»Spokoj w Londynie? Po moim trupie” —
zarzeka sie Pan Fagin. ,Wystepek wypelnia
karty historii naszego miasta i tak tez
pozostanie” — dodaje.
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Chodza stuchy, ze mistrzem pociagaja-
cym za sznurki kilku przestepcow mario-
netek jest Profesor Moriarty. Niektorzy
twierdza, ze jest on jedynym prawdzi-
wym lordem Londynu. Nasze zrodla
podaja, ze ma on swoje oczy i uszy
w prawie kazdej dzielnicy miasta.

LORD HOLDHURST,

ORAZ LORD BALMORAL

RYWALIZUJA
0 KONTROLE NAD
POSZCZEGOLNYMI

DZIELNICAMI

Lord, ktéry nie posiada zadnej ziemi, nie
jest prawdziwym lordem. Jesli nie potrafisz

przejac kontroli nad calym Londynem, musisz

posiada¢ chociaz kilka dzielnic.
SO
MONSIEUR DE
zA NAJBOGATSZEGO
Monsieur de Sidonia skupia swoje
wysilki na gromadzeniu pieniedzy
i nieruchomosci. Jego polityczne zagrywki

to tylko machlojki, dla niego liczy sie
tylko grubosc portfela.

,Scotland Yard nadal potrze

detektyw, konsultant londynskiej policji. ,
zagrazal naszemu miastu, w zaden sposob.
kryty i powstrzymany,

przestepczy zostanie od
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buje mojej pomocy” — stwierdza Sherlo

ICH
ck Holmes, stawny
Nie mozemy pozwolic, aby ktokolwiek
Kazdy spisek pieniezny, polityczny czy
prawo i porzadek musza zwyciezyc’.



Rozloz plansze na stole. Plansza
przedstawia Londyn. Podzielony jest
on na 12 dzielnic oddzielonych grani-
cami 0 Kazda dzielnica ma swoja
nazwe €, numer € oraz koszt
stawiania w niej Budynkow. Numerow
dzielnic uzywa sie wtedy, gdy maja
miejsce Losowe Zdarzenia. Dzielnice
sa przylegajace, jesli maja wspolna
granice lub sa polagczone mostem.

0 Kazdy gracz bierze zestaw elementow w wybranym
kolorze. Zestaw sklada sie z dwunastu figurek
Agentow e oraz szesciu figurek Budynkow

O Potasujcie karty Tozsamosci (nr 126—132) i roz-

dajcie po jednej kazdemu graczowi. Kazdy

gracz utrzymuje swoja lozsamos¢ w ukryciu, az
osiagnie przedstawiony na niej warunek zwyciestwa
badz zakonczy sie rozgrywka. Reszte kart Tozsa-
mosci odlozcie na bok tak, aby byly zakryte e

0 Kazdy gracz umieszcza po jednym Agencie
w dzielnicach East End e, City @ 1 Chelsea

. Nastepnie w kazdej z nich umiesccie znacznik

Niepokoju.

O Pozostate znaczniki Niepokoju polozcie obok
planszy @

0O Umiesccie monety @ obok planszy, aby utworzyc¢
bank. Kazda korona warta jest £5, a kazdy szyling
£1. Kazdy gracz zaczyna rozgrywke z £10
(Jedna zlota korona 1 piec srebrnych szylingow).

W trakcie rozgrywki ilos¢ posiadanych przez graczy
monet jest jawna.

0 Umiesccie igurki Grenadierow @ oraz Nowych
Obywateli @ obok planszy.

O Potasujcie talie Losowych Zdarzen G 1 polozcie
ja zakryta obok planszy.

O Podzielcie karty Akcji na dwie talie, jedna z szarym = O Polézcie karty Dzielnic @ awersem do gory (od-
tlem, druga — z czerwonym. Potasujcie tali¢ z czer- kryte) obok planszy, tak aby byly zawsze widoczne
wonymi tlami 1 potézcie awersem w dot. Nastepnie - podczas rozgrywki.
potasujcie talie z szarymi tlami 1 polozcie ja awer- . 0 Rozdajcie kazdemu z graczy po jednej Karcie Po-
sem w dof na wierzchu talii z czerwonymi ttami : mocy Gracza, w ktorej streszczone sa najwazniejsze
@. Rozdajcie po piec kart z gory tak ulozonej : zasady gry.
talii kazdemu graczowi . O Rozgrywke zaczyna losowo wybrany gracz.



Organizacja
komponentow
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Usun z talii karty Akcji Karl Marx 1 Henry ,,Holy” Odlézcie do pudelka alternatywne karty Tozsamosci

Peter. To karty z tym symbolem G+). (nr 133-140), karty Agentow (nr 147—158) oraz
karty Budynkow (nr 141-146) oraz karty Wariantu
Klasycznych Tozsamosci (nr 159-161). Warianty

_ opisane sa na koncu instrukg.




0 Zaczynajac od pierwszego gracza, wykonujecie swo- O Nastepnie kolej na ture gracza po lewej. Gra toczy

je tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. = sie w ten sposob az do momentu ogloszenia przez jed-
0 W twojej turze twoja pierwsza mozliwoscia jest . nego z graczy zwyciestwa (ktorego warunki okreslone
ogloszenie zwyciestwa (taka sytuacja nie moze mie¢ - sa na kartach Tozsamosci) lub do momentu, w ktorym
miejsca podczas pierwszej rundy rozgrywki). gracz na koniec swojej tury nie moze dobrac kart(y),
O Jesh nie spetniasz warunkow zwyciestwa, wybierz  gdyz skonczyla sie talia kart Akeji, wtedy — jesli zostat
jedna z kart Akq)i z reki 1 zagraj ja. Jesh zdecydujesz wylosowany — wygrywa gracz z Tozsamoscia Sherlo-
sie wykonac to, co umozliwia ci zagrana karta, zrob - cka Holmesa, a jesli nie zostal wylosowany, podlicza-
dokladnie to, co z niej wynika. Moze to by¢ opgja . cie punkty, aby oglosic zwyciezce.

zagrania nastepnej karty. Kiedy skonczysz zagrywac -0 Whzyscy gracze powinni zapoznac si¢ z warunka-
karty, jesli masz mniej niz piec kart na rece, dobierz ; mi zwyciestwa poszczegdlnych Tozsamosci. Jesli nie
karty Akai z talii, az bedziesz mie¢ piec. Podczas - bedziecie uwazac na to, co kto robi, mozecie przypad-
twojej tury moze dojs¢ do sytuacyi, w ktorej bedziesz kiem oddac komus zwyciestwo. Warunki zwyciestwa
mie¢ wiecej niz piec kart na rece. Taka sytuacja jest . opisane sa ponizej. Przed rozpoczeciem rozgrywki
poprawna, nadmiaru kart sie nie odrzuca. | upewnijcie sie, ze wszyscy gracze sie z nimi zapoznali.

Przed pierwsza rozgrywka wystarczy przeczytac tylko strony od 1 do 10.
Do pytan i odpowiedzi na s. 11 i 12 mozna zagladac juz w trakcie rozgrywki.

Zwyciestwa

by

Gra sie konczy, kiedy gracz oglosi osiagniecie warunkow zwyciestwa
wynikajacych z karty Tozsamosci lub jesli po odkryciu karty Losowego Zdarzenia
o nazwie ,,Zamieszki” spelnione zostana odpowiednie warunki,

lub kiedy ktorys z graczy nie bedzie mogl dobrac¢ do limitu pieciu kart
z powodu wyczerpania talii kart Akcji.

Na wszystkich kartach Tozsamosci, poza karta Fagin — Wygrywasz, jeshi na
Sherlock Holmes, znajduje sie informacja o tym, ze - poczatku twojej tury na planszy
warunki zwyciestwa musza by¢ osiagniete na  ~  znajduje sie co najmniej osiem
poczatku tury gracza, nie na koncu. ©  znacznikow Niepokoju.
Profesor Moriarty — Wygrywasz,

jeshi na poczatku wlasnej tury

&
&8

Mon-
sieur
de Sidonia

8§ — Wyearywasz, jesl na
poczatku swojej tury
posiadasz wystarczajaca
sume pieniedzy (posiada-
ne monety oraz Budynki,

posiadasz Agentéw w okreslo-
nej liczbie r6znych dzielnic na

OBOOBOBIOOK

planszy. (Sa to twol szpiedzy).
W grze dla dwoch graczy po-
trzebujesz Agentéw w 10 réznych
dzielnicach. W grze dla trzech graczy
potrzebujesz Agentow w 9 roznych dziel-

nicach. A w grze dla czterech graczy potrzebujesz minus £12 za kazda pozyczke).

>OOOPBOEBOOOOPIGOIDOBCIOOOOOE

Agentow w 8 roznych dzielnicach. * W grze dla dwoch graczy potrzebujesz £66, w grze




dla trzech graczy potrzebujesz £50, a w grze dla
czterech graczy potrzebujesz £42.

Kazda pozyczka, ktora zaciagasz, liczy sie jako
£12 straty wartosci. (Karty City & Suburban Bank
oraz Dyrektor Merryweather pozwalaja zaciagnac
pozyczke).

Lord Bellinger, Lord Holdhurst,

s Lord Balmoral — Wygrywasz,

s jesli na poczatku swojej tury
kontrolujesz odpowiednig liczbe

B dzielnic. W grze dla dwoch
graczy potrzebujesz 7 dziel-
nic, w grze dla trzech graczy

potrzebujesz 5 dzielnic, a w grze

dla czterech graczy potrzebujesz 4

dzielnice.

KONTROLOWANIE DZIELNIC: Kontrolu-
jesz dzielnice, jesli masz na niej wiecej figurek (Agen-
tow 1 Budynkow) niz kazdy z pozostalych graczy.
Musisz takze miec tacznie wiecej figurek niz jest w niej
Nowych Obywateli. Nie mozesz kontrolowac dziel-
nicy, jesli znajduje sie w niej chociaz jeden Grenadier
(Stan Wyjatkowy). Obecnosc znacznika Niepokoju
w danej dzielnicy nie wplywa na jej kontrolowanie.

Sherlock Holmes —

Wygrywasz, jesh zaden

z graczy nie wygral roz-

grywki przed jej zakon-
czeniem z powodu braku
kart w talii kart Akgji.

PODLICZANIE PUNKTOW: Jesli gra zakoficzy
sie z powodu braku kart w talii 1 zaden z graczy nie
wylosowal karty Tozsamosci Sherlock Holmes, wygry-
wa gracz z najwieksza liczba punktow. Kazdy Agent
na planszy wart jest 5 punktow, kazdy Budynek wart
jest tyle punktow, ile kosztowala jego budowa, kazdy
posiadany £1 jest wart | punkt.

Jesli posiadasz karte Dyrektor
Merryweather lub City & Subur-

ban Bank, musisz zwrocic tyle

Dyrektor Mermyweather

pieniedzy, ile wskazane jest na
karcie. Jesh tego nie zrobisz, tra-
cisz 15 punktow. W przypadku
s remisu zwycieza gracz, ktorego
karta Dzielnicy ma najwyzsza
wartosc.

Przyktad
c Gracz zielony kontroluje
Lambeth. e Gracz zélty

kontroluje Battersea, mimo

_

Ze znajduje sie tam znacznik
Niepokoju. e Gracz fiole-
towy nie kontroluje Chelsea,
poniewaz znajduje si¢ tam
Grenadier. e Gracz niebie-
ski nie kontroluje Westmin-
steru, poniewaz znajduje si¢
tam jedna figurka Nowego
Obywatela. Jesli miatby w tej
dzielnicy drugq figurke (Bu-
dynku lub innego Agenta),
kontrolowatby jg. e Ani
z6lty, ani zielony gracz nie

kontrolujg West Endu.




Kluczem do zwyciestwa w grze jest poznanie kart Akcji. Prawie na kazdej karcie
znajduje sie jakis symbol. Symbole te przedstawiaja Akcje danej karty oraz kolejnosc
ich wykonywania. Kiedy zagrywasz dana karte Akcji, mozesz wykonac czesc,
wszystkie lub zadna z przypisanych jej Akcji.

Przyklad. Jesli zagrasz
karte Tracy Tupman, musisz
najpierw pociqgnqgd i rozegraé
karte Losowego Zdarzenia

Akcje wykonuje sie po kolei, od gory do dotu, tak
jak pokazane jest po lewej stronie kazdej karty Akai.
Tylko od gracza zagrywajacego dang karte zalezy, czy
wykona przypisane jej Akcje. Jedynym wyjatkiem od
tej zasady jest akcja Losowego Zdarzenia, te akcje
musisz wykonac¢ obowigzkowo. Wykonuj tylko jedna
Akgje naraz, skoncz jedna, zanim przejdziesz do

‘Tracy Tupman

, potem masz mozliwosé
zamiany pozycji dwéch Agen-
tow (tak jak jest to napisane

OOOBBEROODOOSGOCOOOOPLOODOOBOOOOD

nastepnej. Kiedy zuzyjesz dang karte, odi6z ja na stos w dolnej czesci karty) e
kart odrzuconych. Na koniec, mozesz zagraé
nasltepng karte o
. Ponizej znajduje sie dokladny opis akcji
y 4 A Vs Y - hE :
UMIESC AGENTA - Umies¢ jednego o ja. (Whgatek: jesli nie masz zadnego Agenta na planszy,
ze swoich Agentow w dzielnicy na planszy. = mozesz umiesci¢ go w dowolnej dzielnicy). W dane)
e Agentow mozesz umieszezaé tylko w tych - dzelnicy moze znajdowac si¢ dowolna liczba Agentow.
dzielnicach, w ktorych masz juz przynajmniey  Jesli wszyscy twoi Agenci znajduja si¢ na planszy, mo-
jednego Agenta, lub w dzielnicach, ktore z nimi sasiadu-  ©  zesz przeniesc jednego z nich do wybranej dzielnicy.

Przyktad

Zalézmy, ze jestes
graczem zielonym

(dla tego i wszystkich
nastepnych
przykladow) i zagrales
wlasnie karte

z symbolem ,,Umies¢
Agenta”. Jako ze masz
juz Agenta w East
Endzie, mozesz
polozyé Agenta na
kazdym z pél, na

ktére wskazujq biate
strzatki. Zdecydowates
sie polozyé Agenta

w Bermondsey.




ZNACZNIKI NIEPOKOJU - Kiedy umiesz-
czasz badz przenosisz figurke postaci (Agenta, Gre-
nadiera czy Nowego Obywatela) do dzielnicy, w ktore)
znajduje sie juz ktéras z nich, pol6z w niej znacznik
Niepokoju. W kazde) dzielnicy moze by¢ tylko jeden
taki znacznik. Kiedy jakakolwiek z figurek postaci zo-
staje usunieta badz przeniesiona z danej dzielnicy, usun

z niej takze znacznik Niepokoju (nawet jesli nadal be-

POBIERZ PIENIADZE

Pobierz z banku tyle pieniedzy, ile wska-
zuje cyfra znajdujaca sie obok symbolu
monety.

USUN ZNACZNIK NIEPOKOJU

Usun jeden znacznik Niepokoju z wybra-
nej przez siebie dzielnicy.

SKRYTOBOJSTWO

Usun jedna, wybrana przez siebie
figurke postaci (Agenta, Grenadiera lub

Nowego Obywatela (nie mozesz usunaé
swojego Agenta — z dzielnicy, ktora zawie-
ra znacznik Niepokoju. Usun z niej takze znacznik
Niepokoju. Usunieta figurka postaci wraca do
zestawu gracza.
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dzie sie tam znajdowac jedna lub wiecej figurek). Sta-
wianie Budynkow nie powoduje Niepokoju. Znacznik
Niepokoju ma dwa glowne efekty. Po pierwsze, mozna
dokonywac skrytobdjstwa na Agentach tylko w dziel-
nicach, w ktorych znajduja sie znaczniki Niepokoju.

A po drugie, w dzielnicach, w ktorych jest znacznik
Niepokoju, nie mozna wykonywac akqji stawiania
Budynkéw, ale mozna umieszczac tam figurki postaci.

Przyktad

Oto przyklad tego,
co sie dzieje, kiedy
umieszczamy Agenta
w dzielnicy, w ktérej
juz znajduje sie
Agent. Poniewaz

w Bermondsey
znajdowal si¢ juz
Agent, zZélty gracz
musi polozyé tam tez
znacznik Niepokoju.

REAKCJA

Karte z symbolem Reakcji mozesz zagrac

kiedykolwiek, nawet podczas tury innego
gracza. Wiekszos¢ kart Reakcji ochroni
ci¢ przed nieprzyjemnymi efektami kart innych
graczy. Na przyklad: jesli ktorys z graczy sprobuje
usuna¢ jednego z twoich Agentow, mozesz zagrac
karte Poczciwy Toby, aby go powstrzymac. Mo-
zesz uzy¢ Reakeji podczas swojej tury, co nie jest
uznawane jako akcja. Przerwanie czyjejs akeji za
pomoca Reakcji musi by¢ wykonane natychmiast,
zamm rozgrywka bedzie kontynuowana. ]eél?‘z;z_ipo'?'"..
mnisz uzy¢ karty, podczas gdy przeciwnik wyko-

nuje swoja akcje, nie mozesz ,,cofnac si¢ w czasie”

1 zagra¢ Reakq)i wstecz.




STAWIANIE BUDYNKOW ZWOJ

s\ Postaw jeden ze swoich Budynkow : ' Whkonaj Akcje/efekt opisana/y w polu
w dzielnicy, w ktorej znajduje sie twoj znajdujacym sie w dolnej czesci karty pod
i Agent. Budynek mozesz postawi¢ tyl- obrazkiem.

ko w tej dzielnicy, w ktorej nie ma ani

SSOBOBOLOOOOOOO

Budynku innego gracza, ani znacznika .- LOSOWE ZDARZENIE
Niepokoju. Koszt budowy pokazany jest na kazdej 2
z dzielnic na planszy oraz na odpowiadajacych
im kartach Dzielnic. Naleznos¢ wpla¢ do banku.
Nastepnie wez odpowiednia karte Dzielnicy 1 pot6z @ rzen 1 wykonaj wynikajace z niej efekty (zobacz str. 10,
ja przed soba awersem do gory. - aby zapozna¢ sie z efektami Losowych Zdarzen). Po
wykonaniu odloz karte do pudetka, Zdarzenia Loso-

DOOOOREN

(edyna Akcja obowigzkowa) Dobierz
karte z wierzchu stosu kart Losowych Z.da-

BOOBOBO

Jesli z jakiegokolwiek powodu w dalszej czesci roz-
- grywki tw6) Budynek zostanie usuniety z planszy, Wwe nie moga si¢ powtorzyc.
musisz odlozy¢ odpowiednia karte Dzielnicy, tak
aby znowu byla dostepna dla innych graczy. Mo- ZAGRAJ NASTEPNA KARTE

zesz mie¢ lacznie szes¢ budynkow na planszy. Jesh

posiadasz juz szes¢ Budynkow na planszy, mozesz Zagraj nastepna karte Akaji z reki.

DOLBOOOOOOOOLLOCOOBOLOOOOOOOP <

przeniesc jeden z nich do wybranej dzielnicy, przy Zagrywanie kart seriami jest poprawne
czym pamietaj, aby zwrocic karte Dzielnicy, z ktorey ~  za kazdym razem, kiedy uzywana jest karta z odpo-

wiednim symbolem.

5ot

przeniosles swoj Budynek.

Przyktad

Na przedstawionym
fragmencie mapy mozesz
Budowaé tylko w Batter-

sea 0 W Chelsea 0

znajduje si¢ znacznik
Niepokoju, w Lambeth
znajduje si¢ juz
Budynek i nie masz
Agenta ani w Westmin-
sterze o, ani w West
Endzie e
Jesli postanowisz Bu-
dowaé sie w Battersea,
musisz zaplacié¢ £12 do
banku. Miej na uwadze,
iz mimo ze z6lty gracz
ma wiecej Agentéw w tej
dzielnicy, nadal mozesz
tam Budowa. Jesli
postanowisz tak zrobié,
bierzesz karte Dzielnicy.




Kazda dzielnica na planszy ma odpowiadajaca jej karte
Dzielnic. Kazda z tych kart daje graczowi konkretna zdolnosc.
W wiekszosci wypadkow mozesz z tych zdolnosci skorzystac raz
na ture, co wiecej — mozesz tez wybrac, w ktorym momencie
w turze postanowisz ich uzyc. Nie mozesz jednak skorzystac
z karty Dzielnicy w tej samej turze, w ktorej ja zdobyles.

Ponizej znajduje si¢ dokladny opisqu_lﬁdéci kart S

CHELSEA — Raz na ture
mozesz zaplaci¢ £3, zeby umie-
sci¢ jednego ze swoich Agen-
tow w Chelsea lub w dzielnicy
sasiadujace].

OOV

WESTMINSTER - Raz na

ture mozesz dobrac karte, po
czym odrzucasz karte.

OOV

STRAND - Raz na ture

mozesz zaplaci¢ £2, aby usu-

nac jeden znacznik Niepokoju
~ zplanszy.

OO0

WEST END - Raz na ture
".*i%‘oi%z pobrac¢ £2 z banku.

o 90

HOLBORN - Kiedy efekt
0S ) ggq'Zdarzenia wplywa
.?3

BOGOOOBOOOOOOOBOCBOGBOOBEBOOOOBOBEIOOEIOCOIOOBOOIOIOGIOCOBIDOOBOBOGOOOOOOIOOPOBOOD.

Wyjatek:

Karte Dzielnicy Holborn mozesz uzy¢ poza swoja tura, zeby zareagowac na

Folborn ¢

Kiedy efekt Losowego Zdarzenia
wplywa na ktoras z twoich figurek,
moszesz zaplacié po £3 za kazda z nich,
aby zignorowad niechciany efekt.

wynik karty Losowego Zdarzenia.

na ktoras z twoich figurek, mo-
zesz zaplaci¢ po £3 za kazda

z nich, aby zignorowac nie-
chciany efekt. Jesli efekt wplywa
na wiece] niz jedna figurke,
musisz zaplaci¢ £3 za kazda
figurke, ktora chcesz uchronic.
CITY - Raz na ture mozesz
odrzuci¢ jedna karte 1 pobrac¢
z tego tytutu £2 z banku.

HIGHBURY - Raz na ture

mozesz pobrac¢ £2 z banku.

OO0

EAST END - Raz na ture
mozesz polozy¢ jeden znacznik
Niepokoju w East Endzie lub

w dzielnicy sasiadujacej. W wy-
branej dzielnicy musi znajdo-

QOCIROTOOCOO
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wac sie przynajmniej jeden
Agent (niekoniecznie twoj).
SRR D S SN AY

BERMONDSEY - Razna

ture mozesz zaplaci¢ £3, zeby

umiesci¢ jednego ze swoich
Agentéw w Bermondsey lub
w dzielnicy sasiadujace;.

SOUTHWARK - Raz na

ture mozesz pobrac £1 z banku.

I E NI RR S r I ss > X LA S
LAMBETH - Raz na ture

mozesz pobrac £3 z l‘)atnku.' 25% )
'
BATTERSEA — Raz na ture

mozesz pobra¢ £1 z banku. ;




Losowe Zdarzenia

Wiele Losowych Zdarzen moze wplywaé na Budynki.
Jesli stracisz Budynek, musisz zwroci¢ odpowiednia karte Dzielnicy.

KATASTROFA ZEPPELINA — Rzu¢ kostka, aby
sprawdzi¢, gdzie rozbit sie Zeppelin. Usun z tej dzielni-
cy wszystkie figurki (Agentéw, Grenadierow, Nowych
Obywateli), znacznik Niepokoju oraz Budynek.
POWODZ — Rzué dwukrotnie kostka, aby spraw-
dzic, ktore dzielnice sa narazone. (Jesli ten sam numer
zostanie wyrzucony dwa razy, tylko jedna dzielnica jest
narazona). Kazda narazona dzielnica, ktora przylega
do Tamizy, jest zalana przez powodz. Zaczynajac od
gracza, ktory wlasnie rozgrywa swoja ture, zgodnie

z ruchem wskazowek zegara, gracze po kolel musza
przenies¢ kazdego ze swoich Agentow, ktory znajduje
sie w zalanej dzielnicy. Moga oni by¢ przeniesiem do
niezalanych sasiadujacych dzielnic. Budynki, Gre-
nadierzy oraz Nowi Obywatele pozostaja w zalanych
dzielnicach 1 nie sa w zaden sposob dotknieci powo-
dziq..

POZAR — Rzuc kostka, aby sprawdzi¢, w ktorej
dzielnicy jest pozar. Jesli w wylosowanej w ten sposob
dzielnicy znajduje si¢ Budynek, usun go i rzu¢ ponow-
nie kostka. Jesh wypadnie numer dzielnicy sasiadujace;
z ta, w ktorej wlasnie cos splonelo, 1 w niej takze znaj-
duje sie Budynek, pozar sie rozprzestrzenia 1 nalezy
usunac takze ten Budynek. Kontynuujcie rzuty, az
wypadnie numer dzielnicy niesasiadujacej z poprzed-
nig lub takiej, w ktorej nie ma budynku.

WIELKA MGLA - Dobierz piec kart Akcji

z wierzchu talii 1 pokaz je pozostalym graczom, nastep-
nie od16z je na stos kart odrzuconych.

ZAMIESZKI - Jeshi na planszy znajduje sie osiem
lub wiecej znacznikow Niepokoju, gra konczy sie na-
tychmiast. Wyznaczacie zwyciezce, podliczajac punkty.
(Warunek zwyciestwa Sherlocka Holmesa nie dziata
w momencie, gdy gra konczy sie przez Zamieszki).
EKSPLOZJA — Rzu¢ kostka, aby ustali¢, w ktorej
dzielnicy doszlo do eksplozji, a jesh znajduje sie w niej
Budynek, usun go.

ZAPADLISKO — Wszyscy gracze musza zaplaci¢
£2 za kazdy posiadany przez siebie Budynek znajdu-
jacy sie na planszy. Jesli nie moga zaplacic za ktorykol-
wiek z nich, jest on usuwany z planszy.
TAJEMNICZE MORDERSTWA - Rzu¢
kostka, aby sprawdzi¢, w ktorej dzielnicy popetniono
morderstwo, 1 usun z niej wybrana przez siebie jedna
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figurke postaci (Agenta, Grenadiera lub Nowego
Obywatela). Jesli wyrzucisz numer dzielnicy, w ktorej
znajduge sie tylko two) Agent (badz Agenci), musisz
usunac jednego z nich. Nastepnie, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, przekaz kostke dalej, tak aby kazdy
z graczy wykonal te sama czynnosc.

STAN WYJATKOWY - Rzu¢ kostka cztery razy
1 poloz po jednym Grenadierze w kazdej z wylosowa-
nych dzelnic. Do jedne) dzielnicy moze trafic wigcej
niz jeden Grenadier.

W kazdej z dzielnic, w ktorych umieszczony zostat
Grenadier, pol6z znacznik Niepokoju, jesli go tam
wezesnie] nie bylo, nawet jesh nie ma w niej innych
figurek postaci. Kiedy w danej dzielnicy znajduje sie
jeden badz wiecej Grenadierow, zdolnos¢ karty tej
Dzielnicy nie moze by¢ uzywana, wartos¢ Budynku
wynosi zero, nie mozna takiej dzielnicy kontrolowac

1 nie liczy sie ona do warunku zwyciestwa Profesora
Moriarty’ego. Jeshi na koniec gry w danej dzielnicy
znajduje sie jeden badz wiecej Grenadierow, nikt nie
zyskuje punktow za posiadanych w niej Agentow czy
Budynkow. Grenadierzy moga by¢ przesuwani i usu-
wani na takich samych zasadach jak Agenci.
PRZEKLECI ARTYSCI — Rzué kostka, aby
sprawdzi¢ numer dzielnicy. Jesli jest w niej Budynek,
odpowiadajaca jej karte odl6z z powrotem obok
planszy. Wiasciciel karty musi takze usunac z tej
same] dzielnicy jednego swojego Agenta. Budynek
znajdujacy sie w tej dzielnicy nadal liczy sie w kon-
trolowaniu oraz punktuje na koniec gry.

NOWI OBYWATELE — Rzu¢ kostka trzy razy

1 umies¢ po jednym Nowym Obywatelu w kazdej

z wylosowanych dzielnic. Do jednej dzielnicy moze
trafi¢ wiecej niz jeden Nowy Obywatel. Pol6z w tych
dzielnicach znaczniki Niepokoju, jesli byly tam
wezesnie] jakies figurki postaci. Nowi Obywatele sa
jak Agendi, tylko ze nie naleza do zadnego gracza.
Wplywaja oni na kontrolowanie dzielnic tak, jakby byli
figurkami postaci ,,innych graczy”. Nowi Obywatele
moga by¢ przesuwani i1 usuwani na takich samych
zasadach jak Agenci.

TRZESIENIE ZIEMI — Rzu¢ kostka dwa razy,
aby sprawdzi¢, w ktorych dzielnicach doszlo do trze-
sienia ziemi, nastepnie usun z nich wszystkie Budynki.



Czy moge zagrac karte i nie zrobi¢ nic?

"Tak, chyba ze na karcie znajduje sie symbol Losowe-
go Zdarzenia (ktore musi by¢ wykonane). Poza tym
w kazdym momencie podczas swojej tury mozesz od-
rzuci¢ z reki tyle kart z symbolem Reakgji, ile cheesz.
Czy jeshi umieszcze jednego z moich Agen-
tow w dzielnicy, w ktérej juz znajduje sie moj
Agent, musze w niej takze polozyc znacznik
Niepokoju?

"Tak, musisz polozy¢ w niej znacznik Niepokoju.

Czy musze kontrolowa¢ dana dzielnice, zeby
moc w niej postawi¢ Budynek?

Nie, w takiej dzielnicy musi znajdowac sie jeden

z twoich Agentow, a nie moze znajdowac si¢ znacznik
Niepokoju.

Czy kiedy uzyje karty, ktora pozwala mi prze-
nies¢ Agenta, moze to wywolaé Niepokoj?
Tak. Kiedy wstawiasz (z jakiegokolwiek powodu)
Agenta do dzielnicy, w ktorej znajduje sie juz jeden
lub wiecej Agentow, umieszczasz w niej znacznik
Niepokoju (chyba ze taki znacznik juz tam jest).

Co sie dokladnie dzieje, kiedy zagram karte
Charles Babbage lub Mycroft Holmes?
Wybierasz dowolne dwie karty Akai ze swojej reka,
aby je zagra¢. Rozegraj Akcje wynikajace z tych kart
osobno. Innymi stowy, jesli na jednej z kart znajduje
sie symbol, ktory pozwala ci zagrac nastepna karte,
mozesz kontynuowac 1ja normalnie zagrac. Kiedy
wykonasz juz wszystkie Akcje dotyczace pierwszej

z kart, mozesz normalnie zagra¢ druga 1 w tym wypad-
ku takze mozesz zagrywac nastepne karty, jesh tylko
pozwalaja na to symbole.

Jesli ktos uzyje karty Ptk Sebastian Moran
przeciwko mnie, czy moge zagrac karte

z symbolem Reakgji, taka jak Poczciwy Toby
lub Amy Dorrit, aby ochronié¢ dwoje z moich
Agentow?

Nie. Takie karty obronne pozwalaja ochroni¢ tylko
pojedynczego Agenta. Mozesz powstrzymac pierwsza
probe usuniecia jednego ze swoich Agentow, ale gracz,
ktory zagrat karte Ptk Sebastian Moran, moze wykorzy-
sta¢ drugi z symboli czaszki na tej karcie, aby ponownie
sprobowac usunac z planszy Agenta, ktorego wlasnie
ochronites. Zeby ponownie ochroni¢ danego Agenta,
musiatbys zagrac nastepna ochronng karte Reakgi.

AT

Co dokladnie robi karta Pan Goodyear?

Karta Pan Goodyear chroni cie przed efektami wyni-
kajacymi z tekstu znajdujacego sie na innej karcie Ak-
gji. Nie chroni cie natomiast przed symbolami, czyli
nie mozesz z niej skorzysta¢ w celu ochrony jednego ze
swoich Agentow przed Skrytobdjstwem wynikajacym
z symbolu czaszki. Jednak mozesz jej uzyc, jesh chcesz
ochroni¢ jednego ze swoich Agentow przed efektem
karty Kuba Rozpruwacz, gdyz wynika on z tekstu.
Kolejnymi przyktadami takich kart sa: Micjska Straz
Pozarna, Charles Augustus Milverton czy Syndykat
Czterdziestu Spodnic. Nie mozesz uzyc¢ efektow karty
Pan Goodyear, aby ochroni¢ innego gracza, tylko ty
mozesz korzystac z ochronnych mozliwosci tej karty.
Nie chroni ona natomiast przed efektami [osowych
Zdarzen. Kiedy uzyjesz efektu obronnego karty Fan
Goodyear, efekt karty, ktora blokujesz, jest anulowany
1 nie moze by¢ uzyty przeciwko innemu graczowi.
Czy karta Pan Goodyear moze chronié przed
karta Henry Peters?

Tak. Gracz, ktory zaplacil, aby usunaé Agenta, za-
trzyma pieniagdze, ale nie usunie go z planszy.

Czy karta Pan Goodyear moze chronié przed
karta Nataniel Winkle?

"Tak. Nic sie nie dzieje, karty nie sa przekazywane

w zadnym kierunku.

Czy karta Dzielnicy Holborn moze powstrzy-
mac efekt umieszczania Grenadieréw, kto-
rzy sa wynikiem Losowego Zdarzenia Stan
Wyjatkowy?

"Tak. Mozesz zaplaci¢ £3, aby zablokowac¢ efekt
umieszczania figurki Grenadiera w odpowiedniej
dzielnicy. Figurke odl6z z powrotem do pudetka, nie
jest ona umieszczana na planszy.

Czy karta Kuba Rozpruwacz moze usuwac

z planszy Grenadierow lub Nowych Obywa-
teli?

"Tak, gdyz sa to figurki postaci.

Czy moge pozbyé¢ sie kart Irene Adler oraz
Charles Augustus Milverton?

Nie, kiedy otrzymasz jedna z tych kart, pozostaje ona
z toba do konca rozgrywki. Co wiecej, kazda z tych
kart wlicza sie do twojego limitu kart w rece. Nie
mozesz tez usuna¢ tych kart za pomoca zdolnosci kart
Dzielnic City oraz Westminster.



Przed czym dokladnie chroni zdolnosé karty
Dzielnicy Holborn?

Zapadlisko: Bez efektu — lepiej zaplaci¢ £2, niz wyna-
ja¢ prawnikow z Holborn za £3.

Wielka Mgla oraz Zamieszki: Bez efektu — zadne
figurki nie moga ucierpiec.

Stan Wyjatkowy oraz Nowi Obywatele: Jeshi chcesz
uniknac Niepokoju zwigzanego z tymi Losowymi

Z darzeniami, zaplac¢ £3 za kazdego Grenadiera lub
Nowego Obywatela, ktory mialby zostac¢ wstawiony do
dzielnicy, w ktorej znajduje sie przynajmniej jeden z two-
ich Agentow (ich liczba jest niewazna) lub Budynkow.
Katastrofa Zeppelina, Eksplozja, Trzesienie Ziemi,
Powodz oraz Tajemnicze Morderstwa: Zaplac £3, aby
ochroni¢ kazda dotknieta figurke.

Przekleci Artysci: Zapla¢ £3, aby unikna¢ konieczno-
sci usuniecia karty. Zaplac £3, aby uniknac koniecz-
nosci usuniecia swojego Agenta.

Pozar: Zaplac £3, aby ochroni¢ swoj Budynek przed
pozarem. Jednak w dzielnicy pozar nadal szaleje

1w ogniu stol wiele domostw, przez co moze sie dalej
rozprzestrzenia¢. Zatem rzuc kostka, aby sprawdzic,
czy tak sie stanie.

PAMIETALJ: Gracz posiadajacy karte Dzielnicy
Holborn musi wiedzie¢, ktore dzielnice sa zagrozone
efektami kart, zanim podejmie sie ochrony ktorej-
kolwiek ze swoich figurek. Dlatego tez upewnij sie,

ze w przypadku rozpatrywania kart Trzesienie Zie-
mi, Stan Wyjatkowy, Nowi Obywatele oraz Pozar
wszystkie rzuty zostang wykonane po to, aby umozli-
wic graczowl posiadajacemu karte Dzielnicy Holborn
podjecie stosownych krokow. W kwestii Pozaru

— posiadacz tej karty podejmuje decyzje o tym, czy
chroni dany Budynek jeden po drugim (niezaleznie od
tego, czy zdecyduje sie ochroni¢ dany Budynek, na-
stepnie nalezy rzucic¢ koscia, aby sprawdzi¢, czy Pozar
rozprzestrzenia sie do nastepnych miejsc itd.).

Kiedy kilku Agentéw zostanie przeniesionych
naraz, jak wplywa to na znaczniki Niepokoju?
Kilku Agentéw nie moze uciekac¢ w tym samym cza-
sie, nalezy stosowac sie do zasad gry.

Powasdz: Agenci przenoszeni sa po kolel, jeden za
drugim.

Tracy Tupman: Usun z planszy obu Agentow (a takze
znacznik Niepokoju, jesli trzeba), nastepnie umiesé
kazdego z nich w dzielnicy, z ktorej zabrany byt ten
drugi. Jesli po zamianie w ktorejs z tych dzielnic (badz

obu) znajduja sie inne figurki postaci, poloz w niej
znacznik Niepokoju.

William Gladstone: Umieszczaj Agentow pojedynczo.
Czy moge uzyé Reakcji, aby zablokowa¢ efek-
ty Losowych Zdarzen?
Doktor Watson: Nieadekwatne.
Pan Goodyear: Nie. Zostalo to wykluczone w odpo-
wiedzi podanej powyzej.
Poczciwy Toby: Nie. Z tekstu wynika, ze ta karta
dziata tylko na innych graczy. [.osowe Zdarzenia

nie sa Akcjami graczy. Zwigzek Rudowlosych, Amy
Dorrit, Victor Frankenstein: Tak, kiedy zagrywa sie je,
aby zablokowac efekty Zdarzen Katastrofa Zeppelina,
Przekleci Artysci oraz Tajemnicze Morderstwa.

Ilu Agentéw zabija Kuba Rozpruwacz?
Kuba Rozpruwacz moze zabi¢ do dwoch Agentow.
Rzuc kostka, usun Agenta, rzu¢ kostka, usun drugie-
go Agenta. Kiedy decydujesz sie zagra¢ karte Kuba
Rozpruwacz, nie mozesz cofnac decyzji, zabija on
zawsze, kiedy jest taka mozliwosc.

Czy musze usuwaé swoich wlasnych Agen-
tow?

‘Tak. Jesl w wyniku rozpatrywania kart Kuba Rozpru-
wacz lub Tajemnicze Morderstwa wyrzucisz na kostce
numer dzielnicy, w ktorej znajduge sie jeden lub wiece;
Twoich Agentéw, musisz usunac jednego z nich.

Czy moge zagrac karte Rosetta Davis lub
Donna Britannica Hollandia, aby otrzymac
pieniadze, nie przekazujac karty?

Nie. Jesh nie mozesz przekazac karty innemu graczo-
wi, poniewaz nie masz juz kart, nie musi c placic.
Czy moge uzyé zdolnosci kart Dzielnic Ber-
mondsey lub Chelsea, aby umiesci¢ Agenta
w dzielnicach sasiadujacych z ta, w ktorej
znajduje sie jeden z moich Agentéw?

To, gdzie znajduja sie twoi Agenci, jest nieistotne.

Z karty wynika, ze ,,raz na ture mozesz zaplacic £3,
aby umiesci¢ jednego Agenta w Bermondsey/Chelsea
lub w dzielnicy sasiadujacej z Bermondsey/Chelsea”.
Czy moge Budowacé w dzielnicach, w ktorych
znajduja sie Grenadierzy i/lub Nowi Obywa-
tele?

Tak. Poza specjalnym przeznaczeniem Grenadierow
opisanym w tej instrukcji, Grenadierow oraz No-
wych Obywateli nalezy traktowac jak Agentow. Jesli
w danej dzielnicy nie ma znacznika Niepokoju ani
Budynku, znajduje sie w niej twoj Agent, na karcie
widnieje symbol Budynku oraz masz wystarczajaco
duzo pieniedzy — mozesz Budowac.



‘Wajant‘ Wasycznych ‘[9

Poza tym musisz zamieni¢
karte nr 8 Pani Hudson
na karte nr 161.

“Pani Hudson
wymien standardowe

karty Tozsamosci Profesor
Moriarty oraz Monsie- :
ur De Sidonia na ich §
klasyczne odpowiedniki
oznaczone tym [¢] sym- ¢
bolem. Klasyczna karta

onsieur de Sidon

Jesli na poczatku twojej tury twoj
majatek jest wart lacznie £50 lub
wiecej (w gotowce oraz postawionych
Budynkach), wygrywasz natychmiast.
Kazda pozyczka obniza wartosé
® majatku o £12.

Tozsamosci Monsieur De
Sidonia nie nadaje sie do
gry dla dwoch osob.

SO

Podejrzyj wszystkie niewylosowan,
karty Tozsamoci poza jedna.

‘_W;Lanfﬂ\ltem_ tyw )ycIL ‘E):isamd ci

Podczas rozkladania gry zamiast uzywac standardowych kart Tozsamosci, mozesz je zamieni¢ na zestaw
osmiu kart Tozsamosci Alternatywnych oznaczonych tym [v] symbolem. Ten wariant polecamy graczom
doswiadczonym.

fygrywasz, jeslifhalpoczatku twojej tury

posiadasz wystar! ca sume pieniedzy

(posiadane monefy oraz Budynki minus
£12 za kazda pozyczke) lub Agentéw

Ebenezer Scroog ¢
i ¥ B ) . L
Wygrywasz, jesli na poczathku'twojey Wygrywasz, jesli na poczatku twojej tury
tury na planszy znajduje si¢ 8 lub wigcej T R e e e

Wyg'rywa % jesli na POCZALRY twojej tury

w wystarczajacej liczbie dzielnic.

W grze dla 2 graczy — £70 lub Agentow
w 11 dzielnicach, dla 3 graczy — £54 lub
Agentow w 10 dzielnicach, a dla 4 graczy
— £46 lub Agentéw w 9 dzielnicach.

Wygrywasz, jesli na poczatku twojej
" tury posiadasz na planszy wystarczajaca,
liczbe Budynkéw lub jesli kontrolujesz
wystarczajaca liczbe dzielnic. W grze dla
2 graczy - 6 Budynkéw lub 6 dzielnic,
dla 3 graczy - 5 Budynkéw lub 5 dzielnic,

a dla 4 graczy - 4 Budynki lub 4 dzielnice.
w57

masz wystarczajaca liczbe figurek na
planszy (lacznie Agentow + Budynkow).
W grze dla 2 graczy - 14 figurek,
dla 3 graczy - 12 figurek,
adla 4 graczy - 11 figurek.

Przegrywasz, jesli gra zakorczy sie
w wyniku Zamieszek. Wygrywasz,
jesli ktorykolwiek z graczy nie moze
dobrac karty z talii kart Akcji, poniewaz
zostala ona wyczerpana, a na planszy
znajduje sie wiecej twoich Agentow niz
znacznikéw Niepokoju.

znacznikow Niepokoju. Jesli gra zakons
czy sie przez wyczerpanie talii kart Akcji,
wygrywasz, gdy na planszy znajduje sie
wigcej znacznikow Niepokoju niz Agen-
tow ktéregokolwiek z graczy.

Wygrywasz, jesli na poczqtk*vojej tury
masz Agentow w wystarczajact i
roznych dzielnic lub jesli kofitrolujesz
wystarczajaca liczbe dzielnic.
W grze dla 2 graczy - Agenciw 11
dzielnicach lub kontrola 6 dzielnic,
dla 3 graczy - Agenci w 10 dzielnicach lub
kontrola 5 dzielnic, a dla 4 graczy — Agenci

w 9 dzielnicach lub kontrola 4 dzielnic.
139

liczona w wartosci Budynkow lub
kontrolujesz wystarczajaca liczbe dziel-
nic. W grze dla 2 graczy - £54 lub
6 dzielnic, dla 3 graczy - £42 lub 5 dziel-
nic, a dla 4 graczy — £36 lub 4 dzielnice.

p—.
Wygrywasz, jesli na poczatku twojej tury
na planszy znajduje sie wystarczajaca
liczba Budynkéw (w dowolnym kolorze).
W grze dla 2 graczy — 8 Budynkoéw,
dla 3 graczy — 9 Budynkow,
adla4 graczy — 10 Budynkow.
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Ten wariant wykorzystuje dwie nowe talie kart: karty Agentow oraz karty Budynkow.
Karty te daja Agentom oraz Budynkom dodatkowe umiejetnosci. Mozna ich uzywac,
kiedy umieszczamy na planszy odpowiadajace im figurki.

Podczas rozkladania gry, zanim gracze zaczna rozmieszczac swoje figurki na planszy, potasuj talie kart Agentow

1 rozdaj po 3 kazdemu z graczy

- kart Budynkow 1 rozdaj po 1 kazdemu z graczy . Reszte odloz zakryte obok planszy

. Jesli jakies zostaly, odl6z je do pudetka zakryte. Nastepnie potasuj talie

. Kazdy gracz

musl sie teraz zastanowi¢, jakie figurki Agentow rozmiesci¢ na planszy w ustawieniu poczatkowym.

W tej turze postawienie Budynku
w dzielnicy, w ktorej znajduje sie
twoj Dzentelmen, kosztuje 1/3 ceny
regularnej. Nastepnie usun te karte z gry.

przyklad karty Agenta

Nie wyjawiaj nikomu swoich kart Agentow, dopoki
ich nie zagrasz. Mozesz uzywac zdolnosci tych
kart w dowolnej chwili podczas swojej tury (tak jak
z umiejetnosciami kart Dzielnic). Niektore z tych
zdolnosci to Akgje, ktorych mozesz uzy¢ tylko raz,
niektore maja stale dzialajacy efekt, a niektore sa

: '?gkcjami. Doktadne opisy zdolnosci znajduja sig

aCl]
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Odston te karte. Raz na ture, jesli twoj
Palac znajduje si¢ w Chelsea, Southwark
lub Lambeth, otrzymujesz £1 za kazdego
z Agentow nalezacych do innych graczy,
Ltorzy Sajdivy siemiisyidamey CEMIE

przyklad karty Budynku

Jeshi zdolnosc¢ danej karty jest zdolnoscia o stalym
efekcie, ktory zostal aktywowany (karta jest odkry-
ta), a odpowiadajaca tej karcie figurka zostanie
usunieta z planszy, musisz usunac takze te karte.
Nie mozna z niej juz skorzystac do konca gry.




Przyklad. Masz karty Agentow Chlopiec z Gazetami oraz
Rowerzysta (nieodkryte) oraz karte Budynku Patac (od-
krytq). Twej Palac 0 znajduje sic w Lambeth. Poza £3,
ktére zbierasz za karte Dzielnicy Lambeth, dodatkowo, jak
wynika z karty Palac, zbierasz takze £2 za znajdujgcych
sie w tej dzielnicy dwoje Agentow, ktorzy nalezq do gracza
fioletowego e oraz niebieskiego e Nastepnie odkry-
wasz swojq karte Rowerzysty i decydujesz si¢ go przeniesé
do dzielnicy Strand c, po czym dobicrasz nastepng karte
Budynku, jest to Posiadlosé. W kolejnym kroku postana-
wiasz zagrad karte Akgji, dzicki ktorej budujesz Posiadlos¢
w dzielnicy West End e Nastepnie odkrywasz karte
Posiadlosci i decydujesz sic zamieni€ pozycjami swoje-

go Chiopca z Gazetami e, ktory znajduje si¢ w West
Endzie, z Ulicznicq e, ktéra znajduje sic w Lambeth.
Nastepnie swojq ture rozpoczyna gracz fioletowy. Poniewaz
w West Endzie znajduje sic Dzentelmen e, nalezqcy do
Z6ltego gracza, teraz to on jest potencjalnym celem dla zdol-
nosci Ulicznicy gracza fioletowego, ktéra zostala tam przed
chwilg przeniesiona (zakladajqc, ze gracz fioletowy posiada
karte Ulicznicy).
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ULICZNICA — Mozesz usunac z planszy Dzen-
telmenow, Dzokejow oraz Rowerzystow z dzielnicy,
w ktore) znajduje sie twoja Ulicznica. Gracze, do
ktorych naleza ci Agenci, musza ci zaplaci¢ po £2 za
kazdego z tych, ktorych chea ocali¢. Nastepnie usun
karte Ulicznicy z gry.

SZPERACZ — Odslon te karte. Raz na ture,
jesh twdy Szperacz znajduje sie w dzielnicy, w ktorej
jest Niepokd), mozesz zaplacic £3, aby zagrac jedna
dodatkowa karte Akcji w tej turze.

ROWERZYSTA - Jesli two; Rowerzysta znaj-
due sie na planszy, mozesz go przenies¢ do dowolnej
dzielnicy. Mozesz nastepnie dobrac karte Budynkow.
Nastepnie usun karte Rowerzysty z gry.

DZOKEJ — Whbierz gracza, ktorego Agent znajdu-
je sie w tej samej dzielnicy co twoy Dzokej. Popatrz na
karty, ktore ten gracz ma na rece, mozesz ukrasc jedna
z nich. Nastepnie usun karte Dzokeja z gry.

MARYNARZ — Raz na ture, jesh twoj Marynarz
znajduje sie w dzielnicy graniczacej z Tamiza, mozesz
zaplaci¢ £1, aby odrzucic jedna karte z reki 1 dobrac¢
nowa.

CHLOPIEC Z GAZETAMI - Odslon te karte.
Raz na ture, jeshi twd) Chlopiec z Gazetami znajduje
sie w dzielnicy z innym Agentem, mozesz zaplaci¢ £2,
aby dobra¢ karte.

SUFRAZYSTKA — Jesli twoja Sufrazystka

znajduje sie w Westminsterze, mozesz zagrac te karte,

PALE.AC - Odslon te karte. Raz na ture, jesh twoj
Palac znajduje sie w Chelsea, Southwark lub [Lambeth,
otrzymujesz £1 za kazdego z Agentow nalezacych do
innych graczy, ktorzy znajduja sie w tej samej dzielnicy.

POSIADLOSC — Mosesz zamienié pozycjami
jednego ze swoich Agentow z jednym z Agentow
innego gracza, ktory znajduje sie w dzielnicy, w ktore;
stol twoja Posiadlosc. Nastepnie usun te karte gry.

FABRYKA — Umies¢ dwoch swoich Agentow

w dzielnicy, w ktorej stoi twoja Fabryka. Poloz w niej
znacznik Niepokoju (jesli go tam nie ma). Nastepnie
usun te karte z gry.
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aby zablokowac usuniecie jakiejkolwiek liczby swoich
Agentdw, czy to z powodu Akcji jednego z graczy, czy
Losowego Zdarzenia. Nastepnie usun karte Sufra-
zystki z gry.

KWIACIARKA - Odston te karte. Raz na ture,
jesli twoja Kwiaciarka znajduje sie w dzielnicy, w kto-
rej stoi Palac, Hotel lub Posiadlos¢, otrzymujesz £1.

DZIEWCZYNKA Z ZAPALKAMI - Wy-
bierz gracza, ktorego Agent znajduje sie w tej samej
dzielnicy co twoja Dziewczynka z Zapatkami. Gracz
ten musi ci da¢ £1 lub 1 karte (swojego wyboru) za
kazdego ze znajdujacych sie tam Agentow. Nastepnie
usun karte Dziewczynki z Zapatkami z gry.

POKOJOWKA - Odslof te karte. Raz na ture
mozesz zaplaci¢ £1, aby usuna¢ znacznik Niepokoju
z dzielnicy, w ktorej znajduje sie twoja Pokojowka, lub
z dzielnicy sasiadujacej.

GUWERNANTKA - Jesli twoja Guwernantka
znajduje sie w dzielnicy, w ktorej stor Patac lub
Posiadlos¢, wez 5 kart z wierzchu talii kart Losowych
Zdarzen 1 obejrzyj je. Jedna z nich odl6z na spod talii,
a reszte w dowolnej kolejnosci uloz na wierzchu talii.
Nastepnie usun karte Guwernantki z gry.

DZENTELMEN - W tej turze Budowanie

w dzielnicy, w ktorej znajduje sie twoy Dzentelmen,
kosztuje 1/3 ceny regularnej. Nastepnie usun te karte
z gry.
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KAMIENICA - Usun jednego Agenta (swojego
badz innego gracza) z dzielnicy, w ktorej znajduje sie
twoja Kamienica. Nastepnie usun te karte z gry.

BIUROWIEC — Odslon te karte. Raz na ture,
jesh twoje Biuro stoi w dzielnicy Strand lub Holborn,
mozesz wybra¢ gracza, ktorego Agent znajduje sie

w tej dzielnicy. Ten gracz musi ci da¢ £2.

HOTEL - Wszyscy gracze, ktorych Agenci znajduja
sie w dzielnicy, w ktorej stoi twoj Hotel, musza ci da¢
po £1 za kazdego ze swoich Agentéw. Nastepnie
usun te karte z gry.




