Unmieszczenie pionka agenta na
planszy - w dzielnicy, w ktérej

Usuni?de jednego WYbfaj > e\ Pobranie z banku pieni¢-
nego pionka (agenta naleza- \b3 dzy w ilosci wskazanej na

znajduje si¢ juz agent danego cego do innego gracza Karcie Akgji.
gracza albo w dzielnicy, ktéra albo trolla badz demona) z
sasiaduje z taka dzielnica. dzielnicy zawicrajacej zna-

cznik niepokojéw. Wykonanie Obowiazkowe odkrycie
tej akcji powoduje jednocze- pierwszej z wierzchu talii
énie usuniecie znacznika Kart Zdarzen i wprowadzenie

Postawienie nowego budynku BiSRekISTZ iR i S T

- w dzielnicy, w ktdrej znajduje
si¢ cho¢ jeden z Twoich
agentow, ale nie ma innego
budynku ani znacznika
niepokojéw.

Zdarzenia.

Usunigcie z planszy
jednego wybranego
znacznika niepokojow.

Zagranie dodatkowej karty.

Wykonanie akcji zgodnie z

opisem tekstowym zamiesz- w Reakcja - moze zostaé

czonym na Karcie Akgcji pod zagrana w kazdym czasie,
obrazkiem. nawet podczas tury
innego gracza.



Karty Tozsamosci

Lord Vetinari

Wygrywa jezeli gracz na
poczatku swojej tury posiada
agentéw w wielu réznych
dzielnicach na planszy (siatka
szpiegowska). Przy dwéch
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 okreslona liczbe
dzielnic. Przy dwéch graczach
trzeba kontrolowa¢
przynajmniej 7 dzielnic, przy
trzech graczach przynajmniej
5 dzielnic, a przy czterech
graczach przynajmniej 4
dzielnice.

Smok Herbowy Krélewski
Wygrywa, jesli na poczatku
jego tury na planszy znajduje
si¢ osiem (lub wigcej)
znacznikéw niepokojéw.

Chryzopraz

Wygrywa, jesli na poczatku
swojej tury majatek gracza

jest wart $50 lub wiecej (w
gotdwee oraz postawionych
budynkach). Kazda pozyczka
obniza warto$¢ majatku o $12.

Komendant Vimes

Wygrywa, jezeli nikt inny nie
zadeklarowal zwycigstwa przed
wyczerpaniem sie talii Kart
Akgji.
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Karty Dzielnic

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

Siostry Dolly — Raz podczas tury,
Wydajqc $3, mozna umiescié jcdnego
wlasnego agenta w Siostrach Dolly
albo dzielnicy z niq sasiadujacej.

Szory — Raz podczas tury mozna
odrzuci¢ Karte Akcji otrzymujac w
zamian $2 z banku.

Przy¢miona - Raz podczas tury,
wydajac $3, mozna umiesci¢ jednego
wlasnego agenta w Przyémionej albo
dzielnicy z nig sasiadujace;.

Nastroszone Wzgérze — Raz podczas
tury mozna otrzyma¢ $1 z banku.

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

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

Chytrych Rzemie$lnikéw - Raz
podczas tury mozna otrzymac $2 z

banku.

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

Pomniejsze Béstwa — Jezeli keory-
kolwiek z agentéw lub budynkéw
gracza jest dotkniety skutkami
losowego Zdarzenia, wowczas
kosztem $3 mozna si¢ przed nim
uchronié. Jezeli Zdarzeniem
dotknietych jest wigcej pionkéw lub
budynkéw, wéwezas trzeba zaplaci¢

$3 za ochrong kazdego nich.

Siedmiu Spiqcych - Raz podczas
Wlasnej tury mozna otrzymac $3 z

banku.

Dzielnica Magéw —
Raz podczas wlasnej
tury mozna dobra,

a nastg¢pnie odrzucié
jedna Karte Akgji.




