<KRWAWA DBERIA

Rok 1831. W wyniku politycznych zawirowar przez wioske Peyrebeille we Francji przejezdzajg ttumy podréznych. Miejscowa
rodzina postanawia zbi¢ na tym fakcie majgtek, obmyslajgc iscie diaboliczny plan. Chciwi wiesniacy otwierajg podwoje
nowej oberzy, w ktorej majg zamiar okradac swoich gosci bez wzbudzania podejrzeri str6zéw prawa. Bez wzgledu na to, czy
ich plan sie powiedzie, czy spali na panewce, jedno jest pewne — nie wszyscy goscie wyjdg z zajazdu zywi...

TAWARTOSC CEL GRY

o 78 kart Gosci (70 Podréznych i 8 Wiesniakdw) W tej rodzinie kazdy dba tylko o siebie! Na koniec
« 4 karty pomocy rozgrywki gracze podlicza swdj stan posiadania
« plansza Oberzy i najbogatszy z nich zostanie zwyciezca.
o karta pierwszego gracza
« 30 zetonow weksli o warto$ci 10 frankéw kazdy
« 32 zetony Klucza/Obstugi w 4 kolorach graczy
(8 czerwonych, 8 zielonych, 8 niebieskich i 8
261tych)
o 4 zetony Klucza w kolorze neutralnym (szare)
o 4 drewniane znaczniki w kolorach graczy
« instrukcja

ELEMENTY GRY
KARTY G0Stl

Kazda karta przedstawia Go$cia. Awers karty przedstawia Zywego Goscia, rewers karty przedstawia martwe-
go Godcia. Oto obie strony karty.

STRONA ZYWEGO GOSCIA

Goscie czterech typéw (sposrod sze-
$ciu) posiadaja specjalng zdolnos¢ po-
N o Magajaca graczowi podczas wykonywania
jednego z rodzajéow akcji. Ten symbol
przypomina o posiadanej zdolnosci.

Kolor karty oznacza typ Goscia. Po-
drézni przybywajacy do oberzy z zamia-
rem wynajecia w niej pokoju dzielg sie
na 5 typéw: przedsiebiorcy (niebiescy), =
fachowcy (czerwoni), stroze prawa (sza-
rzy), duchowni (fioletowi) i szlachetnie

Kazdy Gos¢ opatrzony jest rangg od

urodzeni (zieloni). Wie$niacy (zdlci) sa 0do 3.
specjalnym typem Gosci i spedzaja mno-
stwo czasu w Bufecie oberzy. \
0d tej chwili mozesz zabic
dowolnaliczbe o vy , ). 2 R .
wanad ik Pieniadze, ktére Go$¢ ma w kieszeni.

W dolnej czgéci karty widnieje Aneks, /
ktorego budowe umozliwia dany Goéé.
Efekt dziatania Aneksu zostal zaprezen-

towany w formie symbolu oraz tekstu.

STRONA MARTWEGO GOSCIA /

Ranga Goscia.

Pieniadze, ktére Gos¢

/ ma w kieszeni.



=
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PLANSZA OBERZY

Tor bogactwa wskazuje, ile
pieniedzy posiada kazdy z graczy;
maksymalna liczba pienigdzy wy-

nosi 40 frankéw.

Kazde drzwi do pokoju
moga pomiescic jeden Zeton
Klucza i jeden zeton Obstugi
(patrz karta Konsjerz). Kolor
Klucza wskazuje, ktory gracz

jest wlascicielem pokoju.

PRIYGOTOWANIE

« Kazdy gracz otrzymuje 2 karty Wiesniakéw i jed-
na karte pomocy. Karty Wie$niakéw stanowia po-
czatkowa reke gracza. Gracz ktadzie karte pomocy
na stole w swoim obszarze gry. Karta stuzy takze
jako Stodota. Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej
niz 4 graczy, nieuzywane karty Wiesniakow i karty
pomocy powinny zosta¢ w pudetku.

« Formowanie talii Podréznych - w zaleznosci od
liczby graczy i zaplanowanej diugoéci rozgrywki
nalezy odlozy¢ okre$long liczbe kart do pudetka, nie
patrzac na ich tre$¢.

Krotka gra Dluga gra
2 graczy  usuncie 35kart  usuncie 25 kart
3 graczy  usuncie 28 kart  usunicie 16 kart
4 graczy usuncie 22 karty  usuncie 6 kart

Reszte kart nalezy potasowal, uformowaé z nich
stos i polozy¢ go przy wejsciu do oberzy na lewo od

Przywyjsciuzober-
zy znajduje sie stos
kart  reprezentujacy
Gosci, ktorzy opusz-
czajg budynek.

W grze ten stos be-

dziemy nazywaé Sto-

sem wyjscia.

Uwaga! Karty w stosie

mozna przejrze¢ w do-
wolnym momencie.

Bufet, dokad trafiajg
karty Wiesniakow.

Kazde drzwi prowadza do
pokoju, ktéry moze pomie-
$ci¢ jedng karte Goscia.

Przy wejsciu do oberzy znajduje sie stos kart re-

prezentujacy Gosci, ktorzy wchodza do budynku.

W grze ten stos bedziemy nazywac Stosem wejscia.

Uwaga! Karty mozna policzy¢, ale nie mozna na nie
patrzec ani zmieniac ich kolejnosci.

planszy. Karty trzeba ulozy¢ tak, aby widoczna byla
strona zywego Goscia. Te karty tworza Stos wejscia.

« Kazdy gracz otrzymuje 8 zetonéw Klucza/Obstugi
i jeden znacznik w wybranym przez siebie kolorze.
Znacznik umieszcza na polu 5 frankéw na Torze bo-
gactwa na planszy Oberzy.

» Kazdy gracz otrzymuje 1 weksel o wartosci 10
frankéw. Pozostale weksle nalezy polozy¢ obok
planszy.

« Teraz nalezy okresli¢, ktdre pokoje sg otwarte.

-Kazdy gracz kladzie swéj Klucz na jednym z wol-
nych pokojéw (polozenie pokoju nie ma znacze-
nia, dla wygody warto wybra¢ pokoj blisko siebie).

- W rozgrywce 2- i 3-osobowej potodzcie dodatko-
wo po jednym Kluczu w neutralnym kolorze na
3 drzwiach do pokojow, a w rozgrywce 4-osobowej
dodatkowo na 4 drzwiach do pokojow.

« Najchciwszy z graczy otrzymuje karte pierwszego

gracza. Jak powszechnie wiadomo, najchciwsze oso-

by to te, ktore nosza przy sobie najwiecej pieni¢dzy!



PRIEBIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na dwie pory roku
i r6zng liczbe rund. W czasie pierwszej pory roku
podroézni przybywaja do drzwi oberzy po raz pierw-
szy i niektorzy szczesliwey beda kontynuowaé swojg
podréz. W czasie drugiej pory roku owi szczesliwcy
powrdcy do oberzy. (Znajda sie znéw w stosie wej-
$ciowym - tym samym niektdrzy podrézni przybeda
do oberzy dwukrotnie).

Kazda runda jest podzielona na 3 fazy: Powitanie
Gosci, Akcje graczy, Zakonczenie rundy.

FAZA 1: POWITANIE GOSCI (WIECZOR)

Za powitanie Gosci odpowiedzialny jest pierwszy
gracz w danej rundzie. W tym celu musi przeprowa-
dzi¢ nastepujace dziatania:

—dobiera wierzchnig karte ze Stosu wejécia (ujaw-
niajac drugiego Goécia w stosie);

—umieszcza Go$cia w wybranym przez siebie otwar-
tym (z zetonem Klucza), wolnym pokoju (bez
innego Goscia);

—powtarza ten proces do momentu, az w kazdym
otwartym pokoju bedzie jeden Gos¢.

Uwaga! Za pierwszym razem, gdy skoticzg sig karty ze
Stosu wejscia, nalezy potasowac karty ze Stosu wyjscia
i uformowaé nowy Stos wejscia. Za drugim razem, gdy
Stos wejscia opustoszeje, nalezy przeprowadzi¢ runde
koricowg wedtug normalnych zasad, nawet jesli oberza
nie jest catkowicie zapetniona (Wyjgtek: nie rozgrywa
sig rundy koticowej, jesli w oberzy jest mniej Gosci niz
graczy).

PRIYKAD

Ania jest pierwszym
graczem w grze 3-0sobo-
wej i dlatego jest odpo-
wiedzialna w tej rundzie
za powitanie Gosci. Bie-
rze wierzchnig karte ze
Stosu wejscia, ktorg jest
Projektant  ogrodow.
Decyduje si¢ zakwatero-
wac go w pokoju zottego

Ania wita rowniez kolejnych 5 Gosci i kwateru-
je ich, zapetniajqc dzigki temu wszystkie 6 pokojéw
w oberzy.

FAZA 2: AKCJE GRACZY (NOC)

Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie w kie-
runku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz przeprowadza swoja pierwsza akcje. Nastep-
nie, po kolei, kazdy gracz przeprowadza swoja druga
akcje. W swojej turze gracz moze:

1. przekupi¢ Goscia;

2. zbudowa¢ Aneks;

3. zabi¢ Goécia;

4. zakopac cialo;

5. spasowac¢ (i wyprac brudne pieniadze).

Pierwsze cztery akcje dzialajg na tej samej zasadzie.

-Gdy gracz podejmuje jedna z tych akeji, wybiera
karte Gosécia (w zaleznoéci od akgji: albo ze swojej
reki, albo z oberzy).

- Gracz musi zagra¢ z reki liczbe kart odpowiadajaca
randze wybranej karty.

—Nastepnie odzyskuje te spos$réd zagranych kart,
ktére posiadajg zdolno$¢ zwigzang z wykonang
wlasnie akcjg, a reszte kart traci.

- Wykonuje akgje.

1. PRZEKUPIENIE GOSCIA

Akcja ta pozwala wzig¢ karte Goscia z oberzy na

reke. Goscie na rece gracza to wspdlnicy w zbrodni,

ktérzy pomoga mu w jego makabrycznym przedsie-
wzieciu.

Przekupienie Goscia zamieszkujacego pokoj

w oberzy przebiega w 4 etapach:

—gracz wybiera Goscia w oberzy, ktérego chce prze-
kupi¢, bez wzgledu na to, do kogo nalezy wynaj-
mowany przez niego pokoj;

—gracz zagrywa na stol tyle kart z reki, ile wynosi
ranga Goécia, ktérego wybrat (np. 0 kart za Goécia
o randze 0, 3 karty za Go$cia o randze 3 itd.);

-spoérdd zagranych kart gracz zabiera z powrotem
na reke karty z symbolem %igh (ci Goscie posiadaja
zdolnos¢ Przekupstwa), a pozostale karty odklada
na Stos wyjscia. (Wyjatek: jedli zostaly zagrane kar-
ty Wieéniakéw, odkiada sie je do Bufetu, a nie na
Stos wyjscia);

—gracz doklada przekupionego Goécia do kart
W swojej rece.

Mozliwe jest przekupienie Wiesniakéw siedzacych

w Bufecie. Jesli gracz chce przekupi¢ Wiesniakéow,

moze wzig¢ jedng albo dwie karty (wedlug wlasne-

go uznania). Wieéniacy majg range 0 i nie wymagaja
zagrywania zadnych kart w celu ich przekupienia.



I PRIYKAD

|

Ania

chee  przekupic
dow o randze 3 zamieszkujgcego pokéj Magdy.

Projektanta  ogro-

W tym celu zagrywa 3 karty z reki. Karte
Wiesniaka odktada do Bufetu, gdyz Wiesnia-
cy zawsze wracajg do Bufetu. @) Nowicjusz
trafia na Stos wyjscia, gdyz nie ma zdolno-
Sci Przekupstwa. Gazeciarz wraca do reki
Ani, gdyz posiada zdolnos¢  Przekupstwa.

Ania bierze karte Projektanta ogrodéw do
reki jako swojego Wspdlnika.

Z. BUDOWA ANEKSU

Budowa Aneksu pozwala na umieszczenie jednego

ze swoich Wspoélnikéw (karty Goécia z reki) przed

sobg na stole, aby korzysta¢ ze zdolnoéci karty.

Aneksy s takze niezbedne do Zakopywania cial, ale

wiecej na ten temat napiszemy podznie;j. ..

Uwaga! Moze i Wspdlnicy pomogli wybudowacé ten

Aneks, ale nie ma co na nich liczy¢ przy wykonywaniu

kolejnych akcji, bo wzigli juz nogi za pas! No, chyba

ze sq bardzo uzdolnieni i majg odpowiednie umiejet-

nosci.

Budowa Aneksu przebiega w 4 etapach:

—gracz wybiera z reki karte Goscia zawierajaca
Aneks;

—gracz zagrywa na stot tyle kart z reki, ile wynosi
ranga Goécia, ktorego wybral;

—sposrod kart, ktdre zagral, gracz zabiera z powro-
tem na reke karty z symbolem X (ci Goscie po-

siadaja zdolnos¢ Budowania), a pozostale karty
i T

odklada na Stos wyjscia. (Wyjatek: jesli zostaly za-
grane karty Wiesniakéw, odkiada sie je do Bufetu,
a nie na Stos wyjscia);

—gracz kladzie przed soba karte Goscia strong zy-
jacego Goscia ku gorze; staje si¢ on Aneksem. Nie
ma limitu co do liczby Anekséw, ktére mozna mieé
przed soba. Mozna takze posiadac kilka kopii tego
samego Aneksu. Korzysci wynikajace z tych kart
zostaly przedstawione na koncu instrukcji.

Uwaga! Karty strézéw prawa i Wiesniakow nie mogg by¢

zagrywane jako Aneksy. Dla przypomnienia tego faktu u

dotu tych kart nie umieszczono symbolu budynku.

PRIYKEAD

Magda chce wybudowaé Gorzelnie z karty Go-
rzelnika, ktérego ma na rece. Jako ze Gorzelnik
ma range 2, Magda zagrywa jeszcze 2 inne kar-
ty ze swojej reki. Q) Wicehrabia trafia na Stos
wyjscia, gdyz nie posiada zdolnosci Budowania.
@) Mechanik wraca do reki Magdy, bo posiada
zdolno$¢ Budowania.
© Magda kladzie karte Gorzelnika na stole
przed sobg jako Aneks i od tej chwili moze korzy-

staé z jego efektow.

3. ZABICIE GOSCIA

Gdy gracz zabija Gos$cia oberzy, ktadzie jego karte

przed soba strong martwego Goscia ku gorze. To

straszne, ale co pocza¢? Takie zycie sobie wybrales!

Najwazniejsze, ze jestes honorowy i kradniesz pienia-

dze tylko od goscia, ktdrego wczesniej pochowates!

Zabicie Goscia przebiega w 4 etapach:

—gracz wybiera Goscia, ktérego chce zabi¢, sposroéd
Gosci wynajmujacych pokéj w oberzy (lub Wie-
$niakéw w Bufecie);

—gracz zagrywa na stol tyle kart z reki, ile wynosi
ranga Goécia, ktérego wybral;



-spoéréd kart, ktére zagral, gracz zabiera z po-
wrotem na reke karty z symbolem r (ci Goscie
posiadaja zdolno$¢ Zabdjstwa), a pozostate karty
odklada na Stos wyjécia. (Wyjatek: jesli zostaty za-
grane karty Wie$niakow, odklada si¢ je do Bufetu,
a nie na Stos wyjscia);

—gracz kladzie przed sobg karte Goscia strong mar-
twego Goscia ku gorze; staje si¢ on cialem. Nie ma
limitu co do liczby cial, jakie mozna mie¢ przed
sobg. Ale uwaga na str6zow prawa!

PRIYKEAD

Magda chce zabi¢ Barona z pokoju Ani. Po-
niewaz Baron ma range 0, Magda nie musi za-
grywaé zadnych kart w celu wykonania tej akcji.
@ Magda bierze karte Barona i kladzie przed sobg

strong martwego Goscia ku gorze.

4. ZAKOPANIE CIAEA

Mozna zakopa¢ cialo Goscia, ktory zostat zabity

w jednej z poprzednich akgji.

Zakopanie ciala przebiega w 4 etapach:

—gracz wybiera cialo, ktére chce zakopa¢, sposréd
cial Gosci lezacych przed nim na stole;

—gracz zagrywa na stél tyle kart z reki, ile wynosi
ranga Goécia, ktérego wybral;

—spoérdd kart, ktore zagral, gracz zabiera z powro-
tem na reke karty z symbolem 4 (ci Goécie posia-
daja zdolno$¢ Pochéwku), a pozostale karty odkta-
da na Stos wyjécia. (Wyjatek: jesli zostaly zagrane
karty Wiesniakow, odktada si¢ je do Bufetu, a nie
na Stos wyjscia);

—gracz wsuwa karte ciala pod wybrany Aneks bez
wzgledu na to, do ktérego gracza nalezy. Karte na-
lezy potozy¢ w taki sposob, aby widoczna byta licz-
ba pieniedzy, jaka denat ma w kieszeni. Liczba cial,
jakie moga by¢ zakopane pod jednym Aneksem,

jest rébwna randze Aneksu (np. mozna zakopaé
2 ciala pod Aneksem o randze 2, 0 cial pod Anek-
sem o randze 0 itd.). Gracz, ktéry zakopal cialo,
oraz wlasciciel Aneksu dzielg sie pieniedzmi z kie-
szeni denata po polowie i przesuwaja swoje znacz-
niki na Torze bogactwa (jesli gracz pochowa cialo
pod wlasnym Aneksem, zabiera wszystkie pienia-
dze dla siebie!).

Uwaga! Ciata mozna zakopywac pod Stodolg (karta
pomocy).

Wazne. Gracz nie moze posiadac wigcej niz 40 fran-
kéw na Torze bogactwa. Jedli nawet mialby posiadaé
wiecej niz 40 frankéw, to nie ma gdzie trzyma¢ nad-
wyzki! 40 frankéw nie stanowi jednak ostatecznego
wyniku, jaki mozna uzyskac w tej grze, co wyjasnimy
w dalszej czesci instrukcji.

PRIYKAD

Magda zagrywa
z reki 2 karty, zeby
zakopa¢ ciato Goscia
o randze 2. ) Kartg
Wiesniaka odklada
do Bufetu.

@ Karte Sklepikar-
ki ktadzie na Stos wyj-
scia. @ Wsuwa karte
zakopanego ciata pod
karte Aneksu o randze 3
i przesuwa swoj znacznik
na Torze bogactwa o 18

e frankéw do przodu.

9. SPASOWANIE (I WYPRANIE BRUDNYCH PIENIEDZY)

Gracz moze zdecydowac¢ sie nie wykonywac zadnej
z powyzszych akcji w swojej turze. W takim przy-
padku moze, ale nie musi, odwiedzi¢ szemranego
wioskowego notariusza, aby wypra¢ brudne pienia-
dze. Gracz moze:

—wymieni¢ cze$¢ gotdwki na 10-frankowe weksle
(np. oddaje 20 frankéw na Torze bogactwa za dwa
10-frankowe weksle);

—spieniezy¢ 10-frankowe weksle.




! FAZA 3: ZAKONCZENIE RUNDY (PORANEK)

I

Zakonczenie rundy skfada sie z trzech etapow: Po-
licyjne $ledztwo, Wyjazd Gosci, Oplacenie Wspdl-
nikéw.

A. POLICYINE SLEDZTWO

Jesli w jakimkolwiek otwartym pokoju oberzy znajdu-
je sie karta str6zow prawa, policja rozpoczyna $ledz-
two! Kazdy gracz, ktéry ma przed soba co najmniej
jedno niezakopane ciato, musi zglosic¢ si¢ do wiosko-
wego grabarza, zeby uniknal aresztowania, placac
10 frankéw za kazde posiadane niezakopane cialo,
a nastepnie odrzuci¢ jego karte (odfozy¢ do pudetka).
W takim wypadku pienigdze z ograbienia zwlok prze-
padaja!

Uwaga! Grabarzowi mozna zaptaci¢ 10-frankowym
wekslem. Jesli gracz nie moze zaplaci¢ grabarzowi
calej sumy, placi tylko tyle, ile moze, a grabarz i tak
pomoze mu pozby¢ sie zwlok. Co za mity facet!

B. WYJAZD GOSCI

Kazdy gracz zarabia 1 franka za kazdy pokéj w swo-
im kolorze (tj. kazde drzwi z zetonem Klucza w swo-
im kolorze) zajety przez Goscia.

Uwaga! Pokoje, ktére sq otwarte dzigki szarym Klu-
czom, nie dajq graczom zadnych korzysci.

Nastepnie oberza pustoszeje. Gracze odkladaja
wszystkie karty Gosci z pokojéw na Stos wyjscia
strong zywego Goscia ku gorze.

C. OPACENIE WSPOLNIKOW

Kazdy gracz musi optaci¢ swoich Wspolnikéw. Prze-
suwa znacznik o jedno pole do tytu za kazda karte
na reku.

Uwaga! Wspélnicy nie sqg na tyle ufni, zeby przyjmo-
wac platnos¢ w wekslach! Jesli gracz ma 0 frankow na
Torze bogactwa, musi zwolnic¢ nieoptaconych Wspdl-
nikéw - ktadzie si¢ ich na Stos wyjscia (Wiesniacy
wracajg do Bufetu).

Pierwszy gracz przekazuje karte pierwszego gracza

sasiadowi po swojej lewej stronie. Zaczyna si¢ nowa
runda.

Gracze przeprowadzili dwie tury akcji. W oberzy po-
zostaje jedna karta strézéw prawa, zaczyna sig wiec
Sledztwo. Magda, ktéra nadal posiada niezakopane
ciato, optaca ustugi grabarza kwotg 10 frankéw. Se-
bastian zarabia 2 franki, poniewaz dwa jego pokoje sq
zajete. Gracze odkladajq 4 karty Gosci, ktérzy spedzili
noc w oberzy, na Stos wyjscia. Na koniec kazdy gracz
placi 1 franka za kazdg karte w swojej rece.

KONIEC GRY

Gdy Stos wejscia opustoszeje po raz drugi, nalezy
dokonczy¢ biezaca runde. Po jej zakonczeniu konczy
si¢ takze cala rozgrywka.

Uwaga! Jesli liczba Gosci w oberzy jest nizsza niz
liczba graczy, nie rozgrywa sie ostatniej rundy. Reszte
Gosci ktadzie sie na Stos wyjscia.

Kazdy gracz posiadajacy co najmniej jedno niezako-
pane cialo musi zwrdci¢ si¢ do wioskowego graba-
rza, aby unikng¢ aresztowania i zaptaci¢ 10 frankéw
za kazde niezakopane cialo, jakie posiada. Nastepnie
gracz odrzuca ich karty. (Jedli trzeba, ptaci wekslem).

Nastepnie podlicza sie zysk z Anekséw o randze 3,
ktére zapewniajg dodatkowe pieniadze.

Uwaga! Nawet w tym momencie gracz nie moze po-
siadac wigcej niz 40 frankéw na Torze bogactwa!

Zdobycze kazdego gracza podlicza si¢, dodajac
wartoéci 10-frankowych weksli do wskazan jego
znacznika na Torze bogactwa. Najbogatszy z graczy
zostaje zwyciezca! W przypadku remisu zwycigza
najbogatszy gracz, ktéry ma najwiecej cial zakopa-
nych pod swoimi Aneksami. Jeéli nie rozstrzyga to
remisu... musicie zagrac jeszcze raz!



SCENARIUSTE OPCIONALNE (WARIANTY GRY)

NIEQGRANICZONE BOGACTWA (Uzyjcie tego scenariusza,
aby poznaé gre).

W tym wariancie mozliwe jest posiadanie wie-
cej pieniedzy niz 40 frankéw. Nie istnieje tez akcja
Prania brudnych pieniedzy - gracze moga wymie-
nia¢ pienigdze na weksle oraz weksle na pienigdze
w dowolnym momencie. Za kazdym razem, gdy
gracz mialby przekroczy¢ granice 40 frankéw, bierze
cztery 10-frankowe weksle i przenosi swéj znacznik
na pole na Torze bogactwa, ktore odpowiada liczbie
dodatkowych frankéw.

KTO PIERWSLY, TEN LEPSIY (Ten scenariusz jest idealny
dla graczy poczgtkujgcych lub gdy gracze cheg
przyspieszy¢ rozgrywke).

Podczas fazy Powitania Go$ci pierwszy gracz nie
decyduje o ich rozlokowaniu, tylko rozmieszcza ich
w pokojach w porzadku, w jakim przybyli: pierwszego
Goscia w pokoju 1, drugiego Goscia w pokoju 2 itd.

ZABOJCA JEST TYLKO JEDEN

Tryb rozgrywki jednoosobowej rézni si¢ od zwy-
klych zasad pod kilkoma wzgledami.
Przygotowanie:

1. Nalezy odrzuci¢ 34 karty (krétka rozgrywka) albo
26 kart (dtuga rozgrywka) z talii Podréznych.

GOSE (ANEKS) - EFEKT

0 ROLNIK'(0GROD WARZYWNY) — Natychmiast otrzymujesz 1 franka za
kazdy czerwony Aneks, jaki masz wybudowany (wlgczajac ten).

q MECHANIK (WARSZTAT) — Od tej chwili zagrywasz 1 Wspélnika mniej
podczas akcji Budowania Aneksu.

Q GORZELNIK (GORZELNIA) — N koniec kazdej rundy nie optacasz jedne-
go ze swoich Wspdlnikow na rece.

3 OGRODNIK (0GR00Y) — O tej chwili otrzymujesz po 2 franki w kazdym
etapie Wyjazdu Gosci.

PROJEKTANT OGRODOW (PARK) — Natychmiast otrzymujesz 4 franki.
8 Na koniec gry otrzymujesz 4 franki za kazdg czerwong karte
w Stosie wyjscia.

3 RZEZNIK (RZEZNIA) - Od tej chwili mozesz zabi¢ dowolng liczbe Go-
$ci w ramach jednej akji.

0 GAZECIARZ (KIOSK) — Natychmiast otrzymujesz 1 franka za kazdy
niebieski Aneks, jaki masz wybudowany (wlaczajac ten).

q PRZEDSTAWICIEL (SALONIK) — Od tej chwili zagrywasz 1 Wspélnika
mniej podczas akcji Przekupienia Goscia.

2. Na drzwiach oberzy umieszcza si¢ 3 szare klucze

oraz 1 klucz w kolorze wybranym przez gracza.

3. Na poczatku gry nalezy umiesci¢ 2 karty Wiesnia-

kéw w Bufecie oraz wzia¢ 2 Wieéniakéw na reke.

- Gracz przegrywa, jesli podczas policyjnego $ledz-
twa albo na koniec gry ma przed sobg jakies nie-
zakopane cialo.

—Celem gracza jest uzyskanie jak najwyzszego wy-
niku. Podczas diugiej rozgrywki mozna uzyska¢
nastepujace tytuty:

o 110-129 frankéw: oberzysta-sadysta,
o 130-149 frankéw: oberzysta oprawca,
o 150-169 frankow: oberzysta z koszmaru,
o >170 frankéw: oberzysta z piekta rodem.
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WSKAZOWKI/ PRIYKEADY /OBIASNIENIA

Lepiej wybudowa¢ Ogrod warzywny pod koniec gry, gdyz
nie mozna pod nim zakopywac¢ cial.

Przyktad. Mozesz zbudowac Aneks o randze 1 bez zagrywa-
nia zadnych kart z reki. Nie masz obowiazku korzystania
z tej zdolnodci.

Przyklad. Jesli masz na rece dwdch Wspolnikow, placisz tyl-
ko 1 franka. Nie otrzymujesz 1 franka, jesli w fazie Zakon-
czenia rundy nie masz w reku zadnych kart.

Na koniec kazdej rundy otrzymujesz 2 franki.

Pienigdze s3 wyplacane w gotéwce, uwaga na limit
40 frankow na Torze bogactwa!

Musisz zagra¢ z reki liczbe kart rowng sumie rang zabitych
Gosci. Przyklad. Zabicie Goscia rangi 1 i Goscia rangi 2 wy-
maga zagrania 3 kart z reki. Uwaga! Ta karta ma wplyw
tylko na Gosci w pokojach.

Lepiej wybudowac¢ Kiosk pod koniec gry, gdyz nie mozna
pod nim zakopywac cial.

Przyktad. Mozesz przekupi¢ Goscia o randze 2, zagrywajgc
tylko 1 karte z reki. Nie masz obowigzku korzystac z tej

zdolnosci. Jesli zbudowales tez Sklep, mozesz wykorzystaé
tylko jednego Wspdlnika mniej podczas calej akeji.
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KONSJERZ (HOTEL) — Natychmiast pot6z zeton Obstugi obok
jednego z zetonéw Klucza. Gos¢ zamieszkujacy ten po-
kéj od razu placi Ci kwote réwna jego randze.

SPRZEDAWCA WARZYW (STRAGAN Z WARZYwWAMI) — Natychmiast otrzy-
mujesz 4 franki. Na koniec gry otrzymujesz 4 franki za
kazda niebieska karte w Stosie wyjscia.

SKLEPIKARKA (SKLEP) — Od tej chwili mozesz przekupi¢ dowolna
liczbe Gosci w ramach jednej akgji.

WEASCICIEL BROWARU (BROWAR) — Od tej chwili mozesz przekupic¢
do 4 Wie$niakéw w ramach jednej akgji.

NOWICJUSZ (OETARD) — Natychmiast otrzymujesz 1 franka za kazdy
fioletowy Aneks, jaki masz wybudowany (whaczajac ten).

MNICH (CELA) — Natychmiast zamien jeden z Kluczy w neu-
tralnym kolorze na swéj Klucz.

OPAT (PIWNICA) — Od tej chwili zagrywasz 1 Wspélnika mniej
podczas akcji Zakopania ciata.

KSIADE (KAPLICA) — Od tej chwili nie musisz odrzucaé kart Wsp6l-
nikéw innego typu, kiedy wykonujesz akcje Zakopania ciata.

ARCYBISKUP (KRYPTA) — Od tej chwili mozesz zakopa¢ dowolna
liczbe ciat w ramach jednej akcji.

BISKUP (BSKUPSTWO) — Niatychmiast otrzymujesz 4 franki. Na
koniec gry otrzymujesz 4 franki za kazda fioletow karte
w Stosie wyjscia.

BARON (ZYRANDOL) - Natychmiast otrzymujesz 4 franki.
WICEHRABIA (KROLEWSKIE t0ZB) — Natychmiast otrzymujesz 6 fran-

kow.
HRABIA (JADALNIN) — Natychmiast otrzymujesz 9 frankéw.

KSIAZE (STAINIE) — Natychmiast otrzymujesz 4 franki. Na koniec
gry otrzymujesz 4 franki za kazdg zielong karte w Stosie wyjécia.
KROLEWICZ (SZKLARNIA) — Naa koniec gry otrzymujesz 3 franki za
kazdy weksel, jaki posiadasz.

MARKIZ (PAWILON) ~ Natychmiast otrzymujesz 18 frankéw.

PODSUMOWANIE PRIEBIEGU RUNDY

FAZA 1: POWITANIE GOSCI

FAZA 2: AKCJE GRACZY

Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie w kierun-
ku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
przeprowadza swoja pierwsza akcje. Potem, analogicz-
nie, kazdy gracz przeprowadza swoja druga akeje.

W swojej turze mozna:

1. przekupi¢ Goscia;
2. wybudowa¢ Aneks;

T e

W kazdym pokoju moze znajdowac sie tylko 1 zeton Ob-
stugi. Przyktad. Gos¢ o randze 3 placi 3 franki wlascicielowi
zetonu Obstugi, ktory znajduje si¢ w jego pokoju.

Pienigdze sa wyplacane w gotowce, uwaga na limit
40 frankéw na Torze bogactwa!

Musisz zagrac z reki liczbe kart réwng sumie rang przekupionych
Gosci. Przyklad. Przekupienie dwich Gosci o randze 2 wymaga
zagrania 4 kart z reki. Uwaga! Ta karta ma wplyw tylko na Gosci
w pokojach.

Uwazaj! Pamigtaj, ze bedziesz musial oplaci¢ Wiesniakow,
ktérzy na koniec tury zostang na Twojej rece!

Lepiej wybudowac Ottarz pod koniec gry, gdyz nie mozna
pod nim zakopywac¢ cial.

Mnich pozwala Ci przeja¢ 1 neutralny pokéj (liczba
otwartych pokojow pozostaje bez zmian); jesli nie ma juz
zadnych neutralnych pokojow, Aneks nie ma efektu).

Przyktad. Mozesz zakopac ciato Goscia rangi 3, zagrywajgc
2 karty z reki. Nie musisz korzystac z tej zdolnosci. Jesli
zbudowate$ tez Krypte, mozesz wykorzysta¢ tylko jedne-
go Wspdlnika mniej podczas calej akcji.

Przyktad. Po zakopaniu ciala Goscia o randze 1, mozesz wzigé
z powrotem na reke Wiesniaka, ktory pomégt Ci wykonac te akcje.

Musisz zagra¢ liczbe kart réwna sumie rang wybranych
cial. Przyklad. Zeby zakopal 2 ciala Gosci o randze 1
w jednej akcji, musisz zagra¢ 2 karty.
Pienigdze sa wyplacane w gotdwce, limit
40 frankéw na Torze bogactwa!

uwaga na

Pienigdze sa wyplacane w gotdwce, limit

40 frankéw na Torze bogactwa!

uwaga na

Pienigdze s3 wyplacane w gotowce, limit

40 frankow na Torze bogactwa!

uwaga na

Pienigdze sa wyplacane w gotdwce, limit

40 frankéw na Torze bogactwa!

uwaga na

Pienigdze s3 wyplacane w gotdwce, limit

40 frankéw na Torze bogactwa!

uwaga na

Pienigdze s3 wyplacane w gotdwce, na limit

40 frankow na Torze bogactwa!

uwaga

Pienigdze sa wyplacane w gotdwce, na limit

40 frankéw na Torze bogactwal

uwaga

3. zabi¢ Goscia;
4. zakopac cialo;
5. spasowac (i wypra¢ brudne pieniadze).

FAZA 3. ZAKONCZENIE RUNDY

a. Policyjne $ledztwo
b. Wyjazd Gosci
c. Optacenie Wsp6lnikow



