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‘Ka a pomocy gracza

Zagraj jedna karte Dobierz do y Rozgrywka toczy sie
i wykonaj przypisane jej limitu pieciu zgodnie z ruchem
Akcje w kolejnosci od kart; nie mu- wskazowek zegara,
gory do dotu; wykony- sisz zrzucac dopoki ktorys z gra-
wanie zadnej Akcji nie kart, jesli masz czy nie wygra lub nie
jest obowiazkowe, poza wiecej niz wyczerpie sie talia
Losowym Zdarzeniem. piec. kart Akcji.

UMIESC AGENTA — Umies¢ Agenta w dzielnicy, w ktorej masz juz Agenta,

w dzielnicy sasiadujacej lub w ktorejkolwiek dzielnicy, jesli nie masz zadnych Agentéw na
planszy. Jesli wszyscy twoi Agenci znajduja sie na planszy, mozesz zabra¢ jednego z nich
1 umiesci¢ go z powrotem na planszy.

POSTAW BUDYNEK - Zapta¢ koszt budowy (widoczny na karcie Dzielnicy), aby
postawi¢ Budynek w dzielnicy, w ktorej nie znajduje si¢ znacznik Niepokoju ani Budynek

i w ktorej masz Agenta. Wez odpowiednia karte Dzielnicy (odi6z ja z powrotem, jesli ten
Budynek zostanie przeniesiony badz usuniety). Jesli wszystkie twoje Budynki znajduja sie na
planszy, mozesz zabrac jeden z nich 1 umiesci¢ go z powrotem w innej dzielnicy na planszy.

SKRYTOBOJSTWO - Usufi jednego (nie swojego) Agenta, Grenadiera lub
Nowego Obywatela z dzielnicy ze znacznikiem Niepokoju (usun takze znacznik).

POBIERZ PIENIADZE ZAGRAJ 3 ZWOJ — Rozegraj
Wez z banku tyle monet, NASTEPNA akcje opisang w dol-
ile wskazane jest na karcie. " KARTE nej czesci karty.

USUN ZNACZNIK NIEPOKOJU

Usun jeden znacznik Niepokoju z wybranej
przez siebie dzielnicy.

REAKCJA - Moze by¢

zagrana w kazdej chwili,

nawet poza swoja tura.

LOSOWE ZNACZNIK NIEPOKOJU - Kiedy umieszczasz badz przeno-

ZDARZENIE sisz figurke postaci (Agenta, Grenadiera lub Nowego Obywatela) do
. . dzielnicy, w ktorej znajduje sie juz ktoras z nich, pol6z w niej znacznik

(Akda obowiazkowa) Niepokoju (w kazdej dzielnicy moze by¢ tylko jeden taki znacznik).

: . . Kiedy jedna z figurek postaci zostaje usunieta badZ przeniesiona z da-

wierzchnia karte z talii nej dzielnicy, usun z niej takze znacznik Niepokoju (nawet jesli nadal

kart Losowych Zdarzen. bedzie si¢ tam znajdowaé jedna lub wiecej figurek postaci).

Dobierz i rozegraj

Cl)clsca_ i Strano

Zaplac £3, aby umiesci¢ Pociagnij jedna karte Akcji, Zapla¢ £2, aby usunaé Wez £2 z banku.

jednego Agenta w Chelsea nastepnie jedna odrzuc. znacznik Niepokoju
albo dzielnicy sasiadujace;. z dowolnej dzielnicy.

st tnd }

ze swoich figurek Agentow z banku. w East Endzie lub w sasiaduja- jednego Agenta
1 Budynkéw, aby je ochroni¢ cej dzielnicy, w ktérej znajduje w Bermondsey albo
przed rozpatrywanymi sie przynajmniej jeden Agent. w dzielnicy sasiadujacej.
efektami Losowych Zdarzen.

=
g ) Mozesz zaplaci¢ £3 za kazda ~ Odrzu¢ jedna karte 1 wez £2 Pol6z znacznik Niepokoju Zapla¢ £3, aby umiesci¢

Wez £2 7z banku. Wez £1 z banku. Wez £3 z banku. Wez £1 z banku.
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PRZEKLECI ARTYSCI - Rzuc kostka. Jesi
wypadnie na niej numer dzielnicy, ktérej karte posiada
jeden z graczy, zdolnos¢ tej karty jest zablokowana.
Jesli ma w niej takze swojego Agenta, musi go usunaé,
Budynek zachowuje swoja wartosc.

STAN WYJATKOWY — Rzu¢ kostka cztery

razy. W kazdej z wylosowanych dzielnic za kazdy

rzut umies¢ odpowiednio po jednym Grenadierze,
nastepnie pol6z w nich znaczniki Niepokoju (tam,
gdzie ich nie bylo).

TAJEMNICZE MORDERSTWA — Rzu¢ kostka
1 usun wybranego przez siebie Agenta z dzielnicy,
ktorej numer wyrzuciles. Przekaz kosc nastepnemu
graczowl, az wszyscy wykonaja po jednym rzucie.
TRZESIENIE ZIEMI — Rzu¢ kostka dwa razy.
Nastepnie usun z dzielnic, ktorych numer wyrzuciles,
wszystkie Budynki.

WIELKA MGLA — Dobierz pieé kart Akeji

z wierzchu talii 1 pokaz je pozostalym graczom,
nastepnie odl6z je na stos kart odrzuconych.
EKSPLOZJA — Rzu¢ kostka 1 usun wybrany przez
siebie Budynek z dzielnicy, ktdrej numer wyrzucites.
POZAR - Rzu¢ kostka. Jesli w dzielnicy, ktorej
numer wyrzucile$, nie ma Budynku, nic si¢ nie dzieje.
Jesli jednak jest, usun go. Nastepnie rzuc¢ ponownie;

jeshi wypadl numer sasiadujacej dzielnicy i w niej takze
znajduje si¢ Budynek, takze go usun. Kontynuuj, az
wypadnie numer dzielnicy, w ktorej nie ma zadnych
Budynkéw.

POWODZ — Rzué kostka dwa razy. Kazda dzielnica
graniczaca z rzeka, ktérej numer wyrzuciles, jest
zalana przez powodz. Kazdy z graczy, ktérych Agenci
znajduja sie w takiej dzielnicy, musi po kolei przenosi¢
swoich Agentéw do sasiadujacych niezalanych dzielnic.
NOWI OBYWATELE - Rzu¢ kostka trzy razy.

W kazdej z dzielnic, ktorych numer wyrzuciles, za
kazdy rzut umies¢ odpowiednio po jednym Nowym
Obywatelu. Umies¢ takze znacznik Niepokoju, jesli

w wylosowanej dzielnicy byla juz wezesniej figurka
postaci.

ZAMIESZKI - Jesli na planszy znajduje sie osiem
lub wiecej znacznikéw Niepokoju, gra konczy sie
natychmiast, a zwyciezca zostaje gracz z najwieksza
liczba punktow.

ZAPADLISKO - Wszyscy gracze placa po £2 za
kazdy ze swoich Budynkéw postawionych na planszy.
KATASTROFA ZEPPELINA - Rzu¢ kostka.
Nastepnie usun z dzielnicy, ktorej numer wyrzuciles,
wszystkie figurki Agentéw, Grenadierow, Nowych
Obywateli, znacznik Niepokoju oraz Budynek.

(Warunki zwyciestwa musza byé spelnione na poczatku tury)

Tozsamosé Warunek 2 graczy 3 graczy 4 graczy
Profesor Moriarty Ay e 10 duielsié |9 drielnic ]+ 8 dieliic
Lord Balmoral Kontrolowane dzielnice (Nowych Obywateli
Lord Bellinger liczymy osobno): dzielnice, w ktérych znajduja sie| 7 dzielnic 5 dzielnic 4 dzielnice
Lord Holdhurst Grenadierzy, nie moga by¢ kontrolowane!
Fagin Znaczniki Niepokoju — 8 lub wiecej
[los¢ pienigdzy: monety + wartos¢ Budynkow.
Mr de Sidonia Pozyczki licza sig jako —£12, Budynki znajdujace £66 £50 £42
sie w dzielnicy z Grenadierem sa warte £0.
Sherlock Holmes Nikt nie moze wygraé, zanim wyczerpie sie talia kart Akgji.
Wariant Klasycznych Tozsamosci
Profesor Moriarty Age“(cg:; gf:zga‘ijjg;";‘”d’ 11 doielnior Aorl 0dzielnions o 90 Caizlnte
Mr de Sidoni Tlosé pieniedzy: monety + wartos¢ Budynkéw musi by¢ wieksza lub réwna £50.
Tes Veons Pozyczki licza sie jako —£12, Budynki znajdujace sie w dzielnicy z Grenadierem sa warte £0.

(Warunki zwyciestwa musza byé spelnione na poczatku tury)

wiecej twoich Agentow niz znacznikow Niepokoju.

Tozsamoéé Warunek 2 graczy 3 graczy 4 graczy
“pgenci v 10anych celicach b konteolowane |11 giclic lub | 10 drilnilub | 9 dilnic lub
Lord Balmoral g v yWatell iczymy 0s0Dn0)- | | ontrolowanie | kontrolowanie | kontrolowanie
Dzielnice, w ktorych znajduja si¢ Grenadierzy, Bty L i DALY
nie moga by¢ kontrolowane!
Budynki na planszy lub kontrolowane dzielnice Gtz o > .
Ao fa [ynkow lub|5 Budynkow lub| 4 Budynki lub
Lord Bellinger (Noyvy ch Obywzf\tel! liczymy qsobno): Dnelmcc,, kontrolowanie | kontrolowanie | kontrolowanie
w ktérych znajduja sie Grenadierzy, nie moga by¢ Grdnalnic bt . O
kontrolowane!
Wartos¢ Budynkéw na planszy lub kontrolowane
dzielnice (Nowych Obywateli liczymy osobno). | £54 wartosci | £42 wartosci | £36 wartosci
Lord Holdhurst Pozyczki licza sie jako -£12, Budynki znajdujace sie; lub lub lub
w dzielnicy z Grenadierem sa warte £0. kontrolowanie | kontrolowanie | kontrolowanie
Dzielnice, w ktérych znajduja si¢ Grenadierzy, 6 dzielnic 5 dzielnic 4 dzielnic
nie moga by¢ kontrolowane!
Ebenezer Scrooge }F.aczna liczba Budynkow i Agentow na planszy 14 figurek 12 figurek 11 figurek
llos¢ pieniedzy: monety + wartos¢ Budynkéw lub
Pan Th Cn o Agenci w réznych dzielnicach. Pozyczki licza sig %7b0 £l'5€ 515'41?
0t 1| jako —£12, Budynki znajdujace sie w dzielnicy 2 e O
; 11 dzielnic 10 dzielnic 9 dzielnic
z Grenadierem sa warte £0.
Na pl i znaj ¢ sig liczba Budynké v 3 5
Lenore Loyd A planszy must maicowad se icsba Budbnkdv| 6 Budymkén | 9 Budynkéw | 10 Budynkow
Wherywasz, gdy na poczatku twojej tury na planszy znajduje sie 8 lub wiecej znacznikow Niepokoju.
Fagin Albo jesli gra zakonczy sie przez wyczerpanie talii kart Akgji i na planszy znajduje sie wiecej
znacznikow Niepokoju niz Agentow ktoregokolwiek z graczy.
Przegrywasz, jesh gra zakoniczy si¢ w wyniku Zamieszek. Wygrywasz, jeshi ktorykolwiek z graczy
Sherlock Holmes nie moze dobrac karty z talii kart Akgji, poniewaz zostala ona wyczerpana, a na planszy znajduje sie

PODLICZANIE PUNKTOW: Jesli gra zakonczy sig z powodu wyczerpania talii kart Akgji lub w wyniku Zamieszek,
zwycleza gracz z najwieksza liczba punktow. Kazdy Agent na planszy wart jest 5 punktow (Agenci w dzielnicy z Grenadierem
sg warci 0 punktow), kazdy Budynek wart jest tyle punktow, ile kosztowata jego budowa (Budynki znajdujace sie w dzielnicy
z Grenadierem sa warte 0), a kazdy posiadany £1 jest wart | punkt. Pozyczki zaciagniete za pomoca kart Dyrektor Merryweather
lub City & Suburban Bank musza zosta¢ zwrécone, inaczej tracisz 15 punktow.



