gry.

Zagranie dodatkowej karty - Gracz
moze zagra¢ dodatkowa Karte Akcji. Mozliwe
jest zagrywanie po kolei calej serii Kart Akcji
posiadajacych taki symbol.

Reakcja - Karta z tym symbolem moze zostaé
zagrana w kazdym czasie, nawet podczas tury
innego gracza. Wigkszo$¢ reakeji chroni gracza
przed skutkami akcji wykonywanych przez innych
graczy. Np. jezeli inny gracz prébuje usunaé

z planszy Twojego agenta, mozesz zagra¢ karte
Gaspode aby go ochroni¢. Reakcje mozna takze
wykona¢ w trakcje wlasnej tury — nic jest ona
uznawana za wykonanic wlasnej akcji.

Jezeli gracz zapomni zagra¢ karty reakcji
niezwlocznie po zadeklarowaniu przez innego
gracza swojej akcji, wowczas nie jest mozliwe

»cofniecie si¢ w czasie” i zagranie reakcji ze

.q,skutklem ws[c




Gra konczy sie, jezeli: gracz spelni warunki
zwycigstwa opisane na swojej Karcie Tozsamosci
ALBO zostanie wylosowana Karta Zdarzen
Zamieszki (warunki opisane na tej karcie musza
zostaé spelnione) ALBO zostanie dobrana ostatnia
Karta Akgji.

By wygra¢, gracz musi spetnié¢ warunki opisane na Karcie
Tozsamosci na poczatku swojej tury, a nie na jej koficu
(wyjatek: Komendant Vimes).

LT - Lord Vetinari — wygrywa jezeli gracz na
1 poczatku swojej tury posiada agentdw
w wielu réznych dzielnicach na planszy
(siatka szpiegowska). Przy dwoch
graczach trzeba mie¢ pionki agentéw
w przynajmniej 11 dzielnicach, przy
trzech graczach w przynajmniej 10
dzielnicach, a przy czterech graczach
w przynajmniej 9 dzielnicach.

Lord Selachii, Lord Rust, Lord de
Worde — wygrywa jezeli gracz na poczatku whasnej tury
kontroluje okreslong liczbe dzielnic. Przy dwoch graczach
trzeba kontrolowa¢ przynajmniej 7 dzielnic, przy trzech
graczach przynajmniej 5 dzielnic, a przy czterech graczach
przynajmniej 4 dzielnice.

Gracz kontroluje dang dzielnice jesli posiada w niej wigcej
swoich elementéw (agentéw oraz budynkéw) niz kazdy inny
gracz z osobna, a takze jesli taczna liczba elementow gracza
w dzielnicy jest wicksza niz liczba trolli tam si¢ znajdujacych.
Nike nie kontroluje dzielnicy, w ktdrej znajduje si¢ demon.
Obecno$¢ znacznika niepokojéw nie wplywa na kontrole
dzielnicy.

Przyldad: Gracz zielony kontroluje Siedmiu Spigcych. Gracz
zotty kontroluje Nastroszone Wagdrze, pomimo ze znajduje
sig tam znacznik niepokojéw. Czerwony gracz nie kontroluje
Sidstr Dolly, albowiem znajduje si¢ tam demon. Niebieski
gracz nie kontroluje Dzielnicy Magow, gdyz znajduje si¢

tam jeden troll (potrzebny bytby jeszcze jeden agent badz
budynek niebieskiego gracza). Ani zétty, ani zielony gracz nie
kontroluje Chytrych Rzemiesinikow.

Smok Herbowy Krélewski — wygrywa, jesli na poczatku jego
tury na planszy znajduje si¢ osiem (lub wigcej) znacznikéw
niepokojéw. Miasto pograzone jest w wigkszym (niz na co
dzieri) chaosie, wigc lud z ulga przyjmie czyjakolwick wladze

(nawet nowego Kréla).

Chryzopraz — wygrywa, jesli na poczatku tury majatek gracza
jest wart $50 lub wigcej (wartos¢ posiadanych budynkdéw oraz
gotéwki). Od wartosci majatku nalezy odliczy¢ po $12 za
kazda zaciagnicta pozyczke (poprzez zagranie okreslonych
Kart Akgji).

Komendant Vimes — wygrywa, jezeli nikt inny nie
zadeklarowat zwycigstwa przed wyczerpaniem sig talii Kart
Akgji.

Jezeli gra konczy si¢ na skutek wyczerpania sie talii Kart Akgji
I nike nie posiada Karty Tozsamosci Komendanta Vimesa, gre
wygrywa gracz z najwicksza liczbg punktéw zwyciestwa.
Kazdy agent na planszy daje 5 punktéw zwycigstwa. Kazdy
budynck na planszy daje dwa razy wigcej punkeow zwycigstwa
niz koszt jego postawienia. Kazde $1 daje 1 punkt zwycigstwa.
Majac karte Bank Ankh-Morpork lub Pan Bent trzeba splaci¢
kwote wskazang na karcie, inaczej traci si¢ 15 punktow
zwyciestwa za kazda niesptacong pozyczke. W przypadku
remisu, gre wygrywa gracz posiadajacy Karte Dzielnicy

0 Najwyzszej wartos$ci monetarnej.



P. Co dokladnie dzieje sie po zagraniu karty Myslak
Stibbons albo Drumknotst

O. Wybierasz dodatkowe dwie Karty Akcji i zagrywasz je po
kolei. Kazda z tych Kart Akgji jest traktowana jako odr¢bny
zestaw akcji. Zatem, jesli jedna z tych kart umozliwia
zagranie jeszcze jednej Karty Akcji, mozesz to uczynié. Po
zakonczeniu wszystkich akcji zwigzanych z pierwsza Kartg
Akcji, mozesz zagra¢ druga Karte Akgji, ktéra takze moze
skutkowa¢é mozliwoscia dalszego zagrywania Kart Akcji.

P. Czy zagrywajac karty reakcji Gaspode lub Susan
moge ochroni¢ obydwu swoich agentéw jesli kto$ zagra
przeciwko mnie Smieré?

O. Nie. Taka karta reakcji pozwala ochroni¢ tylko jednego
agenta. Mozna w ten sposdb zablokowa¢ pierwsza prébe
skrytobéjstwa, ale gracz zagrywajacy Smier¢ podejmujac
druga akgje skrytobojstwa moze usunaé nawet tego agenta,
ktorego whasnie udato si¢ ochroni¢. Aby znéw go ochronié¢,
nalezatoby zagra¢ kolejna karte reakeji.

P. Jaki jest dokladnie efekt dziatania karty Wallace
Sonky?

O. Wallace Sonky chroni przed kazdym efektem zwigzanym
z opisem na innej Karcie Akgji. Nie chroni przed efektem
dzialania pozostatych symboli na Kartach Akcji, np. przed
usunieciem agenta na skutek skrytobdjstwa. Chroni za to
przed usunigciem agenta np. przez karte Carcer, poniewaz
jej efekt wynika z opisu na tej karcie. Nie mozna uzywac tej
karty aby chroni¢ innych graczy, ale jesli juz zablokowales
dzialanie danej Karty Akgji zagranej przeciwko Tobie, nie
moze ona zostaé uzyta przeciw innemu graczowi (musi
zostaé odrzucona).

P. Czy Karta Dzielnicy Pomniejszych Béstw moze
chroni¢ przed Demonami z Piekielnych Wymiarow:

O. Tak. Placac $3 powstrzymujesz demona od bycia
umieszczonym w dzielnicy. Pionek demona powinien zostaé
odlozony na bok, gdyz nie moze juz zosta¢ umieszczony na

planszy.
P. Czy Carcer moze usuwad trolle lub demony?

O. Tak, Carcer zabija kazdy rodzaj pionkéw (agenci, trolle
i demony).

P. Czy umieszczajac wlasnego agenta w dzielnicy,

w ktérej znajduja si¢ wylacznie moi agenci, musze¢ tam
tez polozy¢ znacznik niepokojéw?

O. Tak, przybycie kazdego nowego pionka (nie tylko

agenta) powoduje niepokoje w dzielnicy.

Al

Czesto zadawane pytania

P. Czy trzeba kontrolowaé dzielnice, aby méc postawié

w niej budynek?

O. Nie, wystarczy mie¢ tam cho¢ jednego agenta, ale nie
moze by¢ w niej znacznika niepokojéw.

P. Czy uzycie karty przemieszczajacej agenta moze
spowodowaé niepokoje?

O. Tak. W dowolnym momencie jezeli jaki$ pionek jest
umieszczany badZ przemieszczany do dzielnicy, w ktdrej sa
juz inne pionki, nalezy polozy¢ w niej znacznik niepokojow.

P. Czy mozna si¢ pozby<¢ wylozonych kart Gildii
Blaznéw lub Doktor Biatolicy?

O. Nig, jesli zaakceptowale$ wylozenie, ktdrejs z tych kart
przeciwko Tobie, dziataja one az do konca gry. Kazda

z nich wlicza si¢ do Twojego limitu kart na rece. Nie mozna
odrzuci¢ tych kart za pomoca
kart dzielnic Szory albo Dzielnica

Magow.
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Wiele sposréd tych zdarzen dziata na budynki. Tracac
budynek nalezy natychmiast odlozy¢ z powrotem
zwiazana z nim Kart¢ Dzielnicy.

Smok

Rzucasz koscig, a nastgpnie usuwasz WSZYSTKIE pionki
i budynek z wylosowanej dzielnicy (tam gdzie wyladowat
smok).

Powédz

Rzucasz dwa razy koscig. Jezeli wylosowane dzielnice
przylegaja do rzeki, sa one dotkniete powodzia. Wszyscy
gracze po kolei, poczawszy od gracza aktywnego,
przemieszczaja swoich agentéw z dzielnic dotknigtych
powodzig do dzielnic sgsiednich. Nie mozna ,,ewakuowad”
agentdw do drugiej dzielnicy dotknietej powodzig, mozna
jednak przemieszcza¢ ich do pozostalych dzielnic lezacych
nad Ankh. Budynki, trolle i demony nie podlegaja skutkom

powodzi i pozostaja na micjscu.

Pozar

Rzucasz koscig, aby ustali¢ gdzie si¢ pali. Jezeli w wylosowanej
dzielnicy stoi budynek, usuwasz go z planszy. Nast¢pnie
rzucasz ponownie. Jesli wylosowana dzielnica sasiaduje

z poprzednio wylosowang ORAZ stoi w nicj budynek,
usuwasz go z planszy (ogien si¢ rozprzestrzenit). Kontynuujesz
rzuty, az wylosowana dziclnica nie bedzie zawierata budynku
lub nie bedzie sgsiadowaé z poprzednio wylosowang dziclnica.

Mgla
Odrzucasz 5 kart z wierzchu talii Kart Akcji. Upewnij sig, ze

pozostali gracze tez mogli zobaczy¢, keére Karty Akgji zostaja
odrzucone.

Zamieszki

Jezeli na planszy znajduje si¢ 8 lub wigeej znacznikéw
niepokojéw, gra konczy si¢ automatycznie. Aby ustali¢ kto
wygral gre nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa. Karta
Tozsamosci Komendant Vimes nie dziala w takim przypadku
zakonczenia gry.

Eksplozja
Rzucasz koscig i usuwasz budynek z wylosowanej dzielnicy.
Tajemnicze Morderstwa

Rzucasz koscig i usuwasz 1 wybrany pionck z wylosowancj
dzielnicy, nawet jesli nie zawiera ona znacznika niepokojéw
(lub sa w niej tylko Twoi agenci). Nastgpnie rzut koscia

wykonuje gracz po Twojej lewej stronie, usuwajac wybrany
pionek z wylosowanej dzielnicy, itd. az kazdy z graczy wykona

te czynnosé po 1 razie.

Demony z Piekielnych Wymiaréw

Rzucasz ko$cig czterokrotnie i umieszczasz po jednym
demonie w kazdej z wylosowanych dzielnic. Moze sig zdarzy¢,
ze w jednej dzielnicy pojawi si¢ kilka demonéw. W kazdej

z wylosowanych dziclnic umieszcza si¢ znacznik niepokojow
(o ile si¢ tam jeszcze nie znajdowat), nawet jesli nie ma w nicj

zadnych innych pionkéw.

Jezeli w dzielnicy znajduje si¢ cho¢ jeden demon, nie mozna
wykorzystywaé whasciwosci Karty Dzielnicy do nicj
przypisanej, a budynek w takiej dzielnicy ma warto$¢ réwna
zero. Dzielnica taka nie moze by¢ kontrolowana przez
zadnego gracza, nie uznaje si¢ jej takze za szpiegowana przez
agentéw Vetinariego. Na koniec gry nikt nie otrzymuje
punktdw zwycigstwa za posiadanie w takiej dzielnicy agentéw
i budynki. Demony moga by¢ przemieszczane lub usuwane

z planszy na takich samych zasadach jak agenci.

Zapadlisko
Kazdy gracz placi $2 za kazdy posiadany budynek, a jesli

nie moze zaplacic’ usuwa go z planszy.

Bezdennie Glupi Johnson

Rzucasz koicia. Jezeli karta wylosowanej dzielnicy jest w grze,
zostaje odfozona do pudetka do konica gry. Dotychczasowy
whasciciel tej karty usuwa takze z tej dzielnicy jednego swojego
agenta. Stojacy w niej budynek w dalszym ciagu wlicza si¢ do
ustalania kontroli nad dzielnicg, jak tez zachowuje swoja
warto$¢ majatkowa do korca gry.

Trolle

Rzucasz koscig trzy razy i umieszczasz trolle w wylosowanych
dzielnicach. Moze si¢ zdarzy¢, ze w jednej dzielnicy pojawi si¢
kilka trolli. W kazdej z wylosowanych dzielnic umieszcza si¢
znacznik niepokojéw (o ile si¢ tam jeszcze nie znajdowat),

o ile znajdowaly si¢ w nich wezesniej jakies pionki. Trolle
traktuje si¢ jak agentéw nienalezacych do zadnego gracza.
Wplywaja one na mozliwo$¢ kontrolowania dzielnicy (na
potrzeby tej zasady nalezy je traktowa¢ jako nalezace do
»innego gracza”). Moga by¢ one przemieszczane lub usuwane
z planszy na takich samych zasadach jak agenci.

Trzesienie Ziemi
Rzucasz dwa razy koscig i usuwasz budynki z wylosowanych
dzielnic.




