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Po udanym napadzie na bank, Ty i inni ztodzieje zapadacie sie pod ziemie i cieszycie sie spokojnym zyciem.
Wiekszos¢ gotdwki zostata ukryta, a reszta zostata zainwestowana w firmy w catym miescie. Wszystko idzie
zgodnie z planem, dopdki policja nie dokonuje przetomu w $ledztwie. Zaczynaja sie wzajemne oskarzenia, nikt
nikomu nie ufa, a po goracej ktétni, kazdy postanawia pdjs¢ wtasng Sciezka.

Wkrada sie chaos, gdy zostaje wezwany SWAT i zaczyna blokowa¢ wszystkie drogi ucieczki z miasta. Twojg
jedyna opcja jest ucieczka, zanim miasto zostanie catkowicie zablokowane. Potrzebujesz planu - trasy, ktéra
pozwoli Ci opusci¢ miasto, odzyskujac jak najwiecej pieniedzy. Czy jest to mozliwe?

Bedziesz musiat wzywa¢ Twoich dtuznikéw do sptaty przystug i zatrudniaé lokalne gangi, aby stworzy¢ zastone
dymna. Przebrania réwniez moga pomdc, ale nie oszukujg wszystkich. Skierowanie policji na tropy twoich bytych
kolegéw da Ci najwiekszg szanse na ucieczke, ale inni ztodzieje mysla podobnie...

Czy uciekniesz jako najbogatszy, czy tez policja zablokuje miasto, zanim zdotasz je opusci¢?

EAGLE-GRYPHON
GAMES




| SPIS TRESCI

© . © 6 0 0 00600 000000000000 000000000000 000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000 000000000000 0000000000000 0000000000000 000

I Elementy gry

3

Przygotowanie Planszy

' Przygotowanie Gracza

~Opis Gry
Cel Gry

Rozgrywka

4

. Dochody

. Patrolowanie

. Zmiana Kolejnosci

2
3. Miasto
4
5. Pory Dnia

Akcjc

0 00 N o O

Odpoczynek
Ruch

O© O O

Rozgtos i zta stawa

Krok 1:Podrézuj

TWORCY

© © 0 0000000000000 00000000000000000000000eo0o0

Game Design: Vital Lacerda

Game Art: lan O’Toole

Head of development: Paul Incao

Main playtesters: Herwin Prem, Julian Pombo, Jun Baik Graphic
Design & 3D Illustrations: lan O’Toole

Rulebook & 3D Illustrations: Vital Lacerda

English Rules Editing: Paul Grogan

Translate into Polish: matgie®o02.pl

Official Rules Video: Paul Grogan, Gaming Rules!

Proofreading: Chris Clarke, Hui Sian Richardson, K. Novak,
Ori Avtalion, Paul Grogan, Patrick Morrison

Project Manager: Alex Soued, Rick Soued

For support, email us at: customer-service@eagle-gryphon.com
LIKE us on Facebook: www.facebook.com/Eagle-Gryphon-Games
FOLLOW us on Twitter: @EagleGryphon

© 2018 Eagle-Gryphon Games, 801 Commerce Drive, building #5.
Leitchfield, KY 42754, All Rights Reserved.

www.eaglegames.net

§ 9

-

Srodki transportu 11 Uzyj kafelka cwaniaka 19
Metro 11 Uzyj apteczki e
Smigtowiec 2], Uzyj cztonka gangu 19

Uzyj kafelka atutu 19
Krok 2: Unikaj 12

Punktacja koricowa 21
Krok 3: Odwiedz 13
Firma 14 Rozgrywka 2-osobowa 22
Kryjéwka 15
Siedziba Gangu 15 Wariant solo 23
Magazyn 16
Przychodnia 1 Wskazéwki 23
Kosciét 17
Szpital 17 Opis kart i kaFelkéw 24
Droga ucieczki 1|7/
6. Zmiana Dnia 18
Akcje wykonawcze 18
Uzyj karty kontaktu 19
Uzyj kafelka wyposazenia————————————— 19

© © © 0 0 0 00000 000000000 0000000000000 0000000000 000000000000 0000000000000 00000000 000

The Author wishes to warmly thank for playtesting, comments and suggestions:

Alexandre Abreu, Alexandre Bezerra, Alexandre Correia, André Almeida, André Silva, Alex Soued, Adam Wells, Bruno Ribeiro,
Cathy Bock, Carlos Paiva, Catarina Sarmento, César Mendes, Chris Giovingo, Cristina Neves, Christopher Incao, Cristovao Neto,
David Bock, David da Silva, Diogo Trindade. Duarte Barbosa, Helena Pereira, Eduardo Cruz, Eduardo Neto, Elsa Romao, Garry
Perrin, Helena Marques, Helena Pereira, Hugo Elias, lan O’Toole, Jake Blomquist, Jason Grantz, Jodo Madeira, Jodo Martins, Jodo
Mendonca, Jodo Quintela, Jorge Graca, Josh Acosta, Kayla Nimis, Lago Ribeiro, Laura Ward, Luca Giordano, Mario Bastidas,
Miguel Pascoal, Nathan Morse, Ori Avtalion, Paulo Renato, Paulo Terga, Pedro Almeida, Pedro Freitas, Pedro Sampaio, Michael
Varela Da Silva, Nicola Bocchetta, Rand Lemley, Randal Lloyd, Raquel Guiomar, Ricardo Almeida, Ricardo Lebre, Ricardo
Trindade, Ruben Rodrigues, Sandra Sarmento, Sara Rodrigues, Sofia Passinhas, Susana Batel, Tiago Rebelo, Vasco Almeida.

A very special thanks to lan O’Toole for the amazing art and graphic ideas, to Paul Grogan, for many working hours on the
rulebook, Ori for his eagle eye on catching issues in the rules.

My discord group for the huge design discussions and suggestions, all of the BGG community for their support, and finally

to Paul Incao, who keeps following me on this adventure, with many great ideas, and for being available at every hour for
developing. To Alex, and the entire EGG team for believing in this game. Without all of these people this game would not have
been possible.

All my love to my beautiful daughters Catarina and Inés and to my muse and greatest friend, my wife Sandra, for their patience,
support, inspiration, and many hours of discussion on this game.

EAGLE-GRYPHON
GAMES




5 plansz graczy i 5zastonek 14 kafelkéw miasta
w kolorach graczy

,‘-_ : Przéd l’ \ od

5 z'%ncﬂrodpoczynku i 5 zetonow BB

15 kafelkow skrytek = 716 Welkéwiwypgzlz'enid ] 9 kluczy w 3 kolorach 10 I;a-f;Iké;/Hrggfi ucieczki 35 kafelkow atutéw
w3 rodzajach w 4 rodzajach w 2 rodzajach w kolorach graczy

apteczek w kolorach graczy

15 kart Inspektora (uzywane 2 karty ceny ucieczki

tylko w grze dla 2 graczy) i 10 kart kajdanek

ZnEzn%pienie;y w 3 rodzajach: 6 kart patroli
1000$%,3000$,50003%

5 kart pomocy gracza 30 ;acznikéw policjantéw 8 znaczhikéw cztonkéw gangéw 6 znacznikow kar;iétrgw
po 10 kazdego rodzaju

i notatnik punktacji

1 worek

5 znacznikéw ztej stawy i 5 znacznikéw 8 dﬁ(éw akcﬁ dodatkowych i 1
kolejnosci w kolorach graczy znacznik czasu

10 znacznik;iu; kionitriolii g 4;kostek dochodow

5 pm7)k6u7 ggézy;/ 5 kolorach
gangéw w kolorach graczy w kolorach graczy

A -
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PLANSZY
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PRZYGOTOWANIE MIASTA

1. Umiesé plansze na srodku obszaru gry. Upewnij sie,
ze plansza jest wtasciwg strong do goéry,

| zgodnie z liczba graczy. (Szukaj tego

i symbolu w obszarze firm).

a
2. Umiesc¢ losowo 2 zakryte, poczatkowe kafelki miasta
w wyznaczonych miejscach. Strzatki na rewersach
obu kafelkéw muszg by¢ skierowane w tym samym
kierunku w gére lub w dét. Nastepnie odwré¢ oba
kafelki.

3. Podziel pozostate kafelki miasta zgodnie z literami
na rewersach. Potasuj kazda grupe kafelkéw i stwérz
z nich 4 zakryte
stosy obok planszy.

4. 0dwrdéé gorny kafelek
miasta z kazdego stosu
(pozostawiajac kafelki
na stosach).

PRZYGOTOWANIE POLICJI

5. Potasuj karty patroli, 1 karte losowo odrzu¢ do
pudetka. Pozostate 5 kart umies¢ zakryte we
wtasciwym miejscu na planszy, tworzac talie
patroli.

6. Umies¢ wszystkie znaczniki policjantéw w torbie i
wymieszaj.

7. Potéz losowo, 2 znaczniki policjantéw z torby, na
wierzch kazdego stosu kafelkow miasta. Nastepnie
wylosuj 2 kolejne znaczniki
Policjantéw i umies¢ je na
poczatkowym kafelku
miasta bez szpitala.

|

8. Jesli jakikolwiek kafelek
miasta (na planszy lub na
stosie) ma teraz 2 znaczniki
policjantéw tego samego
rodzaju (koloru), odrzu¢ 1
z powrotem do torby (nie
dobieraj zadnego w

zamian).
PRZYGOTOWANIE FIRM I KRYJOWEK
9. Wszystkie kafelki firm i kryjowek nalezy utozy¢

odkryte na odpowiednich polach planszy (ikony
odnoszace sie do rodzaju dziatalnosci muszg sie
zgadzad).

10. Umies¢ losowo 9 kluczy (strong z "x" w dét)
w wyznaczonych miejscach nad kryjéwkami.

11. Umiesc¢ kafelki cwaniakéw w odkrytym stosie na
odpowiednim miejscu na planszy. Ich kolejnos¢ nie
ma znaczenia.

12. Podziel kafelki skrytek wedtug koloru. Potasuj
kazdy stos i umies¢ je zakryte na odpowiednich
miejscach w magazynie.

| 4

“Marvin Nash: Mowitem juz wam, Ze nic nie wiem o zadnych jeb**** przygotowaniach. Mozesz torturowac¢ mnie ile chcesz.
Pan Blond: Torturowac cie? Dobre, dobry pomyst. Podoba mi sie.” — W5ciekte psy

16. Umies¢ 6 znacznikéw
cztonkéw gangéw na
odpowiednich miejscach
na planszy gry, a
pozostatych 2 w siedzibie
gangu na poczatkowym
kafelku miasta.

13. Podziel kafelki wyposazenia wedtug rodzajow i
umies¢ je odkryte na odpowiednich miejscach w
poblizu magazynu. Umies$¢ 6 znacznikéw kanistréow
obok kafelkéw wyposazenia.

14. Podziel kafelki drogi ucieczki wedtug rodzajéw,
potasuj kazdy stos osobno i umies¢ je obok planszy.

17. Umies¢ znacznik czasu na
poczatkowym polu toru
czasu.

PDODATKOWE PRZYGOTOWANIE

15. Potasuj karty kontaktéw i utwérz z nich talie
w poblizu planszy gry. Odkryj 7 gérnych kart i 18

e pal i . Umies¢ wszystkie dyski
umies¢ je odkryte w szeregu obok talii.

akcji dodatkowych,
pienigdze oraz karty
kajdanek obok planszy




Wszystkie elementy gry sq ograniczone, z wyjqtkiem pieniedzy. G. Umies¢ zeton apteczki na odpowiednim polu.

H. Umies¢ 3 kostki ran w twoim zielonym polu zranien.

. Umies¢ swoéj znacznik odpoczynku, skierowany
storicem do géry, na odpowiednim polu.

). Umies¢ 4 kostki rozgtosu w
dolnej czesci pola rozgtosu
na planszy gracza.

K. Umies¢ zastonke przed soba, J‘
wez 9 000$ i umiesé jeza |
zastonka. Twoje pienigdze
powinny pozostac¢ ukryte |
przed innymi graczami,
podczas catej gry. ‘

L. Potasuj karty planu J
ucieczki i rozdaj losowo | _
kazdemu z graczy. Odtéz
pozostate karty do pudetka. Gracze powinni
spojrze¢ na wtasng karte i utrzymywac ja w
tajemnicy przed innymi graczami az do konca gry .

M.Pierwszym graczem zostaje gracz, ktdry ostatnio
obrabowat bank. Umieszcza on znacznik kolejnosci
na pierwszym polu toru kolejnosci. Kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
umieszcza swoéj znacznik kolejnosci na nastepnym
wolnym polu.

N. Gracze umieszczajg swoje znacznik ztej stawy na
pierwszym polu u dotu toru ztej stawy na planszy
gry (kolejnos¢ nie ma znaczenia).

PRZYGOTOWANIE DLA 2 GRACZY

"Sandra wrdcita, porzucita prace w fabryce Kanban i
zdecydowata sie na nowgq kariere jako inspektor policji."

Podczas rozgrywki 2-osobowej dodaj nastepujace

punkty do przygotowania:

a. Wybierz kolor gracza, ktéry aktualnie nie jest w
grze. Komponenty w tym kolorze bedg uzywane
przez Sandre - postac¢ kontrolowang przez gre.

b. Umies¢ Inspektora (pionek gracza Sandry) na
kafelku ze szpitalem.

c. Umies¢ znacznik ztej stawy Sandry na jednym z
pierwszych pél na torze ztej stawy.

d. Umies$¢ znacznik kolejnosci Sandry
na 3 polu toru kolejnosci.

e. Umies¢ 4 kostki rozgtosu
i 9 kostek dochodéw Sandry
obok planszy gry.

f. Wez karty Inspektora,
potasuj je i umies¢ zakryte

3 7V — / \ - B. Umies¢ 9 swoich kostek dochodéw na polach jako talia Inspektora,
I I\ L\ (] [] I (] \,\ /-\l | I I_ swojego toru dochoddw (0 do 8). obok planszy gry.
“\“”'“; | P, A R PR Umies¢ 3 odkryte kafelki atutéw, przedstawiajgce
( ID /_\( / /_\ tarcze policyjne, we wskazanych miejscach

AN ) L = \
(kolejnos¢ nie ma znaczenia).

D. Umiesc kafelek atutu przedstawiajacy ikone akcji

hazyidrapZyyhiera kojor, U blerze odpeiiedniq dodatkowej na obszarze odblokowanych atutéw

plansze gracza, zastonke oraz

wszystkie elementy w wybranym {5 0008). Uwaga: Sprawdz zasady gry dla rozgrywki 2-osobowej
kolorze. Umies$¢ swoja plansze E. Umies¢ 3 pozostate kafelki atutéw odkryte na na koricu instrukcji.

gracza przed sobg i utéz elementy wskazanych miejscach kontaktéw (kolejno$¢ nie ma

w sposéb pokazany powyzej: znaczenia).

A. Umies$c¢ swéj pionek gracza
w szpitalu na planszy gry.

F. Umies¢ swoje 2 znaczniki kontroli gangéw w 4l
obszarze gangé6w. &
—

]
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; Plan UCleCZkl rozgrywany jest w 3 rundach, kazda runda reprezentuje jedng dobe.
' W trakcie rundy policjanci rozmieszczaja sie w catym miescie, zajmujac ulice i
' zamykajgc drogi ucieczki.

=88 W rundach gracze beda wykonywa¢ od 3 do 5 akcji. Beda porusza¢ sig po miescie,
il odbierac ukryte pienigdze, wynajmowac gangi, odwiedza¢ magazyny aby
' kupowac przebrania i odbiera¢ zawartosci skrytek itp. Dzieki tym dziataniom zta
| stawa graczy bedzie sie zwiekszaé, odblokowujgc nowe umiejetnosci ale z drugiej
' strony bedzie powodowac, ze policjantom bedzie tatwiej ich schwyta¢.

|y » DY
CEL GR
Trzeciego dnia gracze prébujg opusci¢ miasto przez jedyna otwartg droge

ucieczki, jednak musza mie¢ wystarczajaco duzo pieniedzy, aby zaptacic za
ta ucieczke. W przeciwnym razie zostang aresztowani, nie zdobeda punktéw

i przegraja gre.
Zwyciezcg jest gracz, ktéry ucieknie z najwiekszg iloscig pieniedzy.

P 4 [J RYWKA

Kazda runda sktada sie z nastepujacych 6 faz:

Faza Patrolowania — Policja blokuje drogi ucieczki.

Faza Miasta — Miasto stopniowo sie odstania.

o v s w N =

. Faza Zmiany Dnia— Przygotowanie do nastepnego dnia.
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. Faza Zmiany Kolejnosci— Zmienia sie kolejnos¢ w ktdrej gracze rozgrywajq runde.

Faza Pér Dnia— podziel dzier na 5 czesci (rano, popotudnie, wieczdr, noc, $wit), w tej fazie gracze podejmujg swoje dziatania.

e e e 00000 00

Faza Dochodéw — Otrzymujesz pienigdze za swoje inwestycje oraz mozesz zaptacié, aby przenosi¢ kafelki atutéw.

1. DOCHODY
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1”

Jerry: “Pokaz mi pieniqgdze!” — Jerry Maguire

-
Uwaga: Pomii te faze w pierwszym dniu.
Kazda kostka na torze dochoddéw reprezentuje
- zysk z pieniedzy zainwestowanych w rézne firmy
= w miesScie. Podczas gry bedziesz odzyskiwat od
tych firm zainwestowane pienigdze, tym samym
zmniejszajgc dochody, ktére otrzymujesz.
~ W tej fazie wszyscy gracze otrzymujg dochéd na
podstawie liczby kostek dochodéw na ich planszy
gracza.
Ilo$¢ otrzymywanych pieniedzy jest réwna
najnizszej widocznej liczbie na twojej $ciezce
dochoddéw. Na poczatku gry jest to 9 000 $, ale
poniewaz kostki bedg usuwane, twoje dochody beda
maled.
PRZYKLAD:
Vinnie ma 6
kostek na torze
dochodéw, wiec
otrzymuje 6 000 $
= (6 to najnizsza
widoczna liczba
- na planszy
gracza).

Po przyjeciu dochodéw, wszyscy gracze posiadajacy
- 1 lub 2 poziom ztej stawy moga wydaé 3 000 $ aby
przenies¢ kafelek atutu (patrz strona 19).

: 6

PATROLOWANIE
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W trakcie gry SWAT bedzie blokowat coraz wiecej drég ucieczki z miasta. W 4 dniu wszystkie drogi zostang
zablokowane, wiec musisz uciec w trakcie 3 dnia, kiedy ostatnie wyjscie bedzie nadal otwarte.

Odkryj 2 wierzchnie karty z talii patroli i potéz je odkryte
na odpowiednim polu patrolu na planszy. Jesli jest to
dzien 3, nalezy odkry¢ 1 pozostata karte.

Jesli druga, taka sama karta zostanie umieszczona na
polu patrolu, to wskazana drga ucieczki zostanie
zablokowana.

Jesli kafelek miasta przedstawiajacy ta droge ucieczki
znajduje sie na planszy lub jest odkryty na szczycie
jednego ze stoséw kafelkdw miasta, wez jeden ze stoséw
kafelkéw drogi ucieczki (niewazne ktéry) i umies¢ go na
kafelku miasta, na polu przedstawiajacym droge ucieczki.

)

e

Jesli kafelek miasta przedstawiajacy dang droge ucieczki
nie jest jeszcze widoczny, umies$¢ jeden ze stoséw
kafelkéw drég ucieczki na wierzchu kart patrolu dla tej
drogi ucieczki. Jak tylko ta droga stanie sie widoczna,
przenie$ ten stos na nowo odkryta droge.

PRZYKLAD 1:
Zostata odkryta gérna karta talii patroli. Pokazuje
ona droge ucieczki nr 1. Karte ktadzie sie odkrytg
na polu patrolu nr 1, na planszy gry. Poniewaz
byta to pierwsza karta umieszczona na tym polu,
nic sie nie dzieje. Nastepnie zostata odkryta druga
karta, ktéra pokazuje droge ucieczki nr 3. Karte
umieszcza sie odkrytq na polu patrolu nr 3. Jest to
juz druga karta na tym polu, wiec droga ucieczki
nr 3 zostaje zablokowana. Poniewaz kafelek
miasta przedstawiajqgcy te droge jest juz na
planszy, jeden z dwdch stoséw kafelkéw drog
ucieczki zostaje umieszczony na tym kafelku miasta.(




| droge ucieczki nr 2, wiec zostata umieszczona na

PRZYKLAD 2:

Zostata odkryta gérna karta talii patroli. Wskazuje

polu patrolu nr 2. Jest to druga karta umieszczona
na tym polu, wiec droga ucieczki nr 2 jest teraz
zablokowana. Kafelek miasta przedstawiajgcy droge
u cieczkinr 2 nie jest obecnie widoczny, dlatego
jeden ze stosow kafelkow drogi ucieczki zostaje
umieszczony na wierzchu kart patrolu nr 2. Po
pojawieniu sie kafelka miasta przedstawiajgcego
droge ucieczki nr 2, stos kafelkéw drogi ucieczki
zostanie przeniesiony z kart patrolu na pole drogi
ucieczki na tym kafelku miasta.

3. MIASTO
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W trakcie gry powoli ujawnia sie uktad miasta wraz z rozmieszczeniem policji na ulicach. Wykorzystaj te informacje na swojq korzys¢.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z kolejnoscia, gracze umieszczajg na planszy 1
nowy kafelek miasta do czasu, az wszystkie 4 odkryte
kafelki ze szczytédw stoséw kafelkéw miasta zostang
rozmieszczone. W grze 4-osobowej kazdy gracz
umiesci 1 nowy kafelek. W grach ztozonych z mniej niz
4 graczy, niektérzy gracze umieszczajg wiecej niz
jeden kafelek. W grze 5-osobowej gracz ostatni w
kolejnosci nie umiesci¢ zadnego kafelka.

PRZYKLAD: 8

Vinnie , Scar , i Claws grajq w gre 3-osobowq w
podanej kolejnosci. Vinnie jest pierwszym |
graczem i umieszcza pierwszy kafelek. Scar
umieszcza drugi, Claws umieszcza trzeci. Teraz, ‘
gdy wszyscy gracze umiescili kafelki, sekwencja
rozpoczyna sie od nowa i Vinnie umieszcza
czwarty kafelek miasta. ‘

W przypadku umieszczania nowego kafelka miasta,
musi on by¢ umieszczony obok co najmniej 2 juz
umieszczonych kafelkéw miasta i obrécony w taki
sposéb, aby co najmniej jeden z typdw terenéw
nowego kafelka byt potgczony z tym samym typem
terenu na innym kafelku.

Wskazéwka: Dopasowanie wiecej niz
jednego typu terenu utatwia poruszanie
sie graczom w miescie.

W aden z typ6w terendw na

nowym kafelku nie jest
potaczony z pasujgcym
terenem na istniejgcym
kafelku.

,°.Nowy kafelek nie

o° jestumieszczony
s obokco najmniej
*s dwéch innych
*s kafelkéw.

=~




Na kafelkach miasta wystekuja 4 rézne typy terendéw:
| 1. Strefa czarna: Przemystowa

2. Strefa szara: Handlowa

3. Strefa zielona: Mieszkalna

4. Strefa niebieska: Woda

AT

| 2.Handlowd .

3. Mieszkaln
'\" {

1

Dodatkowe zasady w przypadku umieszczania kafelka miasta:

* Wszyscy policjanci z kafelka sg przenoszeni wraz z nim.

* Jesli na kafelku znajduje sie pole firmy (A), wybierz
dowolny dostepny kafelek firmy (ten, ktéry nie zostat
jeszcze umieszczony na kafelku miasta) i umiesé go w tej
strefie.

» Jesli na kafelku znajduje sie pole kryjéwki (B), wybierz
dowolny dostepny kafelek kryjowki (ten, ktéry nie zostat
jeszcze umieszczony na kafelku miasta) i umie$é¢ go na
tym polu.

Jesli na kafelku znajduje sie pole siedziby gangu,
przenie$ 2 cztonkéw gangu z zasob6w na to pole.

Po tym, jak wszystkie 4 kafelki miasta zostang
rozmieszczone, odwré¢ gorny kafelek kazdego stosu
kafelkéw miasta, aby utworzy¢ nowa pule. Nastepnie,
dla kazdego z odkrytych kafelkéw miasta, losowo
wyciagnij z worka dwa znaczniki policjantéw i umies¢
je na wierzchu kazdego z kafelkéw.

Po umieszczeniu wszystkich znacznikéw policjantéw na
kafelkach, jesli na jakimkolwiek kafelku znajduja sie 2
znaczniki policjantéw tego samego rodzaju, odrzué 1 z
powrotem do worka (nie wyciggaj w zamian innego).

4. ZMIANA KOLEJNOSC]

© © 0 0 0 0 0000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 000000 o

-

- Kolejnos¢ rundy jest okreslana na podstawie znacznikéw ztej stawy graczy.

Gracz o najwyzszym poziomie ztej stawy staje sie pierwszym graczem niezaleznie od
poprzedniej pozycji, gracz z drugim najwyzszym wynikiem zostaje drugim graczem, i
tak dalej w kolejnosci poziomu ztej stawy.

- W przypadku remisu, remisujacy gracze zamieniajg sie pozycjami. Oznacza to, ze w
pierwszym dniu, poniewaz wszyscy gracze sg na tym samym poziomie ztej stawy,
ostatni gracz staje sie pierwszym graczem, i tak dalej.

PRZYKLAD:
W grze 4-osobowej obecna kolejnosé jest nastepujqca : Claws, Vinnie, Scar i
Ruby.
Scar ma najwyzszy poziom ztej stawy, Claws, Vinnie i Ruby sq na tym samym
poziomie. (e
Nowa kolejnosé to: Scar, nastepnie Ruby, Vinnie i Claws.

=3

0. PORY DNIA
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Ta faza podzielona jest na 5 czesci: rano, popotudnie, wieczdr, noc i Swit.
W kazdej czesci dnia, po kolei, gracze najpierw wykonujg po jednej
akcji (i dowolnej liczbie akcji wykonawczych), a nastepnie
aktualizuja tor ztej stawy, co réwniez odbywa sie w kolejnosci
zgodnej z torem kolejnosci.

Znacznik czasu jest przesuwany wzdtuz toru czas aby sledzi¢, w
ktdrej czes¢ dnia znajduja sie gracze oraz czy podejmuja akcje czy
tez aktualizujg swéj poziom ztej stawy.

Wszyscy gracze muszg wykonaé jedng akcje w godzinach ‘
porannych, popotudniowych i wieczornych. Akcje w nocy i |
podczas $witu sa opcjonalne i wymagaja uzycia dyskéw akcji
dodatkowych. ‘

Dlatego, codziennie bedziesz wykonywac¢ od 3 do 5 akgcji. Jedyny
moment, w ktérym mozesz wykonaé mniej niz 3 akcje, to dzien 3,
poniewaz mozesz uciec z miasta. Kiedy to zrobisz, nie wykonujesz \l
dalszych akgcji.

|
-

1

=3
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Podczas nocy kazdego dnia, kazdy z graczy, w kolejnosci
decyduje, czy chce odrzuci¢ jeden ze swoich dyskéw
akcji dodatkowej, aby wykona¢ akcje w tej czesci dnia.
Jesli sie zdecyduje, koricza swoja ture, zanim nastepny
gracz zdecyduje, czy bedzie podejmowat akcje i tak
dalej. Po tym, jak wszyscy gracze zdecyduja, nastepuje
standardowa aktualizacja poziomu ztej stawy.

Swit jest rozwigzywany w ten sam sposéb. Mozliwe jest
uzycie dysku akcji dodatkowej o Swicie, nawet jesli nie
uzytes go w nocy.

\ | Uwaga: Aby uzy¢ dysku akcji dodatkowej podczas nocy i / Iub!
Switu, musisz mie¢ ten dysk przed czescig dnia, w ktérej
zamierzasz go uzyc.




W pierwszej potowie kazdej czesci dnia, kazdy z graczy, w kolejnosci musi wykona¢ jednq z dwdch dostepnych akcji: Odpoczynek lub Ruch.

— — \
PO Wybla u akcii Odpoczyllek WkaIla' 3. P|Ze “esl dOWOlI y I leaktyW| y kalelek atutu z two el pla |szy na na dIOZ'Sze puste

nastepujace kroki: pole atutéw po lewej stronie planszy. Jesli nie masz pustych pél, odrzu¢ go do pudetka

1. 0dwré¢ swéj znacznik odpoczynku na (patrz: Kafelki atutéw na stronie 19).

strone ksiezyca. Nie mozesz odpoczywac, I 18 2 e =
jesli znacznik jest juz na stronie ksiezyca. Uwaga: Mozesz odpoczywac tylko raz dziennie (maksymalnie 3 razy w
ciggu catej gry). Nadal mozesz korzystac z akcji wykonawczych.

2. Odwré¢ wszystkie zuzyte karty
kontraktéw, kafelki wyposazenia i zeton
apteczki ktére masz na swojej planszy. Od
teraz sa ponownie dostepne.
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Jesli zyskasz rozgtos i nie masz juz wiecej ‘

RUCH kostek w dolnej czesci pola rozgtosu, przenies ‘
e SR S SO TR R Ty g S 5 HGa 8.8 Soret] 5ot e s 88 as s 6 d b o b b ot o 1 kostke z niebieskiego pola z powrotem do
dolnego pola. Jesli w twoim niebieskim polu nie ‘
Po wybraniu akcji ruchu wykonaj nastepujace kroki: ma juz zadnych kostek, w tej turze nie mozesz \
Ponadto, kiedy sie ruszasz, mozesz wykona¢é zyska¢ wiecej rozgtosu. ‘
. = FovonaReztiakaiu ykapawczych. Baikg Jesli stracisz rozgtos i nie masz juz wiecej

v 1 POBDROZUJ dodatkowe akcje, ktére mozesz wykona¢ w swojej

turze oprécz ruchu (patrz: akcje wykonawcze na Sl lpCZescl pola rozgtosul Bigelies

1 kostke z czerwonego pola z powrotem do

@ 2 UNIKAJ Sl T dolnego pola. Jesli w twoim czerwonym polu nie
ma juz zadnych kostek, w tej turze nie mozesz
@ 3 ODWIE D? straci¢ wiecej rozgtosu.
I - —

ROZGLOS | ZEA SEAWA

Podczas swojej tury, w zaleznosci od twoich wybordw, zyskasz lub
stracisz rozgtos. Mozesz go Sledzi¢, przenoszqc kostki rozgtosu na
czerwone i niebieskie pola rozgtosu. Tor ztej stawy nie jest
korygowany az do drugiej potowy kazdej czesci dnia. Wtedy twdj
znacznik ztej stawy wzrosnie o 1 dla kazdej kostki na czerwonym
polu i spadnie o 1 dla kazdej kostki na niebieskim polu.

Rozgtos i zta stawa sq wyjasnione bardziej szczegétowo na stronie
20, ale na razie wystarczy wiedzieé, jak $ledzi¢ wzrosty i straty
podczas swojej tury .

PRZYKLAD:
W swojej turze, Vinnie zyskat jak dotad 4
rozgtosy i nie stracit zadnego. Dlatego
wszystkie jego kostki znajdujq sie na
czerwonym polu rozgtosu. Postanawia
odwiedzi¢ kryjéwke, co powoduje, ze traci 1
rozgtos. Poniewaz nie ma zadnych kostek na
dolnym polu rozgtosu, przesuwa jednqg kostke z
- czerwonego po la z powrotem do dolnego pola.
| Kiedy tor ztej stawy zostanie skorygowany,

i przesunie swéj znacznik ztej stawy o 3 miejsca
L do przodu.

Kiedy zyskasz rozgtos, przenie$ 1 kostke rozgtosu z dolnej czesci
pola rozgtosu na czerwone pole.

Kiedy stracisz rozgtos, przenies 1 kostke rozgtosu z dolnej czesci
pola rozgtosu na niebieskie pole.

‘W PRZYKLAD:

Tura Scara. Uzywa swojej karty kontaktu
jako akcji wykonawczej, ktéra pozwala
straci¢ 1 rozgtos. Przesuwa jedng z
‘ kostek rozgtosu na niebieskie pole.
Nastepnie odwiedza galerie, gdzie sq juz
Mr. Bones i Ruby. Z tego powodu zyskuje
2 rozgtosy, dlatego przenosi 2 kostki
| rozgtosu na czerwone pole.

Kiedy nadejdzie czas na korygowanie toru
ztej stawy, Scar przesunie swéj znacznik
ztej stawy o 1 miejsce do przodu.




KROK 1: PODROZU.)

‘ ; “Danny: Trzeba umie¢ chodzi¢ zanim zaczniesz raczkowac.
Rusty: Na odwrét.” — Ocean's11

!

:Pr:,l;.en:oszqc sie z jednego obiektu do innego musisz zuzy¢ 1, 2 lub 3 punkty ruchu (PR).

=88 Musisz zakoriczy¢ swéj ruch w innym obiekcie niz ten, w ktérym rozpoczynates i nie
mozesz zakoriczy¢ ruchu w terenie (tzn. na ulicy lub wodzie).

- Kazda z ponizszych czynnosci zuzywa 1 punkt ruchu:

'« Opuszczenie obiektu: Przeniesienie sie z obiektu na sasiadujacy teren.

-« Wejscie do obiektu: Przeniesienie sie z terenu do sgsiadujgcego obiektu.

. Przejscie miedzy terenami,: Przeniesienie sie z jednego typu terenu do innego
sgsiadujgcego typu terenu.

(obiekty sie stykaja).

Uwaga: Przenoszenie sie z jednego kafelka miasta na inny w miejscu
gdzie kafelki stykajqg sie tym samym typem terenu, nie zuzywa zadnych
punktow ruchu. ) - |

Jezeli podczas ruchu, posiadasz kanistry, to za kazdy
kanister zyskasz 1 dodatkowy punkt ruchu podczas tej
akcji (zuzyte kanistry zwr6¢ do magazynu). SprawdZ na
stronie 16, w jaki sposéb zdobywa sie kanistry.

PRZYKLAD: |
Tura Vinnie. Uzywa on pierwszy PR, aby opusci¢ magazyn, w ktérym |
zakonczyt poprzedniq ture i przechodzi do strefy przemystowej
(czarnej). Kontynuuje podréz przez potgczone strefy przemystowe "
(koszt: 0 PR). Nastepnie uzywa drugi PR aby przejs¢ na strefe |
mieszkalng. W koncu, zuzywajqgc ostatni PR (trzeci), wchodzi do ‘
kryjowki. |

110\

* Przejscie miedzy obiektami: Przeniesienie si¢ z obiektu do sgsiadujacego obiektu.

— .. o = - =, Ikona promu

Obiekt to miejsce
na kafelku miasta,
ktére nie jest typem
terenu. Sasiaduje ze
wszystkimi terenami
stykajacymi sie z
dowolnga czescig
tego obiektu.

Wode mozna pokonywac tylko wtedy, jezeli w strefie wodnej na
dowolnym kafelku miasta, ktéry jest czescig przekraczanego akwenu,
znajduje sie ikona promu.

lkona promu informuje, ze na akwenie znajduja sie promy dzieki ktérym
jest mozliwe poruszanie sie po catym akwenie zgodnie ze standardowymi
zasadami ruchu.

Ruch nie musi rozpoczyna¢ sie, ani nie musi sie koriczy na kafelku z ikong
promu.

PRZYKLAD:

Ruby jest obecnie w obiekcie na wodzie. Poniewaz na tym kafelku
znajduje sie ikona promu, wszystkie pozostate strefy wodne na
kafelkach miasta, ktére sq czesciq tego akwenu, mozna przekraczaé
za pomocg standardowych zasad ruchu.

Ruby uzywa pierwszy PR, aby wyj$¢ z obiektu na wode. Po wodzie
porusza sie bez uzywania PR, nastepnie uzywa drugi PR, aby przejs¢ z
wody do strefy handlowej, wreszcie uzywa ostatni (trzeci) PR, aby
wejs¢ do magazynu.




| SRODKI TRANSPORTU
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W miescie dostepne sa dwa dodatkowe $rodki transportu: metro i §migtowiec. Srodki te podlegaja specjalnym zasadom. Mozesz uzywa¢ ich zdolnoéci wchodzac na
! odpowiednie obiekty, ale tylko podczas kroku 1 - PODROZU) (zdolnosci innych obiektéw bede aktywowane podczas kroku 3 - ODWIEDZ). Jesli rozpoczynasz ture na
- stacji metra lub na ladowisku dla $migtowcéw (tzn. skoriczytes$ tam poprzednia ture), mozesz uzy¢ jego zdolnoéci lub z niego wyjséé.

e s e TR et 1 i e 1 U

Metro pozwala poruszac sie szybciej i dalej. Jesli wejdziesz
na obiekt - stacja metra, mozesz natychmiast i bezposrednio
przeniesc sie na inng stacje metra, nie zuzywajac zadnych
punktéw ruchu.

Korzystajac z metra dostajesz réwniez jeden dodatkowy punkt
ruchu (dzieki czemu mozesz zuzy¢ 4 punkty ruchu podczas tej
tury zamiast standardowych 3).

PRZYKLAD:
‘ Claws znajduje sie w obiekcie gangu w potudniowo -

zachodniej czesSci miasta. Zuzywa pierwszy PR na przejscie
do strefy przemystowej, drugi PR na wejscie do stacji
. metra. Nastepnie, natychmiast przenosi sie do innej stacji
‘ metra i zuzywa pozostate 2 PR (w tym 1 dodatkowy za
skorzystanie z metra), aby przejs¢ do strefy mieszkalnej,
a nastepnie wejs¢ do magazynu.

SMIGLOWIEC
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“Livingston Dell: Bedg cie $ledzi¢ jak jastrzebie... z wideokamerami. .” — Ocean's 11

Jesli wejdziesz na obiekt - lgdowisko dla
smigtowcow (lub zaczniesz tam swoja ture),
mozesz zuzy¢ 1 punkt ruchu, aby przenies¢ sie
na dowolny teren lub obiekt na kafelku
miasta oddalonym o 1 lub 2 pola.

PRZYKLAD:

Scar jest w kryjéwce. Zuzywa pierwszy PR,
aby przejs¢ do strefy mieszkalnej. Kolejny,
aby wejsé¢ na lgdowisko dla Smigtowcdw.
Na koniec zuzywa ostatni PR, aby
przelecie¢ Smigtowcem do szpitala.




KROK 2: UNIKAJ
KROK 2: UNIKA.
"Policja wszedzie cie szuka i robi wszystko, aby cie ztapac. Jestes sprytny i zawsze potrafisz sie ukryc. Jednak pamietaj: tatwo jest wejs¢, ale nie wyjs¢! "

“Charlie Croker: Nie bedziecie chyba bi¢ goscia bez spodni?”— Wtoska robota (1969)

Jesli przeniostes sie z jednego obiektu do innego na

tym samym kafelku miasta, pomin ten krok, poniewaz
nie bytes na zewnatrz wystarczajgco dtugo, aby zosta¢
- zauwazonym.

) B
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- Jesli zakoriczytes swéj ruch na innym kafelku miasta niz g @ HERAA ; X ‘
| ten, na ktérym zaczynates, musisz unikngé kontaktu z S Tl NG N 5 I
_ policjantami z kazdego kafelka, ktéry opuscites (tj. z 145 B SN k- 7 d
' kafelka na ktérym zaczynates i z wszystkich kafelkéw NS . L [ N A
. przez ktére przechodzite$ podczas ruchu, ale nie é ey 4 ” N L L

kafelka na ktérym zakoriczytes swéj ruch). A < h ' .
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PRZYKLAD: CNSEL

Vinnie przenosi sie z kryjowki, przez strefe 8 (LN
przemystowq i handlowq, do magazynu.

Musi unikng¢ kontaktu z policjantem federalnym(1) n . AN Ry ~ 0%
na kafelku, na ktérym zaczynat, a takze policjantem = ~
federalnym(2)i okregowym(2) na kafelku, przez
ktory przechodzit. Nie musi unika¢ kontaktu z
policjantami na kafelku, gdzie zakoriczyt swéj ruch.
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Jesli przemiescites sie za pomoca metra lub smigtowca
(i zakonczytes swéj ruch na innym kafelku), musisz
uniknag¢ kontaktu z policjantami z kafelka ktdry

~ opuscites, ale nie z kafelkéw pomiedzy poczatkiem i
koricem danego transportu, poniewaz metro lub
Smigtowiec zabiera Cie bezposrednio do miejsca
docelowego (nie poruszasz sie po kafelkach
posrednich).

PRZYKLAD:

Scar zuzywa 2 PR, aby przenies¢ sie na
lgdowisko dla Smigtowcdéw, a nastepnie zuzywa
trzeci PR aby dotrze¢ do metra. Skorzystanie z
metra daje mu 1 dodatkowy PR w tej turze,
odrzuca on réwniez znacznik kanistra, aby
uzyskaé kolejny 1 PR. Dziatania te pozwalajg mu
na dotarcie do drogi ucieczki.

Teraz musi on unikng¢ kontaktu z policjantem
okregowym(1) i SWAT(1) z kafelka ktéry opuscit
Smigtowcem, a nastepnie z policjantem

3 federalnym(2) z kafelka ktéry opuscit metrem.
Innych policjantéw nie trzeba unikac .

B

- Uwaga: Aby unikng¢ kontaktu z policjantami, musisz uzy¢ akcji wykonawczej (patrz: strona 19).

212




Za kazdego policjanta, ktérego nie mozesz unikng¢,
\ | otrzymujesz rane: przenie$ jedng ze swoich kostek
| ran z zielonego pola zraniert do czerwonego pola.

PRZYKLAD:

©@laws otrzymat juz 3 rany.
Wszystkie jego kostki ran
znajdujq sie w czerwonym
polu zranien (A). Nie udaje
mu sie unikng¢ 3 policjantéw | _
1. Wez karte kajdanek i umies¢ jg na najbardziej wysunietym w prawo polu bez tej przez co otrzymuje kolejne 3
karty na dole planszy gracza. To pole jest od teraz do korica gry zablokowane (nie | rany. Przez pierwszq rane
mozna umiesci¢ tam karty kontaktu). otrzymuje karte kajdanek,

ale nastepnie przesuwa
kostke rany z powrotem na
zielone pole zranien (B).
Przez drugq rane przesuwa
kostke z zielonego pola na
czerwone. Nastepnie przez
trzeciq rane ponownie
Jesli otrzymujesz wiele ran w tym samym czasie, rozstrzygnij kazdg oddzielnie. bierze karte kajdanek i
przesuwa kostke z

czerwonego pola na zielone|
| Uwaga: Na koniec gry wszystkie kostki na czerwonym polu zranieri zmniejszg ‘ (C). |
= = i C.

ostateczny wynik.

|
\

. Gdy zielone pole zranien jest puste i musisz przyja¢ kolejng rane, wykonaj
nastepujace czynnosci:

a. Jesli na tym polu znajduje sie kafelek atutu, odrzué¢ go do pudetka.

b. Jesli na tym polu znajduje sie karta kontaktu, nalezy jg przykry¢ kartg kajdanek.

2. Przenies jedna ze swoich kostek z czerwonego pola zranier z powrotem na zielone
pole.

Neil McCauley: “Nie przywiqzuj sie do niczego, czego w razie wpadki nie bedziesz mégt zostawi¢ w 30 sekund.”
— Gorgczka

KROK 3: ODWIEDZ e
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“Grzeczny Eddie: W tej robocie trzeba duzo jezdzi¢, a my mamy dokgd.”— Wsciekte psy

© © 0 0 000 0000000000000 00000000000000000 o

Jesli zakonczysz ruch w obiektach: stacja metra lub ladowisko dla $migtowcéw, pomin krok 3: ODWIEDZ.
Oprécz powyzszych dwéch obiektéw, w grze wystepuje 8 innych:

cececcttiictssetettttssssseneeesss Kazdy obiekt ma szereg krokéw, ktére sa

© 0 0000000000000 000000000000000 00 00

I:IR IVI/_\ przeprowadzane podczas jego odwiedzania. Karty kontaktéw reprezentujg ustugi oferowane |
Cetecetescesesessacesessasesssess. Kazdykrokjest obowiazkowy i przeprowadzanyw przez innych przestepcéw. Odwiedzenie '
kolejnosci (chyba ze zaznaczono ze krok jest opcjonalny). niektérych obiektéw umozliwia dobranie karty
k ktu.
I/PYJU\/\” /-\ Przy niektérych obiektach znajduje sie lista sytuacji, w Prtakig
e e et e e e s e s s usy ktorych nie mozna odwiedzi¢ danego obiektu. Oznacza Kiedy to zrobisz, musisz wybra¢ z dostepnej puli
to, ze nie mozesz tam zakoriczy¢ ruchu. jedng z kart kontaktéw, a nastepnie wykona¢
| e - hl bl R
@) SIEDZIBA GANGU Jediosgalpeech opci
_aE t - v | - Odrzu¢ wybrang karte do pudetka (A).

- Wybrangq karte umies¢ na pustym polu
kart kontaktéw na swojej planszy
| gracza (pole to nie mozenie zawiera¢
zadnej innej karty kontaktu ani kafelka
| atutdéw). Jesli nie posiadasz pustego
pola, nie mozesz wybra¢ tej opcji (B).

m MAGAZYN
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SZPITAL
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| - Wybrang kartq zastgp dowolng karte
kontaktu, ktérqg juz posiadasz na
planszy Gracza. Jesli wybierzesz te
opcje, zdobywasz 1 rozgtos a zastgpiong
karte odrzucasz do pudetka (C).

Po wzieciu karty, dobierz kolejng karte z
géry talii kontaktéw i umiesé¢ jq odkrytq w
puli. Jesli talia kontaktow sie wyczerpie,
nie doktadaj kart.

/'I3
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FIRMA

P Y

Kazda karta planu ucieczki jest niepowtarzalna i
przedstawia rézne wartosci dla kazdej z firm, ale
suma tych wartosci zawsze wynosi 450 000 $.
Karty planu ucieczki ujawnia sie dopiero na
koniec gry.

Karta planu ucieczki jest podzielona na 3 grupy:
dwie gérne grupy to firmy a dolna to kryjowki. W
ramach kazdej grupy znajduja sie dwa obiekty
przy ktérych widnieje kwota (w sumie 150 000 $)
oraz jeden obiekt z symbolem dochodu.

Jesli odwiedzisz firme przy ktérej widnieje kwota,
zostanie ona dodana do koricowego wyniku (jesli
uda Ci sie uciec).

PRZYKLAD

Jesli odwiedzasz firme przy ktérej
widnieje symbol dochodu, otrzymujesz
natychmiastowy dochéd.

Jesli posiadasz ponizszq karte planu ucieczki,
otrzymasz pieniqgdze natychmiast, jezeli
wejdziesz do pierwszej kryjéwki, do baru lub
do galerii sztuki. Za wizyty we wszystkich
innych obiektach otrzymasz pieniqdze
dopiero na koniec gry.
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Zainwestowates duzo skradzionych pieniedzy w firmy w catym miescie.

Podczas odwiedzania firmy wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym
obiekcie.

2. Wez kostke znajdujacg sie najwyzej na twoim torze
dochodéw, a nastepnie sprawdz odwiedzang firme na
karcie planu ucieczki.

a. Jesli przy tej firmie jest wskazana kwota, umies¢
kostke wewngatrz biatego szesciokata
bez symbolu dochodu pod odpowiadajaca
firma,

b. Jesli przy tej firmie znajduje sie symbol
dochodu, umies¢ kostke wewnatrz
sze$ciokata z symbolem dochodu pod
odpowiadajaca firma. Nastepnie,
natychmiast otrzymujeszdochéd.

3. Wez karte kontaktu.

 Pamietaj: Za kazdym razem, gdy otrzymujesz dochéd, wez kwote z ogélnej puli réwng najnizszej widocznej |
| liczbie na swoim torze dochodéw. W przypadku powyzej jest to 5000 $.

ZAMYKANIE FIRMY :
“Zabrates$ wszystkie pienigdze, jakie mielisSmy, jak | I 2 :
mozemy dalej funkcjonowac¢?"

Po pewnej liczbie wizyt w danej firmie (okreslonej liczbie
kostek na szesciokatach tej firmy), odwré¢ kafelek tej firmy.
Ten obiekt jest od teraz zamkniety i nie mozna go
odwiedza¢, chyba ze uzyjesz klucza. |

Liczba wizyt potrzebnych do zamkniecia firmy zalezy od
liczby graczy:

* 2 wizyty w grze z 1-3 graczami

* 3 wizyty w grze z 4-5 graczami

| Wazna zasada: Dowolny klucz moze otworzy¢ dowolng zamknietq firme (klucz gtéwny z kafelka
atutu lub dowolny klucz do skrytki). Po uzyciu klucza, odwré¢ go na drugq strone.

ODWIEDZENIE WSZYSTKICH FIRM W GRUPIE

Na koniec swojej tury, w ktérej odwiedzites wszystkie obiekty z jednej grupy (tj. masz kostke na
kazdym z obiekt6w tej grupy),mozesz od razu wybrac = S
jeden z nastepujacych bonuséw: -

* Wez dysk akcji dodatkowej, umieszczajgc go w
odpowiednim miejscu na planszy gracza.

« Straci¢ 1 rozgtos i przenies¢ kafelek atutu (patrz: kafelki
atutéw na stronie 19).

. Uwaga: Ten bonus otrzymasz tylko raz w trakcie gry dla kazdej z grup (na koniec tury, w ktérej po |
raz pierwszy odwiedzites wszystkie obiekty w jednej grupie).
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KRYJOWKA

© © 6 0 0 0 0 0 00 000 0000 00000 00000000000 00000000 0000000000000 000000000000 000000000000 00000000000 000000000000 00000000 e =

';'_."': “Czujesz sie tutaj jak u siebie w domu i myslisz, ze jestes bezpieczny. Trzymanie tu pieniedzy to dobra decyzja.”
Ilos¢ pieniedzy, ktére masz w réznych kryjéwkach, jest pokazana na karcie planu ucieczki. Podczas gry mozesz odwiedzi¢ kazdg kryjéwke tylko raz.
e "F‘\ "'Fl'i 7"&.;

“‘u rmw B |
® i "-Hun

' Gdy odwiedzasz kryjéwke, wykonaj nastepujace czynnosci: 3. Zmniejsz rozgtos o 1.

1. Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym 4. Wez jeden z dostepnych kluczy znajdujacych sie
obiekcie. powyzej strefy kryjowek i umies¢ go strong bez "X"
do géry na planszy gracza w miejscu

2. Wez kostl jduj i jwyzej na twoim t
SR cINa < Si¢ NaJWyEs) Ba L oL eres odpowiadajagcym numerowi odwiedzanej kryjéwki.

dochodéw, a nastepnie sprawdz odwiedzang
kryjowke na karcie planu ucieczki. 5. Mozesz kupi¢ kafelek cwaniaka (patrz ponizej).

a. Jesli przy tej kryjowce jest wskazana kwota,
umies¢ kostke wewnatrz biatego szesciokata bez
symbol dochodu pod odpowiadajgca kryjéwka.

b. Jesli przy tej kryjéwce znajduje sie symbol
dochodu, umies¢ kostke wewnatrz szesciokata z
symbolem dochodu pod odpowiadajaca kryjéwka.
Nastepnie, natychmiast otrzymujesz dochéd.

CWANIAK
“Wolf: Wyjasnijmy to sobie. Nie jestem tu po to, zeby prosié, ale, zeby méwic, co macie robic. A jesli instynkt samozachowawczy nie jest ci
obcy, lepiej bierz sie, kurwa, do roboty, i to juz. Jestem tu, zeby pomdc. Jezeli ktosS nie zyczy sobie mojej pomocy... powodzenia, panowie.”
— Pulp Fiction -

Wybierz dowolny kafelek ze stosu kafelkéw cwaniakéw, zaptac cene
przedstawiong na kafelku i umiesé go na pustym polu przedmiotu Uwaga: Uzywanie umiejetnosci cwaniakdéw to akcja wykonawcza
na planszy gracza (nie zawierajgcym kafelka atutu). Jesli chcesz go (patrz strona 19). }
potozy¢ na zajetym polu (kafelkiem innym niz kafelek atutu) odrzu¢é
poprzedni kafelek z tego pola do pudetka oraz uzyskaj 1 rozgtos.

ODWIEDZENIE WSZYSTKICH KRYJOWEK

Na koniec tury, w ktérej odwiedzites wszystkie kryjéwki (tzn. masz kostke na polu kazdej kryjéwki), mozesz
natychmiast wybra¢ jeden z nastepujgcych bonuséw:

* Wez dysk akcji dodatkowej umieszczajac go w odpowiednim miejscu na planszy gracza.

* Zdobadz dochdd i przenie$ kafelek atutu (patrz: kafelki atutéw, na stronie 19).

Uwaga Ten bonus otrzymu/esz tylko raz podczas cate gry (na koncu tury, w ktdrej po raz pierwszy
odwiedzites wszystkie kryjéowki).

SIEDZIBA GANGU
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“Zatrudnianie gangdéw nie jest dobre... ale moze tylko jeden raz.”
Siedzibe gangu mozesz odwiedzié tylko wtedy, gdy nie znajduje sie tam inny gracz i nie ma na niej znacznika
kontroli gangéw (twojego lub innego gracza):

Gdy odwiedzasz siedzibe gangu, wykonaj nastepujgce czynnosci:
1. Zaptaé 5 000 $. Jezeli tyle nie masz, nie mozesz odwiedzi¢ tego obiektu.
2. Zabierz obu cztonkéw gangu z kafelka miasta i umies$¢ ich na swoim polu cztonkéw gangéw na planszy gracza.

3. Umies¢ 1 ze swoich znacznikéw kontroli gangéw na siedzibie tego gangu.

Uwaga: Cztonkowie gangu mogq by¢ wykorzystani jako akcje wykonawcze
(patrz strona 19).
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| Kiedy odwiedzasz magazyn, wykonaj nastepujace czynnosci:

. Mozesz kupi¢ maksymalnie 2 rézne elementy wyposazenia. Za kazdy zakupiony przedmiot

. Jesli posiadasz odpowiedni klucz, mozesz otworzy¢ jedng skrytke (patrz ponizej).

MAGAZYN

“Pan Bridger: Naprawde potrzebuje catego tego sprzetu?”— Wtoska Robota (1969)

Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym obiekcie.

Mozesz wzigé 1 kanister z magazynu i umiesci¢ go na jednej z ikon kanistréw na planszy
gracza (maksymalnie mozesz posiadac 2 kanistry).

zaptac koszt przedstawiony na planszy ponizej kafelka i umiesc¢ kafelek na dostepnym polu
przedmiotu na planszy gracza (nie zawierajgcym kafelka atutu). Jesli umiescisz kafelek
wyposazenia na polu, ktére juz zawierato inny kafelek nie bedgcy atutem (kafelek
cwaniaka lub wyposazenia), zyskaj 1 rozgtos i odtéz poprzedni kafelek do pudetka.

1
Pamietaj: Znacznik kanistra mozesz wyda¢ podczas kroku Q_.. PODROZU]J aby uzyskaé dodatkowe PR. |

SKRYTKA

Masz tez sporo pieniedzy ukrytych w bezpiecznych skrytkach. Jednak odzyskanie ich nie bedzie tatwe.

Na wierzchu kafelkdw skrytek znajduje sie informacja o sumie kafelkéw o okreslonej wartosci w danym stosie,

e wszystkie stosy zawierajg 1 kafelek o wartosci 0 $.
= Aby otworzy¢ skrytke, musisz spetni¢ nastepujace kryteria:
1. Musisz mieé nieuzyty klucz o tym samym kolorze co
skrytka lub odblokowany kafelek klucza
generalnego. < Jesli spetniasz kryteria, wykonaj nastepujgce czynnosci:
~ 2. Twoja pozycja na torze ztej stawy plus liczba kart 1. Odwré¢ uzyty kafelek klucza (l}]b kafelek klucza
kontaktéw, ktére masz na planszy gracza, musi by¢ generalnego) strong z "x" do gory.
rowna lub wieksza niz liczba na dole I(gfelka skrytki. 2, Potajemnie wyciagnij kafelki z odpowiedniego
Licza sig karty kontaktow odkryte, jak i zakryte, ale stosu. Liczba dobranych kafelkéw zalezy od skrytki
\) nie karty przykryte kajdankami. Jest to przedstawione pod skrytkami.
i * Zielona skrytka: Dobierz liczbe kafelkéw
PRZYKLAD: réwna liczbie kart kontaktéw na planszy

W przyktadzie gracza plus jeden.

catkowita liczba * Czarna skrytka: Dobierz liczbe kafelkéw
. wyniesie 6 (3 punkty rowna liczbie kart kontaktéw na planszy
| z toru ztej stawy + 3 gracza.

| karty kontaktow).  Brazowa skrytka: Dobierz liczbe kafelkéw

réowng liczbie kart kontaktéw na planszy
gracza minus jeden.

Uwaga: Liczq sie karty kontaktéw odkryte, jak i
zakryte, ale nie karty przykryte kajdankami.

3. Wybierz jeden z dobranych kafelkéw i umies¢ go
zakryty na pustym polu przedmiotéw na planszy
gracza (nie zawierajagcym kafelka atutu). Jesli
umiescisz kafelek skrytki na polu, ktére juz
zawierato inny kafelek nie bedacy atutem, zyskaj 1
rozgtos i odtéz poprzedni kafelek do pudetka.

4. Odtdéz wszystkie pozostate kafelki na odpowiedni

stos, a nastepnie go potasuj.

PRZYKEAD: ‘

W grze znajduje sie
5 czarnych kafelkéw
skrytek. 2 z nich
majq wartos¢

70 000 $, 2 z nich
majq wartos¢

100 000 $, a jeden
z nich jest
bezwartosciowy.
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Podczas wizyty w przychodni wykonaj nastepujgce czynnosci: . oy
1. Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym obiekcie. ’
2. Mozesz przenies¢ kafelek atutu (patrz kafelki atutéw na stronie 19). | ﬁ | P !
3. Mozesz uleczy¢ 1 rane (przesun 1 kostke rany z czerwonego pola zranien na zielone pole). H ‘
4. Wez karte kontaktu. e
———

Podczas wizyty w kosciele wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym obiekcie. / \ | |
2. Mozesz zaptaci¢ 1 000 $, aby stracié 1 rozgtos. |

3. Mozesz przenie$¢ kafelek atutu (patrz kafelki atutéw na stronie 19). |
; |

Wez karte kontaktu.
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Podczas wizyty w szpitalu wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Zaptaé¢ 1000$%,3 000 $ lub 6 000 $, aby uleczyé odpowiednio 1, 2 lub 3 rany. Za kazda uleczong rane przesun

kostke z czerwonego pola zranien na zielone pole.

2. Zyskaj 1 rozgtos (poniewaz lekarze zawsze muszq zgtaszac policji, gdy ktos przybywa z ranami postrzatowymi). m
R | vy

[

|

‘ Uwaga: W przeciwienstwie do innych obiektéw, nie zyskujesz rozgtosu podczas wizyty w szpitalu na podstawie liczby graczy.

ROGA UCIEGZKI
DI\ J)L JELZA

,Ukrycie pieniedzy w poblizu drogi ucieczki z miasta w przypadku, gdy trzeba uciec, okazato sie mgdrym posunieciem... a moze nie”.

Gdy odwiedzisz droge ucieczki, wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Uzyskaj 1 rozgtos za kazdego innego gracza w tym
I8l e obiekcie.
1=t 2. Jedli droga ucieczki jest otwarta (na polu patrolu Jesli zdecydujesz sie wzig¢ kafelek drogi ucieczki:
jest mniej niz 2 karty patroli dla tej drogi ucieczki): 1. Dobierz liczbe kafelkéw drogi ucieczki z
odpowiedniego stosu réwna liczbie kart

a: 1Mogesatotizyiny Wa i QRN o1 kontaktéw, ktére masz na planszy gracza (odkryte
lub zakryte, ale nie przykryte kartami kajdanek).

___E.___,_....-r-' b. Wez karte kontaktu.
3. Jedli droga ucieczki jest zablokowana (na polu 2. Wybierz jeden z nich w tajemnicy i umies¢ go

patrolu znajdujg sie 2 karty patroli dla tej drogi zakryty na jednym z pustych pél przedmiotéw.
Jesli nie masz pustego pola na przedmiot, musisz

ucieczki):
a. Mozesz otrzyma¢é dochéd LUB zastgpic¢ poprzedni kafelek niebedacym atutem.

wez kafelek drogi ucieczki. Nastepnie, 3. Jesli zastapisz kafelek, zyskasz 1 rozgtos.

4. 0dt6z wszystkie pozostate kafelki na stos i go
potasuj.

b. Wez karte kontaktu.

Uwaga: Jesli odwiedzisz otwartq droge ucieczki w 3 dniu (droge ucieczki, ktéra ma tylko 1 karte patrolu na odpowiednim polu patroli), mozesz zdecydowa¢

sie na ucieczke z miasta zamiast korzysta¢ z powyzszych czynnos$ci (patrz Ucieczka z miasta na stronie 21).
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Pomtn tqfazg w 3 dniu.

!:W-tej fazie wykonywane sg nastepujace kroki:
! 1. Wszyscy gracze z zetonami odpoczynku, ktére sg zwrécone strong ksiezyca, odwracajg je, tak aby
wskazywa’(y strone storica.

2 Przenies$ znacznik czasu na poczatek toru czasu.

AKCJE WYKONAWCZE (e

o.o..c-oc..o.oocoooooocooco.oooocoooooocoooonoco.co.o.oQco.o.oocoocooocooco.o.oQcoooooocoocooocoocono.oooo.o.iv>;777‘.0..0

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ dowolng ilo$é réznych akcji wykonawczych.

Jesli element gry, ktéry pozwala ci wzig¢ udziat w akcji wykonawczej, ma symbol w gérnym AKCJE WYKONAWGZE:
rogu, dang akcje wykonawczg mozna wykonac tylko podczas odpowiedniego kroku swojej tury: . U7Y J KARTY KONTAKTU

UZYJ KAFELKA WYPOSAZENIA
UZYJ KAFELKA CWANIAKA
UZYJ APTECZKI

UZYJ CZLONKA GANGU

UZYJ KAFELKA ATUTU

L ] .. WYKONAJ W KROKU 1: PODROZUJ

@ WYKONAJ W KROKU 2: UNIKAJ

Jesli nie ma zadnego symbolu (na przyktad kafelek atutu, znacznik apteczki), mozesz uzy¢
akcji wykonawczej w dowolnym momencie swojej tury.

W tym samym kroku mozna uzyé dowolnej liczby akcji wykonawczych.
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Niektére akcje wykonawcze umozliwiajq korzystanie z heliportéw. Niektdre akcje wykonawcze pozwalajg na przenoszenie
Na wszystkich terenach i obiektach kafelku miasta z matymi funkcjonariuszy policji. Zawsze obowiqzujg nastepujgce zasady:

ikonami heliportu na rogach moze lgdowa¢ smigtowiec. - ] ) -
= * Wybrany policjant moze zosta¢ przeniesiony z dowolnego pola na

| dowolny inny kafelek, niezaleznie od odlegtosci.

PRZYKLAD: ‘ * Na jednym kaflu miasta nie moze przebywac¢ wiecej niz jeden
policjant kazdego rodzaju. Oznacza to, ze nie mozna przenies¢
policjanta na kafelek, na ktérym znajduje sie juz policjant tego
samego rodzaju.

Mr. Bones jest na drodze ucieczki nr 3, moze wyda¢ 1 PR, aby przenies¢ -
sie do strefy przemystowej na tym samym kafelku, a nastepnie

przeniesc sie do strefy przemystowej na kafelku po prawej (za 0 PR).
Gdy juz tam dotrze, moze uzywac¢ wszelkich akcji wykonawczych, ktére e Zaden policjant nie moze znajdowaé sie na kafelku szpitala.
wymagajg od niego, aby byt w heliporcie .




Aby uzy¢ karty kontaktu, wykonaj nastepujace czynnosci:
1. Zaptaé kwote przedstawiong na karcie
2. Jezeli na karcie znajduje sie ﬁotrzymujesz 1 rozgtos.

3. Uzyskaj korzysé z karty (patrz Opis kart i kafelkéw na stronie 24).
4. Odwrd¢ karte na drugg strone.

UZYJ KAFELKA WYPOSAZENIA
0dwréé kafelek, aby uzyskaé¢ korzysci z kafelka (patrz Opis kart i
kafelkéw na stronie 24).

Uwaga: Kiedy wybierzesz akcje odpoczynku, zakryte kafelki ekwipunku
sq odkrywane.

; \ UZYJ KAFELKA CWANIAKA

0dwréé kafelek, aby uzyska¢ korzysci z kafelka (patrz Opis kart i
kafelkdw na stronie 24).

Uwaga: Kafelki cwaniaka sq tylko jednorazowego uzytku. Nie sq one
odwracane, gdy wybierzesz akcje odpoczynku, ale pozostajg na
planszy gracza. Sg one odrzucane tylko podczas zastgpienia innym 1
kafelkiem (patrz strona 15).

UzYJ APTEGZKI
Odwré¢ znacznik apteczki, aby uleczy¢ 1 rane (przesuri 1 kostke rany z
czerwonego pola zranien na zielone pole).

Uwaga: Znacznikapteczkijestodwracanypodczasakcjiodpoczynek.

UzYJ CZLONKA GANGU
Zwré¢ jednego ze swoich cztonkéw gangu do siedziby gangu, gdzie
masz znacznik kontroli gangu, aby uzy¢ jedng z 3 korzysci:
* Tracisz 1 rozgtos
* Podczas kroku 1: podrézuj, jesli znajdujesz sie na kafelku z heliportem,
wydaj 1 PR, aby przeniesc¢ sie na dowolny teren lub obiekt na kafelku
miasta sgsiadujacym z obecnym kafelkiem lub o kafelek dalej. Jesli
przemiescisz sie o 2 kafelki, zignoruj wszystkich policjantéw z kafelka,
przez ktéry przelatujesz. Nadal musisz unikaé policjantéw z kafelka,
ktéry opuszczasz.

* Podczas kroku 2: unikaj, zignorujwszystkich policjantéw na wybranym
przezsiebie kafelku.

‘ Gdy obaj cztonkowie gangu zostang zwrdceni, zabierz swdj znacznik
. kontroli gangéw. Gang jest ponownie dostepny dla kazdego gracza, ktéry
chce nim sterowac.

UzYJ KAFELKA ATUTU
Po przeniesieniu kafelka atutu na pole zasobéw po lewej stronie planszy
gracza, kazdy z tych kafelkéw moze zosta¢ uzyty tylko raz na gre.
Aby uzy¢ (przeniesionego) kafelka atutu, wykonaj nastepujgce czynnosci:
1. Zaptaé kwote wskazang ponizej kafelka.
2. Uzyskaj korzys¢ z kafelka (patrz opis Kart i kafelkdw na stronie 24).
3. Odwrd¢ kafelek.
Wszystkie uzyte kafelki sg warte 10 000 $ na koniec gry.

PRZYKLAD:
@laws chce unikngé policjanta
federalnego (3). Posiada karte
kontaktu - Bokser. Ptaci 2 000 $ (1)
i odwraca karte. Na karcie znajduje
sie symbol rozgtosu (2) wiec zyskuje
1 rozgtos.
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Na planszy gracza masz w sumie
7 kafelkéw atutéw. Rozpoczynasz
gre z kafelkiem atutu - akcja
dodatkowa w polu atutéw na
planszy gracza(na polu 5 000 $).
3 z twoich kafelkéw atutéw na
poczqtku gry zajmujq trzy pola
przedmiotéw, a pozostate 3
zajmujq trzy pola kart kontaktéw.
Tych 6 kafelkéw atutéw jest
zablokowanych do czasu ich

l przeniesienia.

P Kiedy przenosisz kafelek
atutu, wybierz dowolny
zablokowany kafelek
atutu i przenies go na
najdrozsze puste pole
atutu.

Jesli przenosisz kafelek z
pola kontaktu, przesuri
wszystkie pozostate
kafelki atutéw na
obszarach kontaktéw w
prawo, aby wypetnié luki.
Kiedy przeniesiesz swéj
ostatni kafelek atutu, usun
go z gry, poniewaz na
planszy gracza sq dostepne
miejsca tylko dla 6 kafelkéw
atutéw. Nie mozesz
zastepowad kafelkéw.

Przeniesione kafelki
atutéw mogq byé uzyte
jako akcja wykonawcza
(patrz po lewej).
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“W,lgksza zta stawa jest dobra miedzy ztodziejami, jednak wydaje sie, ze policjanci jej nie lubig”.

“Pan Blond: Albo zyje, albo jest martwy, albo gliny go ztapaty..

Podczas gry twoja zta stawa
rosnie, pozwala ci to przenies¢
| wiecej kafelkéw atutéw, co z
kolei pozwoli ci mie¢ wiecej

‘| kafelkéw wyposazenia i kart

| kontaktéw. Jednak w miare
wzrostu ztej stawy bedziesz
musiat radzi¢ sobie z wiekszg
liczba policjantéw. Mozesz spréobowac utrzymad niski
poziom ztej stawy, poniewaz utrzymywanie niskiego

' poziomu przycigga mniej uwagi do ciebie. Na koniec

gry posiadanie wysokiego poziomu ztej stawy obnizy

- wynik koricowy.

Jak wspomniano wczesniej, sledzisz swoje wzrosty i
straty rozgtosu podczas swojej tury, uzywajac kostek
rozgtosu. Nie aktualizujesz toru ztej stawy
bezposrednio podczas podejmowania dziatan.

W kazdej czesci dnia, po tym, jak wszyscy gracze
podejma akcje, tor ztej stawy jest aktualizowany.

Pan Rézowy: Nie chce nikogo zabijaé. Ale jesli bede miat wyjs¢ przez te drzwi, a ty staniesz mi na drodze, to tak czy owak bedziesz mi musiat zejs¢ z drogi.”— Wsciekte Psy

PRZEKRAGCZANIE PROGOW

albo nie.” — W$ciekte Psy
W kolejnosci tury, kazdy gracz aktualizuje swoj tor ztej
stawy, zgodnie z kostkami rozgtosu.

Kazda kostka na czerwonym polu rozgtosu zwieksza
twéj poziom ztej stawy, a kazda kostka na niebieskim
polu rozgtosu obniza twéj poziom ztej stawy. Oblicz,
ile kostek rozgtosu przesunie cie (i w jakim kierunku)
przed przeniesieniem znacznika.

Po aktualizacji swojego toru ztej stawy, przenies
wszystkie kostki rozgtosu z powrotem na dolna czes¢
pola rozgtosu.

Twdj znacznik nie moze znalez¢ sie ponizej toru. Gdyby
tak miato nastagpi¢, pozostaw go w dolnym rzedzie.

Jesli twdj znacznik znajduje sie na gérze toru i musisz
zwiekszy¢ poziom, otrzymaj 1 rane za kazdy wzrost
powyzej toru i pozostaw znacznik w gérnym rzedzie.

PRZYKLAD
Mr. Bones ma 2
kostki na
czerwonym polu
rozgtosu i 1
kostke na
niebieskim polu
rozgtosu. Jego zta
stawa rosnie o 1.

_ —
= Za kazdym razem, gdy twéj znacznik ztej stawy PRZYKLAD:
przekroczy czerwong linie podczas przemieszczania — —
sie w gore, zyskujesz natychmiastowa korzysé (zanim Vinnie przekracza pierwszq
inni gracze zaktualizujg swéj tor ztej stawy). Jesli czerwongq linig na torze ztej
- twéj znacznik ztej stawy spadnie pézniej ponizej stawy. W kolejnosci wszyscy
= czerwonej linii, otrzymasz bonus ponownie, gdy gracze z mniejszq ztq stawq niz
nastepnym razem przekroczy on linie. Vinnie przenoszq policjanta w
jegokierunku.
» Po pierwsze, gdy przekroczysz prég, wszyscy gracze z Ruby mc.1.w1gks.zy poztom il
mniejszg ztg stawa niz ty (ich znaczniki ztej stawy sg s{.awy A Vl,nme’ Sz milee
nizej na torze) w kolejnosci tury muszg przeniesé L
jednego policjanta blizej ciebie (jesli to mozliwe). Scar ma taki sam poziom ztej
stawy jak Vinnie, wiec takze on
- = nikogonieprzenosi.
Gracz przenoszacy policjanta moze zabrac go z
dowolnego kafelka miasta i umiescié go na Mr. Bones ma mniejszq ztq
dowolnym innym kafelku (nie musi by¢ przylegajacy), stawe niz Vinnie, wiec bierze
z nastepujacymi warunkami: czerwonego policjanta z
* Przenoszony policjant musi trafi¢ na kafelek, ktéry oddalonego o 2 od Vinniego
jest co najmniej o jeden kafelek blizej miejsca kafelka i przenosi go na jego
aktywnego gracza niz ten, ktéry policjant kafelek. Nie rpqg% [PrECiese
opuszcza. czarnego policjanta na
y i [ ; kafelek Vinniego, poniewaz juz
* Na tym samym kafelku nigdy nie moze by¢ 2 tam jest czarny policjant.
policjantéw tego samego rodzaju. ——— o
3 . Na kafelku njifastalze szpitalem nigdy nie moze by¢ fﬁaz‘xgmmz‘fe’}l;zanuz; mgl;{;i}:e ale
= g i MROLEITRON obecnie znajduje sie w tym
Po drugie, dzieki przekroczeniu progu przenosisz samyf miejscu, co.on, wigc
kafelek atutu (patrz strona 19): et 7 os.trozn)./, .pOdCZGS
przenoszenia policjanta.
* Przekroczenie pierwszej linii: Przenies 1 kafelek atutu. Przenosi niebieskiego policjanta
= * Przekroczenie drugiej linii: Przenie$ 2 kafelki atutdw. o jeden kafelek blizej Vinniego,
: = — ) na kafelek, na ktéry nie planuje
. Przlekroczeme trzeciej .llnu:.!:’rzenles 1 kafelek atutu i przej$¢ w nastepnej turze.
wez 1 dysk dodatkowej akcji.
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Steve do Charlie: Nie masz gdzie uciec. Gra skoriczona. Poddaj sie.” — Wtoska Robota (2003)

Tylko w 3 dniu mozesz uciec z miasta. Aby to zrobi¢, Kiedy uciekniesz z miasta, usur swojego pionka z gry. - _
wejdz na otwartg droge ucieczki i uciekaj. Usun PRZYKLAD: :
swojego pionka z planszy. Dzieje sie to podczas ’ . ; : ‘
kroku 1: Podrézuj w twojej turze. W kroku 2: Unikaj Jak tylko pierwszy gracz ucieknie, wszyscy pozostali saize 4 I(()sc')bowe!,bM.r. BOTiEs drug/:4m .

o X z ] ] . taci¢ 1 000 $ za kazda kolejna tur graczem, ktory probuje uciec z miasta. Musi
musisz unikngé kontaktu z funkcjonariuszami gracze muszg zap a Jjna ture, taci¢ 1 000 $, ab p K . :

icii i ilkts [ dejma akcje. Jesli nie sa w stanie zaptaci¢ Zagsctc » aby moc wykonac Swojq

policji, wtacznie z tymi, ktdérzy sg na kafelku z droga 23U RO delTataiele ! P , R e =t i1 na droge ucicce kAR
ucieczki (poniewaz réwniez opuszczasz ten kafelek). natychmiast zosta)g aresztowani t przegrywajg gre. uniklni ciafujnkc'onariusz olicii ptaci
W turze, w ktérej opuscisz miasto, nie wykonujesz Koszt ten wynosi zawsze 1 000 $ bez wzgledu na to, = OOO? - uciec]zk , mia{tz e
kroku 3: Odwiedz. ilu graczy uciekto. ¢ :

Aby uciec z miasta, musisz zaptaci¢ pewng kwote. [
Jesli jestes pierwszym graczem, ktéry ucieknie, nic
nie ptacisz. Optata za kolejne ucieczki zalezy od
kolejnosci oraz liczby graczy. Jesli nie masz
wystarczajacej ilosci pieniedzy, aby uciec z miasta,
zostajesz aresztowany i przegrywasz gre.

2-osobowa gra: 0, 10 (*1 000 $)
3-osobowa gra: 0,5, 10 (*1 000 $)
4-o0sobowagra: 0,5, 10, 10 (*1 000 $)
5-osobowagra: 0, 5,5, 10, 10 (*1 000 $)

)5 drbdsh s qmp dui] HEN

Uwaga: Twoja zta stawa jest aktualizowana w momencie ucieczki. Moze to spowodowad, ze inni gracze bedg przenosi¢ policjantéw w twojg strone. W takim
przypadku policjanci sq przenoszeni w kierunku twojego ostatniego znanego miejsca pobytu czyli kafelka z drogq ucieczki ktérej uzytes.

PUNKTACJA KONGOWA

Tylko gracze, ktérym uda sie uciec z miasta, moga wygrac gre.

Przed ostatecznym podliczeniem punktéw, kazdy gracz musi odrzucic, za kazdg posiadang karte kajdanek, 1 karte kontaktu ze swojej planszy gracza.

} \I\/Y[JPY\l\IA [:PA[,_ Z NAJWIEKSZA ILOSCIA PIENIEDZY

Wypetnij notatnik punktacji: W PRZYPADKU REMISU:
* taczng kwotg zebrang za odwiedzone firmy pierwszej grupy (sprawdz karte Plan Ucieczki) » Wygrywa gracz z najwieksza iloscig
T sarenouies e taczng kwotg zebrang za odwiedzone firmy drugiej grupy (sprawdz karte Plan Ucieczki) pieniedzy za swoja zastonka.
[¥} eemees mour: » taczna kwotg zebrana za odwiedzone kryjowki (sprawdz karte Plan Ucieczki) * Jeslinadal jest remis, wygrywa gracz
— TR U z najnizszym poziomem ztej stawy.
) . I 5 * Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz
SCASH * 10 000 $ za kazdy uzyty zeton atutu (odwrécony, zakryty)

— z najmniejsza iloscig ran.
ROTERIETY TILES

.

0, 10 000 $, 30 000 $, 60 000 $, 100 000 $ za posiadanie 1, 2, 3, 4, 5 kart kontaktéw na planszy gracza 4 Bz edillm przypadk kolejneda

= DONTAC] Chews * taczng kwote zebrang z kafelkéw skrytek i drég ucieczki remisu wszyscy remisujacy gracze
SEABS dzielg sie zwyciestwem.

W oTRETT L Tracisz pieniadze za:

Q3 moes * Pozycje na torze ztej stawy (od 0 do -100 000 $). Informacja znajduje sie z boku toru.

TOTAL

* -20 000 $ za kazdy znacznik rany na czerwonym polu zranien.
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W grze dwuosobowej wystepuje trzeci gracz kontrolowany przez gre:
| Sandra - inspektor policji.

i Podczas fazy 1, Sandra nie otrzymuje zadnych dochodéw.
Podczas fFazy 2, kazdy gracz bedzie mdgt umiesci¢ 2 kafelki miasta (Sandra nie liczy
sie jako gracz).

| Podczas fazy 4, Sandra otrzymuje miejsce na torze kolejnosci zgodnie z jej poziomem
ztej stawy.

Podczas fazy 5, Sandra wykonuje akcje w kolejnosci zgodnie ze standardowymi

zasadami.

* Ponadto, w kroku 2: Unikaj, Sandra liczy sie jako kolejny policjant dowolnego
typu (wybrany przez gracza omijajagcego ja).

» Sandra moze odwiedza¢ zamkniete firmy, jezeli zostanie dobrana taka karta.

* W nocy i o Swicie Sandra uzywa swoich dodatkowych akgcji, jesli je posiada.
Uwaga: Po zabraniu karty kontaktu w grze 2-osobowej, przesun wszystkie
karty kontaktéw w prawo, aby wypetni¢ wszystkie luki, a nastepnie dobierz
kolejng karte z talii, a by umiescic¢ jqg na skrajnym lewym polu puli. Zréb to
samo, gdy Sandra dobiera karty kontaktow.

TURA SANDRY

© © 0 0 0 000000000 00000000 0000000 0000000000000 0000000000000 000 o

W swojej turze, Sandra zawsze sie porusza, nigdy nie odpoczywa.

KROK 1: POBDROZUJ
Odstaniaj karty z talii Inspektora jedna po drugiej, az odkryjesz karte przedstawiajaca

obiekt, ktdry znajduje sie obecnie w miescie. Przenies Sandre bezposrednio do niego
(Sandra ma nieograniczone PR).

Wythek Zignoruj karty otwartych drég ucieczki, Sandra przemieszcza sie tylko
do zablokowanej drogi ucieczki.

KROK 2: UNIKAJ

Sandra jest policjantka, wiec ignoruje ten krok.

KROK 3: ODWIEDZ

Jesli w obiekcie w ktérym obecnie przebywa, znajduje sie jeden lub wiecej innych
graczy, jej rozgtos wzrasta zgodnie ze standardowymi zasadami.

Za kazdym razem, gdy Sandra zyskuje rozgtos podczas swojej tury, umies¢ jedna z jej
kostek rozgtosu nad jej znacznikiem ztej stawy. Podobnie, za kazdym razem, gdy
Sandra traci rozgtos podczas swojej tury, umies¢ jedng z jej kostek rozgtosu pod jej
znacznikiem ztej stawy.

Nastepnie postepuj zgodnie z instrukcjami zawartymi na dobranej karcie Inspektora.

Po wykonaniu wszystkich krokéw usun te karte z gry. Sandra nigdy nie odwiedza tego

samego miejsca dwukrotnie. Karty, ktére zostaty pominiete w kroku 1: Podrézuj, sg
ponownie wtasowywane do talii. Nie ma stosu odrzuconych kart.

Karty Inspektora sg wyjasnione ponizej:
Firma:
1. Sandra zyskuje 1 rozgtos.

2. Umies¢ jeden z szeScianéw Sandry na biatym polu biznesu. Jesli
jest to druga kostka umieszczona w tej firmie, obiekt zamyka sie jak
zwykle.

3. Odrzu¢ 2 karty kontaktéw z prawej strony (z powrotem do
pudetka). Jesli dowolna lub obie odrzucane karty majg zdolnos$¢ do
uzyskania dyskéw akcji dodatkowej, Sandra otrzymuje te dyski.

4. Jesli w tej turze Sandra odwiedzi cata grupe firm, otrzyma dysk akcji dodatkowej.

% ¢
O
7]
o

Kryjowka:

1. Sandra traci 1 rozgtos.

2. Umies¢ jedng z kostek Sandry na czerwonym polu kryjéwki.
3. Odrzu¢ losowo jeden klucz z tej kryjowki (do pudetka).

4. Odrzu¢ losowo jeden kafelek cwaniaka (do pudetka).

5. )Jesli w tej turze Sandra odwiedzita wszystkie 3 kryjéwki, otrzymuje
dysk akcji dodatkowe;j

& Magazyn:

L

T |

1. Sandra otrzymuje 1 rozgtos (magazyn A i C) lub traci 1 rozgtos
(magazyn B i D).

2. Odrzu¢ losowo jeden kafelek skrytki ze wskazanego stosu
kafelkéw skrytek (zwré¢ go do pudetka bez sprawdzania). Dla

magazynu D odrzué losowo jeden kafelek skrytki z kazdego stosu
kafelkéw skrytek.

3. Odrzu¢ 2 karty kontaktéw z prawej strony (z powrotem do pudetka). Jesli dowolna
lub obie odrzucane karty maja zdolnos$¢ do uzyskania dyskéw akcji dodatkowej, Sandra
otrzymuje te dyski.

Zablokowane drogi ucieczki:

1. Sandra traci 1 rozgtos.

L 2. Odrzu¢ losowo jeden z kafelkdw drogi ucieczki na tym obiekcie
= (zwré¢ go do pudetka bez sprawdzania).
&
o § 3. Odrzu¢ 2 karty kontaktdw z prawej strony (z powrotem do pudetka).

Jesli dowolna lub obie odrzucane karty maja zdolno$¢ do uzyskania
dyskéw akcji dodatkowej, Sandra otrzymuje te dyski.

POZIOM Ztl=J SEAWY
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Poziom ztej stawy Sandry jest korygowany w odpowiednim czasie poprzez
sprawdzenie liczby kostek rozgtosu powyzej i ponizej znacznika ztej stawy. Jesli
powyzej znajduje sie kostka, jej znacznik przesuwa sie w gére i odwrotnie. Jesli jest
jedna kostka powyzej i jedna kostka ponizej, jej znacznik nie porusza sie. Po
aktualizacji toru, zwré¢ wszystkie kostki rozgtosu z powrotem na plansze Sandry.

Jesli Sandra przekroczy prég, kazdy gracz z mniejszym poziomem ztej stawy niz ona
przenosi jednego policjanta zgodnie ze standardowymi zasadami.

A

Jesli jakikolwiek gracz przekroczy prég, a Sandra ma
mniejszy poziom ztej stawy, nieaktywny gracz przenosi

policjanta w imieniu Sandry. Zasady przenoszenia
policjantéw pozostaja takie same.




“WARIANT SOLO

~Porucznik Costa: Hej, zabratem tylko to, co mi zaoferowali, dobrze? Nie ma w tym nic ztego. =
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| Wiesz, co sie dzieje w okolicy, a mafia wie, ze ty to wiesz. Aby zachowa¢ spokdj, krecisz sie to tu to tam (troche pieniedzy, darmowy positek dla ciebie i twojej
rodziny w-eleganckiej restauracji, butelka whisky i ulubione ...). Nie robisz nic gwattownie, wiec w czym problem?

* Graj z Sandra i korzystaj z zasad Sandry (gra 2-osobowa na poprzedniej stronie).

* Wybierz kolor, ktéry bedzie reprezentowat Porucznika Costa oraz potasuj jego talie

* Dodatkowo przygotuj plansze Porucznika oraz kostki rozgtosu. Nie dawaj mu

pieniedzy i nie umieszczaj na jego planszy kafelkdw atutédw, znacznika odpoczynku,
' znacznika apteczki ani znacznikéw kontroli gangéw. Porucznik Costa nie posiada

toru dochoddw, poniewaz nie otrzymuje zadnego dochodu podczas gry, ale jego 9

kostek dochodéw zostanie wykorzystanych do oznaczenia jego wizyt w kryjéwkach i
~ firmach (Tak samo jak u Sandry).

* Umies¢ znacznik rozgtosu Porucznika na pierwszym polu toru ztej stawy.

* Umies¢ znacznik kolejnosci Porucznika na drugim polu toru kolejnosci tury.

Oznacza to, ze Sandra i Porucznik Costa beda ruszac sie jako pierwsi w fazie 5.

Porucznik Costa gra na tych samych zasadach co Sandra, ale z pewnymi zmianami:

* Musisz potozy¢ zakryta karte planu ucieczki dla Porucznika Costa na jego planszy.
Nie patrz na tg karte do korica gry. Na koniec uzyjesz jej do punktacji.

s Porucznik Costa uzywa talii porucznika podczas kroku 1: PODROZU). Dobieraj karty
dopdki nie znajdziesz karty lokalizacji na kafelku miasta, na ktdrym sie znajdujesz lub
na kafelku sgsiadujacym. Nastepnie wykonaj dziatanie karty i zwré¢ ja do pudetka.
Pozostate niewykorzystane karty, ktére wzigtes, zwré¢ do talii i jg potasuj.

* Chociaz Costa jest policjantem, jest skorumpowany, wiec musisz zaptaci¢ 3 000 $
(do banku), aby ,,uciec” od niego, kiedy opuszczasz kafelek miasta na ktérym on sie
znajduje. Jesli nie masz wystarczajacej ilosci pieniedzy, aby za to zaptaci¢, otrzymasz
2 rany.

* Porucznik Costa nie odrzuca kart kontaktéw tak jak Sandra tylko bierze karte z
prawej strony i ktadzie jg obok swojej planszy Gracza. Podobnie jak w grach z 2
graczami, przesun wszystkie karty kontaktéw w prawo, aby wypetni¢ kazda luke, a
nastepnie dobierz nowg karte, aby umiescic ja w polu po lewej stronie.

WSKAZOWK]

* Kiedy Porucznik zyskuje lub traci rozgtos, uzyj jego planszy, tak jakby to
byta plansza gracza.

* Kiedy Porucznik odwiedza sklep D, wez gérny kafelek skrytki z kazdego
stosu i umies¢ go bez podgladania na stosie na odpowiednim polu planszy

- Porucznika.

* Kiedy Porucznik odwiedza zamkniete wyjscia lub inne sklepy, wez 2 gérne
kafelki i umiesc¢ je bez podgladania, tworzac stos, na odpowiednim polu
planszy Porucznika.

* Costa nie odwiedza zamknietych firm. Kiedy firma sie zamyka, odrzu¢ odpowiednig
karte z talii Costy.

* Costa ucieka trzeciego dnia, gdy pojawi sie karta z otwartym wyjsciem. Jesli karta
sie nie pojawi, Porucznik opusci miasto w ostatniej turze. Costa zawsze ucieka.

PUNKTAGJA

* Na koniec gry ujawnij karte planu ucieczki Porucznika Costy.

» Zebrane pienigdze za odwiedzenie firm i kryjéwek to 0, 10 000 $, 30 000 $, 60 000 $
lub 100 000 $ za odpowiednio 1, 2, 3, 4 lub 5 kart kontaktéw.

* Jesli ktdrykolwiek z kafelkéw ma wartos¢ zero, zamiast tego traktuj go, tak jakby
byt kafelkiem z najwyzszg wartoscig w tym stosie (np. zielony kafelek skrytki bez
wartosci bytby wart 90 000 $).

* Jesli w stosie ze sklepu D znajduja sie 3 kafelki, wybierz ten z najwyzszg wartoscia.

* Costa nie otrzymuje ujemnych punktéw za obrazenia, poniewaz rany nie zostaty -
zdobyte. Jednakze otrzymuje kare za swojg pozycje na torze ztej stawy.
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KAFELKI ATUTOW PRZENOSISZ, GDY:
* Za kazdym razem, gdy przekraczasz w goére progi na torze ztej stawy.

« Ptacisz 3 000 $ na poczatku drugiego i trzeciego dnia, podczas fazy
dochodu, jesli twdj poziom ztej stawy jest ponizej pierwszej
czerwonej linii.

*Odwiedzisz kosciét lub przychodnie.
*Korzystasz z karty kontaktu - szpieg.

*Odwiedzisz wszystkie budynki w danej grupie.

DYSKI DODATKOWYCH AKCJI UZYSKUJESZ, GDY:
Odwiedzasz wszystkie 3 kryjowki.
:Odwiedzisz wszystkie firmy w danej grupie.
+Uzyskasz kafelek cwaniaka - Karta ID.
+Uzyjesz odpowiedniego kafelka atutu.
*Uzyjesz karty kontaktu - cwaniak.

Przekroczysz ostatnig czerwong linie na torze ztej stawy.

m Zaptac teraz E l B Otrzymaj teraz

TRACISZ ROZGLOS, GDY:
*Odwiedzisz kryjowke - “Myslisz, ze jestes bezpieczny”
*Uzyjesz odpowiedniej karty kontaktu - “Bedg obwiniac¢ innego”
*Wykorzystasz cztonka gangu - “To gang wykona brudng robote”
*Odwiedzisz kosciot - “Wydajesz sie by¢ dobrym cztowiekiem”

*Odwiedzisz wszystkie budynki w danej grupie - “Myslisz o swoim biznesie”

ZYSKUJESZ ROZGLOS, GDY:
* Ptacisz za ustuge na karcie z czerwong gwiazda. - “Uzyskiwanie pomocy
w ten sposob przycigga uwage gliniarzy”

* Odwiedzasz obiekt w ktérym sg inni gracze. -“Zbyt duzo hatasu, aby
by¢ niezauwazonym”

» Odwiedzasz szpital.- “ Takie prawo. Jestes postrzelony, lekarze muszq
zawiadomi¢ policje.”

» Zastepujesz karte lub kafelek na planszy gracza.- “Nikt nie lubi by¢
zastgpiony. Odrzucenie sprzetu pozostawia za tobg slady.” = w

Zaptaé na koniec gry I I I Otrzymaj na koniec gry
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bt g =
|| KAFELKI ATUTOW - JEDNORAZOWE

Uniknij kontaktu ze wszystkimi
policjantami na jednym kafelku.

Przenies jednego policjanta federalnego
(czerwonego) z dowolnego kafelka na
dowolny inny kafelek bez tego typu

policjanta.

Przenies jednego policjanta okregowego @
(niebieskiego) z dowolnego kafelka na

dowolny inny kafelek bez tego typu

policjanta.

Przenies$ jednego policjanta SWAT
(czarny) z dowolnego kafelka na dowolny
inny kafelek bez tego typu policjanta.

KARTY KONTAKTOW
N snitch (kapus): Usuni 1 policjanta o
wskazanym kolorze z planszy i umie$¢ go
z powrotem w pudetku.

Fixer (cwaniak): Wez dysk akcji
dodatkowej.

Fighter/Boxer/Ninja (wojownik): Uniknij
kontaktu z policjantami we wskazanych
kolorach na jednym kafelku miasta.

Informer (informator): Stra¢ 1 rozgtos.

Bribe/Rally (tapéwkarz): Przenies dowolnego
policjanta wskazanego koloru na dowolng
ptytke bez tego typu policjanta.

Spy 1 (szpieg I): Wez 1 karte kontaktu.

Spy 2 (szpieg Il): Odwrdé wszystkie zakryte
karty kontaktéw i kafelki wyposazenia na
planszy gracza. Uwaga: Pamietaj, ze ta kart
kontraktu jest odwracane na zakrytg strone
po rozpatrzeniu efektu.

Spy 3 (szpieg lll): Przenies 1 kafelek atutu.

Sewer (kanat): Przenies sie na kafelek
oddalony o 2 kafelki. Ignoruj
funkcjonariuszy policji na kafelku
posrednim. Ptacisz koszty ruchu jak
zwykle. Jesli opuscisz kanat Sciekowy na
innym typie terenu niz ten na ktérym
wchodzites do kanatu, zuzywasz jeden PR.
W przeciwnym razie jest ruch ten jest
bezptatny.
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Otwérz dowolny zamkniety budynek lub
dowolng skrytke (klucz generalny).

Wylecz 1 rane (przesun kostke z
czerwonego pola zranien na zielone
pole).

Wez dysk akcji dodatkowej i umiesé go
we wskazanym miejscu na planszy
gracza (patrz strona 8).

Medic (ratowink): Ulecz 1 rane.

Medevac (LPR): Przenie$ sie bezposrednio
do szpitala. Nie mozesz ruszy¢ sie
ponownie w tej turze.

Gang (gang): Uzyj jednej z 3 mozliwych
akcji wykonawczych gangu.

Chopper (Smigtowiec): Przenies sie z
kafelka z heliportem na teren lub obiekt
o 1 lub 2 kafelki dalej.

General Store (sklep): Uzyskaj dochdd.

Doble: Evita a 1 Oficial de Policia de
cualquier tipo.

Fast car (rajdéwka): Uniknij kontaktu ze
wszystkimi policjantami na jednym
kafelku.

Jet Ski (skuter wodny): W tej turze
mozesz poruszac sie po akwenie wodnym.

R PRZYKLAD UZYCIA KANALOW

KAFELKI CWANIAKOW - JEDNORAZOWE

Telefon (Cena 2 000 $): Wez karte
kontaktu (patrz strona 13).

Sejf (Cena 3 000 $): Uzyskaj dochéd.

Przebranie (Cena 2 000 $): Straé 1 rozgtos.

Karta ID (Cena 4 000 $): Zabierz dysk akcji
dodatkowej (patrz strona 8).

Zestaw pierwszej pomocy (Cena 1 000 $):
Ulecz 1 rane (przesun kostke rany z
czerwonego pola zranien na zielone pole).

Motocykl (Cena 2 000 $): Uzyj jednej
zdolnosci gangu. Nie musisz posiadac do =
tego cztonka gangu. a

Energetyk (Cena 2 000 $): Odwr6é wszystkie
zakryte kafelki wyposazenia i karty kontaktow.

Smigtowiec (Cena 1 000 $): Kiedy znajdujesz

sie na kafelku z heliportem, uzyj tego

kafelka i wydaj 1 PR, aby przemiesci¢ sie na

dowolny teren lub obiekt na kafelku miasta

1 lub 2 kafelki dalej od swojego obecnego W
potozenia. Jesli przemiescisz sie o 2 kafelki
dalej, zignoruj wszystkich policjantéw z
kafelka, przez ktéry przelatujesz. Nadal
musisz unikng¢ kontaktu z policjantami na
kafelku, ktéry opuscites.

KAFELKI WYPOSAZENIA -

Kamizelka (Cena 2 000 $): Uniknij kontaktu
z policjantem federalnym (czerwonym).

Czapka (Cena 2 000 $): Uniknij kontaktu z
policjantem okregowym (niebieskim).

Hetm (Cena 2 000 $): Uniknij kontaktu z
SWAT (czarny).

Maska przeciwgazowa (Cena 3 000 $):
Uniknij kontaktu z policjantem okregowym
(niebieskim) lub SWAT (czarny).

" Kafelka, ktéry opuszcza.

Vinnie nie wydaje zadnych PR, poniewaz
przy wejsciu i wyjsciu do kanatu typ
terenu jest taki sam . Musi tylko uniknagé
kontaktu z funkcjonariuszem policji z
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