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W Narcos: Grze planszowejwcielacie sie w role gtéwnych postaci w historii ko-
lumbijskiej wojny narkotykowej, dotaczajac do polowania na najpotezniejszego
barona narkotykowego $wiata.

Jeden z graczy wciela sie w role bezwzglednego narkoterrorysty znanego jako
El Patron i z ukrycia rozbudowuje swoje imperium. Natomiast pozostali gracze
prowadza 4 Frakgje, ktore mimo wzajemnych animozji, wspdlnie staraja sie go
schwytac. Gracze kontrolujacy Frakcje nie wiedza, w ktérej ze swych licznych posia-
dtosci ukrywa sie El Patron. Przeczesujq caty kraj w nadziei, ze dopadng go w kt6-
ryms z laboratoriow ukrytych gteboko w dzungli lub pochwyca w czasie jednego
z wiecow wyborczych. Za wszelkg cene starajg sie pokrzyzowac misterne plany
El Patrén, w ktdrych realizacji pomagaja mu niezawodni Sicario.

Na nieszczescie dla £l Patrdn, nawet oddani Sicario bezwiednie pozostawiaja
za soba slady prowadzace do jego Kryjoweki. Jesli Tropiacy wykorzystaja te wska-
z6wki w swoim dochodzeniu, wystarczy jeden btad i £/ Patrén wpadnie prosto
w ich rece! DEA, kolumbijska Policja, Kartel z Cali oraz straz obywatelska zwa-
na Los Pepes, zawierajg ciche porozumienie majace na celu wyeliminowanie ich
wspdlnego wroga. Gracze dzielg sie informacjami i ustalajg wspéing strategie,
aby potozyc kres dziatalnosci “Krdla Kokainy”!
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Rozgrywka w NARCOS podzielona jest na Sezony. W kazdym z nich £/ Patrdn, ze
starannie wybranej Kryjowki, bedzie zrecznie operowat na mapie w celu realizacji
jednego ze sposobdw osiagniecia zwyciestwa. Moze on wspiac sie na szczyt popular-
nosci w walce o prezydenture albo zrealizowac swoje ukryte cele i tym samym stwo-
rzy¢ potege, ktdrej nic nie zagrozi. W tym samym czasie pozostali gracze kontrolujacy
4 Frakcje maja tylko jeden cel: gromadzac wszelkie wskazowki dotyczace Kryjowki
El Patron, maja go wytropic i aresztowac!

W trakcie kazdego Sezonu, swoje tury rozgrywaja na przemian: Ef Patrdn, nastepnie
swoja ture rozgrywa wybrana Frakga, pozniej nastepuje kolejna tura £/ Patrdn, a po niej
tura kolejnej Frakgii tak az do momentu, kiedy wszystkie 4 Frakcje zostang raz aktywowane.
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EL PATRON BLOKADY/KONTROL

El Bobeon

Podczas swojej tury El Patrdn umieszcza na planszy Sicario, ktdrzy na rézne sposoby
pomagaja nadzorowac i rozkrecac narkotykowy biznes. Podczas tury Frakgji, aktywuje ona
swoje 2 figurki Tropiacych wykonujac nimi takie akce jak: przeszukiwanie, walka z Sicario,
stawianie Blokad, niszczenie Laboratoriéw i oczywiscie proba schwytania £l Patron!

Na koniec rozgrywki £/ Patrénalbo wreszcie znajdzie sie za kratkami, albo z wielka satys-
fakga dalej bedzie spogladat na swoje imperium.

* Lepszy grob w Kolumbii niz cela w Stanach Zjednoczonych

———



MAPA

INFRASTRUKTURA KOLUMBIJSKIEGO PODZIEMIA

TOR UWIELBIENIA

KARTY Z EFEKTEM AKTYWOWANYM
NA KONIEC SEZONU

Plansza przedstawia Mape Kolumbii, po ktdrej poruszajq sie figurki Tropiacych,
i na ktdrej £/ Patrén umieszcza swoich Sicariow celu wykonania Akgji. Mapa podzie-
lona jest na 3 Regiony: Regidn Caribe (C) oznaczony kolorem jasnozielonym, Region
Andina (A) oznaczony kolorem brazowym oraz ciemnozielony Regidn Orinoquia (0).
- TOR UWIELBIENIA — Na tym torze znajduja sie pola ponumerowane od
0 do 20 (zdobycie 20 punktéw oznacza, ze El Patron zostat El Presidente),
pozwalajace sledzi¢ wzrost popularnosci £/ Patrdn wsréd Kolumbijczykow.
- TOR ZYSKOW — Na tym Torze El Patron sledzi mozliwosci produkcyjne swo-
ich Laboratoriow i wielko$¢ przynoszonych przez nie zyskéw.
« KARTY Z EFEKTEM AKTYWOWANYM NA KONIEC SEZONU
— Efekt niektdrych zagranych kart Sicario aktywuije sie tylko
pod warunkiem, ze dany Sicario przetrwat do Korica Sezonu.
Karty te umieszcza sie na tym polu.

TOR ZYSKOW

Na Mapie widoczne sa 2 rodzaje pdl:

MIASTO

- przemyt narkotykow z granice.

L M SRR e~ LS R R

PODSTAWOWE POTECIA

ZLOTNISKIEM

ARKUSZ KRYJOWKI EL PATRON

MAPA POMOCNICZA

KRYJOWKA EL PATRON

W kazdej rozgrywce NARCOS, El Patrdn postuguje sie pojedynczym arkuszem
Kryjowki z bloczka arkuszy.
MAPA POMOCNICZA — Na arkuszu Kryjéwki widnieje mata mapa, bedaca
kopia Mapy z planszy. El Patrdn dyskretnie positkuje sie nia pozyskujac po-
trzebne informacje tak, aby przypadkowo nie dostarczy¢ Frakcjom dodat-
kowych wskazéwek.
KRYJOWKA EL PATRON — W tych polach £/ Patrdn zapisuje numer pola,
na ktérym aktualnie sie ukrywa (Kryjéwka). Zaczynajac od pola na gdrze,
gdzie wpisuje swoja pierwsza Kryjéwke, podaje kolejno oznaczenia no-
wych pdl wraz z kwotg [f; ] jaka musiat zapfaci¢, aby sie tam przemiesci¢
(patrz: str. 20).
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SICARIO

Karty te przedstawiaja Sicario, dzigki ktérym El Patrdn utrzymuje swoje imperium.

« TYTUL KARTY — Kazda karta Sicario ma swoja nazwe, ktéra odwotuje sie
do konkretnego Sicario lub nawiazuje do jakiego$ wydarzenia.

« EFEKT NATYCHMIASTOWY — Tekst opisujacy efekt rozpatrywany w mo-
mencie zagrania karty.

« EFEKT AKTYWOWANY - Opis znajdujacy sie ponizej warunku aktywacji,
bedzie rozpatrywany wytacznie w przypadku spetnienia przez El Patron
warunku aktywadji, np: dokonania pfatnosci, przetrwania Sicario do Korica
Sezonu, itp.

WIZERUNEK SICARIO — Niektore karty Sicario przedstawiaja konkretnych
Sicario, ktérzy posiadaja swoja figurke. Karty przedstawiajace jedynie czar-
ny zarys postaci odnosza sie do dowolnych Sicario.
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ﬂ POLA NA KARTY CELU

PLANSZA EL PATRON

W swojej turze El Patrdn positkuje sie Plansza El Patrdn, aby Sledzi¢ wszystkie

swoje dostepne Akdje.

1. PUNKTY UWIELBIENIA — Wartos¢ ta wskazuje o ile pol wzrosnie pozycja
El Patrén na Torze Uwielbienia, jesli figurka danego Sicario bedzie wciaz na
Mapie na Koniec Sezonu (patrz: str. 20).

2. ZASIEG - Ta wartos¢ wskazuje maksymalna liczbe pél, o ktére dany Sicario
moze by¢ oddalony od £/ Patrdn, w momencie umieszczania jego figurki na
Mapie (patrz: str. 13).

3. POLA ZWYKEYCH SICARIO — 5 kolorowych pdl odpowiadajacych kolo-
rom podstawek wpietych pod figurki Sicario.

4. POLA LEONA I LA QUICA - 2 pola odpowiadajace kolorom podstawek
2 specjalnych Sicario pracujacych dla £l Patron.

5. POLE NA ZETON OBRONY — Wszystkie pola Sicario (zwyktych i specjal-
nych) maja miejsce na zakryty zeton Obrony z wartoscia obrony Sicario.

6. POLE NA IMIENNY ZETON SICARIO - Na tych polach umieszcza sie
imienny Zeton Sicario odpowiadajacy jego figurce.

7. PODSUMOWANIE TURY/LISTA AKCJI - Skrdcony opis przebiegu tury w grze
NARCOS wraz z lista akdji Sicario, jakie El Patrdn wykonac moze w swojej turze.

8. POLA NA KARTY CELU — Podczas przygotowania rozgrywki w tych miej-
scach umieszcza sie zakryte karty Celu.

9. POLE NA KARTY PLATA 0 PLOMO — Na tym polu £/ Patrén umieszcza
talie kart Plata o Plomo, z ktdrych korzysta La Quica.

KARTY PLATA 0 PLOMO

Tych spejalnych kart uzywa La Quica, zabdjca pracujacy dla £l Patrdn, aby po-
stawic ultimatum graczowi, ktéry ma 2 wyjscia - kazde przysparzajace znacznych
ktopotéw jego Frakgji.
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WYBOR PLATA — Ta sekcja symbolizuje tapdwke, ktdrej przyjecie przez Tro-
piacego przyczyni sie do rozbudowy imperium El Patron.

WYBOR PLOMO — Ta sekcja jest zwigzana z grozbami lub bezposrednim
atakiem na Tropiacego.
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NAGRODA

El Patrén ma do wyboru szereg Celéw zapisanych na kartach Celu, ktdrych
osiggniecie moze doprowadzi¢ go do zwyciestwa. Cele odnosza sie do réznych
aspektow rozgrywki i £l Patrén moze podejmowac dziatania na rzecz ich realizacji
w swoich turach na przestrzeni Sezondw.

« PRZYGOTOWANIE — Na kazdej karcie Celu znajduije sie opis dziatan, jakie
musi podjac El Patrén w momencie odkrycia karty Celu lub kiedy pozostaje
ona jego aktywnym Celem. Dziatania te zaktadajq uzycie specjalnych zetondw,
otrzymanie pewnych korzysci, przebywanie na okreslonym polu.

+ WARUNEK OSIAGNIECIA CELU — Na kazdej karcie Celu doktadnie opisa-
no, co El Patrdn musi zrobic, aby osiagnac dany Cel.

» NAGRODA - Po osiagnieciu danego Celu, £/ Patron otrzymuje specjalng
korzysc.
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PLANSZA AKCJI KARTY FRAKCJI
| KARTY AKCJI | TROPIACYCH

W trakcie kazdego Sezonu wszystkie Frakcje wspélnie korzystaja z Planszy Ak- KARTA FRAKCII

Gji, by sledzi¢ Akgje, ktére moga wykonac Tropiacy.

« RODZAJ AKCJI — W turze Frakgji, Tropiacy moga wybrac, co chca robic.
Ich Akgje sa narzedziami, za pomocg ktdrych Frakcje chca dopas¢ El Patron
i doprowadzic go przed oblicze sprawiedliwosci.

» POLA KART AKCJI — Kazdy rodzaj Akcji ma pewna liczbe pél na karty Ak-
qi, wskazujacych ile razy dana Akcja moze by¢ wykonana w Sezonie.

«  WARTOSC KARTY AKCJI — Na $rodku kazdego pola na karty Akgji widnieje
cyfra oznaczajaca wartos¢, jaka musi miec karta Akgji, aby méoc aktywowac

r‘i’.‘- STEVE

MURPHY o
R

dana Akje, albo X oznaczajacy, ze do jej aktywagji mozna uzy¢ dowolnej kar- KARTA TROPIACEGO ZDOLNOSC FRAKCI

ty Akgji (patrz: str.15).
» DOSTEPNE KARTY AKCJI - Kazda Frakcja w swojej turze ma do dyspozy- Kazda z Frakcji ma swoje unikatowe karty.

Gi 3 odkryte karty Akgi. » TROPIACY - Kazda Frakcja posiada 2 karty Tropiacych oraz odpowiadaja-
« TALIA KART AKCJI - W tym miejscu umieszczane s3 pozostate, przetaso- ce im figurki Tropigcych.

wane i zakryte, karty Akgji. « KARTY FRAKCJI — Los Pepes i Kartel z Cali maja po jednej duzej karcie

podsumowujacej ich zdolnos¢ specjalng. Natomiast zdolnosci specjalne
DEA i Policji kolumbijskiej s3 reprezentowane przez mafe karty. Te mate
karty sa wykorzystywane w trakcie rozgrywki w sposob wyjatkowy dla
Frakcji do ktdrej przynaleza, a nastepnie odrzucane po wykorzystaniu.
Duze karty przechodz z jednego Sezonu na drugi, nie odrzuca sie ich po
wykorzystaniu zdolnosci.

Wiecej informacji o kartach Frakgji znajduje sie na stronie 22.
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W obszarze gry roztdzcie Mape, a w jej poblizu potdzcie karty i zetony, tak aby
wszyscy gracze mieli do nich swobodny dostep. Przygotowanie podzielone jest na
2 czesci: przygotowanie El Patron i przygotowanie Frakgji.

PRZYGOTOWANIE EL PATRON

Mis gios edtim en lodos londos”.* — Phnbrén

Wspdlnie zadecyduicie, kto wieli sie w role £/ Patrdn. Jako El Patron potéz przed
soba Plansze El Patrdn. Z talii wyjmij 5 kart Sicario z czamym zarysem postaci oraz karty
o tytutach Ledn i La Quica. Wez ich figurki i wepnij je odpowiednio w biata (przemyt-
nik) i czarng (zahdjca) podstawke. Wspétpracuja oni z £/ Patrdn na specjalnych zasadach,
stad inny kolor podstawek. Potasuj pozostate 16 kart Sicario i odkrywaj kolejne karty
dotad, az bedziesz miat 5 kart Sicario o réznych tytutach. Za kazdym razem gdy
dobierzesz innego Sicario, wpinaj jego figurke w odpowiedni kolorowa podstawke,
zgodnie z kolejnoscia widoczng na Planszy El Patrdn (patrzac od lewej: fioletowa pod-
stawka, niebieska, zielona, pomaraficzowa i czerwona).

UWAGA: W pierwszych rozgrywkach sugerujemy losowa kolejnos¢, jak opisano po-
wyzej. W kolejnych rozgrywkach mozecie juz sami decydowac o kolejnosci.

Po przygotowaniu 5 Sicario, wszystkie karty przedstawiajace niewylosowanych Si-
cario (6 kart) wraz z ich figurkami (3 figurki) odtdz do pudetka. Nie beda one potrzebne
w tej rozgrywee.

Figurki zwyktych Sicario z wpietymi podstawkami umies¢ na Planszy E Pa-
tron na odpowiadajacych im kolorystycznie polach Sicario. Specjalnych Si-
cario: Ledn i La Quica, umies¢ na ich polach. Pot6z imienne zetony Sicario
ponizej kazdej figurki.

9 Wybrane 17 kart Sicario stanowi talie EI Patrdn. Potasuj jg i pot6z zakryta
przed soba.

Talig kart Plata o Plomo umies¢ na odpowiednim polu na Planszy El Patrdn.

Wszystkie zetony Blokady/Kontroli, Pieniedzy, Laboratoriéw, Obrony, £/ Patron
oraz Imprezy umies¢ w poblizu Planszy Akgi El Patrdn.

"B PR2YGOTOWANIE DO GRY

Dobierz zetony Pieniedzy o wartosci 109.

ﬂ Dobierz na reke 5 kart Sicario z zakrytej talii £/ Patrdn.

Umies¢ figurke Ef Patrdn na polu 0 Toru Uwielbienia.

B Umiesc zeton Zyskow na polu 0 Toru Zyskow.

ﬂ Potasuj wszystkie karty Celu i pot6z je zakryte w poblizu Planszy £l Patron.

Dobierz i obejrzyj 3 karty Celu. Nastepnie pot6z je zakryte w dowolnej kolej-
nosci na odpowiednich polach na Planszy £l Patron (po 1 karcie Celu na pole).

PRZYGOTOWANIE FRAKCJI

m Poféicie Plansze Akgji przed soba.

Potasujcie wszystkie 18 kart Akcji. Stanowia one talie kart Akgji. Zakryta talie
potdzcie na wskazanym miejscu na Planszy Akcji. Odkryjcie 3 pierwsze karty
Akdji i poféicie je na Planszy Akgji jako dostepne karty Akgi.

W tym momencie gracze kontrolujacy Frakcje, zaleznie od liczby graczy, musza
wybrac 1lub wiecej Frakji, ktére beda kontrolowac (pamigtajcie, ze jeden z graczy
bedzie grat jako El Patrdn).

LICZBA GRACZY - PRZYDZIAL FRAKCJI
2 GRACZY
3 GRACZY

Jeden gracz bedzie kontrolowat wszystkie 4 Frakgje.

Kazdy z graczy bedzie kontrolowat 2 Frakje.

1 gracz bedzie kontrolowat 2 Frakcje,

4 GRACZY pozostatych 2 graczy po 1 Frakgji.

5 GRACZY Kazdy gracz bedzie kontrolowat 1 Frakcje.

Gracze moga wybrac badz wylosowac Frakcje, ktdre beda kontrolowa, ale pa-
mietajcie, ze tworzycie jeden zespdt, ktory chce dorwac El Patron.

Kiedy wszystkie Frakcje beda przypisane do graczy, kazdy z graczy dobiera
po 2 figurki Tropigcych z odpowiednich Frakgji, wraz z ich wszystkimi kartami
Frakji i Tropiacych.

Gracz kontrolujacy Policje kolumbijska otrzymuje znaczniki Kryjowki, aby
mogt oznaczac pola, stanowiace potencjalne Kryjowki E/ Patron. Na karcie
Frakdji Los Pepes potdzcie zeton 23. Wiecej informacji o zdolnosciach specjal-
nych poszczegélnych Frakgji, znajdziecie na stronie 22.

Umiesccie na Mapie figurki swoich Tropigcych. Figurki musicie umiesci¢ na
polach sasiadujacych z Miastami z Lotniskiem.

* Przede mng nic sie nie ukryje




PR2YGOTOWANIE DO GRY
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PIERWSZA KRYJOWKA

Jedynym sposobem wspdlnego zwycigstwa Frakgji jest schwytanie El Patron.
Musi on wiec od samego poczatku uwaza, aby nie dac sie tatwo ztapac.
Wez 1 arkusz Kryjéwki oraz cos do pisania.

ERYJANA
£l PATRON

Kryjowka £/ Patrdn nie jest w zaden sposéb oznaczona na Mapie. Zamiast tego
El Patrdn zapisuje oznaczenie swojej Kryjowki w arkuszu Kryjowki. Pierwsza Kry-
jéwke wybiera zaraz po tym jak Frakcje umieszcza wszystkich swoich Tropigcych
na Mapie. £/ Patrén wybiera dowolne pole - moze ono nawet byc zajete przez Tro-
piacego. El Patron nie moze ujawnic swojej Kryjowki, chyba ze zasady nakazuja to
zrobic (Koniec Sezonu/karty Celu).

El Patron sie ukrywa, wiec jego figurka nie zajmuje zadnego pola na Mapie.
Jednak potozenie jego Kryjowki jest bardzo wazne, gdyz to z niej £l Patrdn bedzie
koordynowat swoich Sicarioi ich Akcje. Mozecie zaczynac rozgrywke!

WARUNKI ZWYCIESTWA

W NARCOS: Grze planszowejwarunki zwyciestwa zalezg od tego, po kt6-
rej stronie walczysz!

ZWYCIESTWO EL PATRON

El Patrn wygrywa gre, jesli spetni jeden z 2 warunkéw:
& osiagnie 3 Cele z kart Celu.
& zdobedzie 20 Punktéw Uwielbienia i zostanie El Presidente.

ZWYCIESTWO FRAKCJI
& Frakce wygrywaja rozgrywke, jesli dwukrotnie schwytaja £l Patron.

Rozgrywka w NARCOS trwa przez kilka Sezonéw do momentu, az jedna
ze stron spetni warunki zwyciestwa!
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Kazdy Sezon podzielony jest na 4 Fazy:

1. NOWE CELE

2. PRZYDZIELENIE OBRONY S/CARIO

3. FAZA AKTYWACI (W SUMIE: 8 TUR AKTYWACII)
4. KONIEC SEZONU

1. NOWE CELE

(TYLKO 3 pierwsze Sezony)

El Patron odkrywa karte (karty) Celu dla aktualnego Sezonu. Nastepnie otrzy-
muje zwigzane z tym korzysci lub/i podejmuje dziatania opisane w sekji Przygo-
towania odkrytych kart. Kazdy odkryty Cel staje sie aktywnym Celem El Patrdn.

UWAGA: Karty Celu dobiera i odkrywa sie tylko w 3 pierwszych Sezonach.

2. PRZYDZIELENIE OBRONY
SICARIO

El Patron przydziela swoim Sicario 7 zakrytych zetondw Obrony umieszczajac
je na swojej Planszy. Jesli zetony Zaktadnika i Bomby wchodza do gry po odkryciu
karty Celu, zastepuja one 1z 7 poczatkowych zetonéw Obrony.

Przykiad: El Patron odkrywa pierwsz karte Celu. Nie wprowadza ona do gry spe-
galnego Zetonu Obrony E| Patrén przydziela wiec Sicario 7 poczgtkowych zetonow
Obrony umieszczajacje zakryte zgodnie ze swoim planem na dany Sezon.

3. FAZA AKTYWACJI

Faza Aktywacji podzielona jest na 8 tur. £l Patron i Frakcje rozgrywaja swoje
tury naprzemiennie, w nastepujacej kolejnosci:

¥ Pierwsza tura El Patron

F Tura pierwszej Frakdji

F Drugatura El Patrdn

F™ Turadrugiej Frakji

I Trzecia tura £l Patron

Fr Tura trzeciej Frakgji

F= (zwarta tura El Patrén

F Tura zwartej Frakgji

Ponizej znajdziecie doktadny opis przebiegu tury £ Patrdn i tury Frakgji.
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3A. AKTYWACJA EL PATRON

El Patron w swojej turze podejmuje nastepujace dziatania w podanej kolejnosci:
¥~ MOZE PORUSZYC 1 SICARIO
F~ MUSIZAGRAC 1 SICARIO
F~ DOBIERA KARTY SICARIOTAK ABY MIEC 5 KART NA REKU

EL PATRON MOZE PORUSZYC 1 SICARIO

El Patron moze zapfacic 15, aby poruszy¢ pojedyncza figurke wybranego Sicario
do 3 pdl na Mapie.

Jezeli El Patrdn nie posiada na Mapie zadnego Sicario, lub po prostu nie chce
poruszy¢ zadnego z nich, moze pominac ten krok.

Poruszanie Sicario podlega kilku ograniczeniom:

o [igurka Sicario NIE MOZE wejsc na pole zajete przez figurke Tro-
pigcego.

oW [igurkaSicario NIE MOZE wejs¢ na pole Miasta, na ktdrym znajduje
sie Zeton Blokady.

«W Sicario NIE MOGA poruszac sie, korzystajac z Lotnisk.

«® Sicario MOGA poruszac sie przez pola, na ktdrych znajdujg sie fi-
qurki innych Sicario, ale NIE MOGA zakoriczy¢ ruchu na polu z fi-
qurkg innego Sicario.

PORUSZANIE SIE A KOSTKI KOKAINY

Za kazdym razem, gdy ruch Sicario zaczyna, przechodzi przez lub koriczy sie na
Farmie, na ktérej znajduje sie zeton Laboratorium z kostka Kokainy, Sicario zabiera
kostke (maks. 1) i odtad porusza sie razem z nia. Przemyt Kokainy powiedzie sie
tylko, jesli Sicario na Koniec Sezonu znajduje sie na polu Miasta z Lotniskiem. £/
Patron otrzymuje wtedy 49. Wiecej informacji znajdziecie na str.20.

ruchu Gustavo przechodzi przez pole A12, gdzie znajduje sie Laboratorium |
7 kostkg Kokainy. Gustavo zabiera kostke i koriczy ruch na polu A14. Jesli prze-
trwa do Korica Sezonu, bedzie mdgt przemycic towar przez Lotnisko.
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EL PATRON MUSI ZAGRAC 1 SICARIO

Podczas tego kroku, £l Patrdn musi przemiesci¢ figurke Sicario z Planszy El Patron na
Mape. Natychmiast po umieszczeniu na Mapie Sicario wykonuje odpowiedni rodzaj Akgji.

Aby zagrac Sicario, El Patrén zagrywa z reki 1 karte Sicario:

Tl Patron zagrywa karte przedstawiajaca jednego ze zwyklych
Sicario, jednoczesnie umieszczajac jego figurke na Mapie, a nastepnie
wykonuje zwykfa Akcje ORAZ korzysta z efektu karty.

I~ [ Patron zagrywa karte z zarysem postaci Sicario, jednoczesnie
umieszczajac dowolna figurke zwyktego Sicario na Mapie, wykonuje zwy-
kta Akcje ORAZ korzysta z efektu karty.

I~ [l Patrénzagrywa karte Leéna/La Quica LUB odrzuca dowolng kar-
te Sicario, aby umiesci¢ figurke Ledna/La Quica na Mapie i wykona¢
odpowiadajaca im specjalng Akdje.

UWAGA: ZAGRANE i ODRZUCONE karty Sicario odktadane s na stos kart odrzuco-
nych, za wyjatkiem zagranych kart Sicario z symbolem I8, ktére nalezy umiesci¢
na Mapie, na polu na karty z efektem aktywowanym na Koniec Sezonu.

ZASIEG PODCZAS UMIESZCZANIA SICARIO
Sicario umieszczani na Mapie przez El Patrén zostawiaja drobne
) Slady prowadzace do jego Kryjowki. Kazdy Sicario ma okreslony
Zasieg. W momencie umieszczania figurki Sicario na Mapie ZA-
WSZE MUSI by¢ on oddalony od aktualnej Kryjowki E/ Patrdn
(zapisanej na arkuszu Kryjowki) o liczbe pol rowng lub mniejsza niz wartos¢ Za-
siegu danego Sicario. Obliczajac Zasieg nalezy zignorowac wszystkie efekty
Mapy (figurki, zetony, itp.).

Przyktad: El Patron planuje umiescic na Mapie fioletowego Sicario o Za-
siegu 2. Moze go wiec umiescic do 2 pél od swojej aktualnej Kryjowki '
(AT7). Pole A16, z zetonem Blokady, jest niedozwolone. Pole A8, z figur-
kg Tropigceqgo, jest niedozwolone.

Podczas umieszczania Sicario na Mapie, nalezy przestrzega¢ nastepuja-
¢ych zasad:

B Figurka Sicario NIE MOZE stangc na polu zajetym przez inng figurke
(dowolnego rodzaju).

\ % [igurkaSicario NIE MOZE stangc na polu z zetonem Blokady.

ZWYKLE AKCJE SICARIO PO UMIESZCZENIU NA MAPIE

Po umieszczeniu na Mapie zwykteqo Sicario, El Patron moze wykonac 2 Ak-
cje na polu z jego figurka i/lub na dowolnym sasiadujacym polu. Rodzaj Akgji
zalezy od rodzaju pola (Miasto/Farma):

UMIESC 1 ZETON KONTROLI NA POLU MIASTA

& USUN 1 ZETON BLOKADY Z POLA MIASTA

UMIESC 1 ZETON LABORATORIUM
(+ KOSTKE KOKAINY) NA POLU FARMY

Zetony Laboratorium zawsze wchodza do gry wraz z 1 kostka Kokainy i moga
by¢ umieszczane wylacznie na polach FARM. Zetony Blokady/Kontroli mona
umieszcza¢ wytacznie na polach MIAST.

Figurka znajdujaca sie na danym polu nie ma wptywu na umieszczanie/usu-
wanie zetonow. Na jednym polu moze jednoczesnie by¢ umieszczony tylko 1zeton
dowolnego rodzaju (Blokady, Kontroli lub Laboratorium). Liczba zetonéw Labora-
torium i Blokady/Kontroli jest ograniczona. Jesli pula zetonéw Laboratoridw i Blo-
kady/Kontroli sie wyczerpie, gracz moze zdecydowac o usunigciu zetonu z jego
aktualnej pozycji i umieszczeniu go na nowym polu.

Przykfad: E| Patrén umiescit zwyktego Sicario na polu A2. Teraz moze wy- |

konac 2 Akje na polu A2 lub/i na dozwolonych polach sgsiadujacych (C14,
AT, A3, 05). Rodzaj Akgji zalezy od rodzaju pola.
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SPECJALNA AKCJA LEONA PO UMIESZCZENIU NA MAPIE SPECJALNA AKCJA LA QUICA PO UMIESZCZENIU NA MAPIE
Ledn to ulubiony przemytnik £/ Patrn. Bezposrednio po umieszczeniu Leéna na La Quica to najskuteczniejszy zahdjca pracujacy dla Ef Patrdn. Figurka La Quica
Mapie, £/ Patron moze za darmo poruszy¢ figurke Le6na o maksymalnie 4 pola. jest umieszczana na Mapie zgodnie z zasadami umieszczania figurek Sicario. Jed-

- nakze powinna by¢ umieszczana w sasiedztwie przynajmniej 1 figurki Tropiacego,
by go natychmiast zaszantazowac za pomoca karty Plata o Plomo.

‘ El Patron musi przejrze¢ wszystkie karty ze swojej talii Plata o Plomo (znajdujacej
sie na Planszy El Patron), wybra¢ 1 karte i przekazac j3 graczowi kontrolujacemu
Frakcje Tropiacego, z ktorym sasiaduje La Quica. Wskazany gracz musi wybrac
jedna z opcji: PLATA (KASA) albo PLOMO (KULA) i rozpatrzy¢ odpowiedni efekt z karty.

Po wybraniu i rozpatrzeniu efektu karty Plata o Plomo, karta trafia na stos kart
odrzuconych. Kiedy talia kart Plata o Plomo sie wyczerpie, El Patron tasuje talie
kart odrzuconych i ktadzie ja zakryta na Planszy £l Patron.

Efekt Plomo zawsze sprawia, ze wybrany sasiadujacy Tropiacy nie moze zostac
aktywowany w tym Sezonie. Kontrolujacy go gracz przewraca jego figurke i zakry-
wa jego karte. Tropiacy ten, nie wykonuje ani ruchu, ani Akcji w tym Sezonie. £/
Patrdn musi wiec uwazac, aby nie przydzieli¢ karty Plata o PlomoTropiacemu, kt6-
ry juz byt aktywowany w danym Sezonie, poniewaz zmarnuje zdolnos¢ La Quica.

UWAGA: Kiedy zagrywasz karte Sicario jako efekt z karty Plata o Plomo, po-
stepuj tak, jak przy umieszczaniu zwyktego Sicario (wykonujesz zwykte Akcje,
rozpatrujesz efekty karty).

La Quica po zagraniu swojej karty Sicario moze przydzieli¢ drugg karte Plata
0 Plomo temu samemu Tropigcemu.

Przykiad: Zasieg Ledna wynosi 3, El Patron umieszcza go 2 pola od swojej Kryjowki.

Podobnie jak w przypadku innych Sicario, za kazdym razem, gdy ruch Ledna
zaczyna, przechodzi przez lub koriczy sie na Farmie, na ktdrej znajduje sie zeton
Laboratorium z kostka Kokainy, Ledn zabiera kostke i porusza sie razem z nia. Jesli
Ledn transportujacy kostke Kokainy zakeniczy swéj ruch na polu Miasta z Lot-
niskiem, natychmiast dokonuje przemytu. Kostke Kokainy nalezy odtozyc¢ do
puli, a El Patron otrzymuje 45. Leon moze wykonac te Akcje, zawsze kiedy jest po-
ruszany z DOWOLNEGO powodu. Ledn moze transportowac tylko 1 kostke Kokainy,
jak kazdy inny Sicario.

Przykfad: La Quica (Zasieg 4) zostaje umieszczony o 2 pola od Kryjowki

El Patrén. Jego pole (09) sasiaduje z figurkg Carlosa Castario (A9), czfonka Los |
Pepes. El Patrn przekazuje graczowi kontrolujacemu Los Pepes karte Plata

0 Plomo. Gracz decyduje, ze Carlos nie aktywuje sie w tym Sezonie i kfadzie
Jego figurke bokiem na Mapie.

N —
EL PATRONDOBIERA DO 5 KART SICARIO
Przykfad: Leon porusza sie 0 4 pola. Po drodze zabiera kostke Kokainy zpola ' Po zagraniu lub/i odrzuceniu kart Sicario, El Patrdn dobiera karty, tak dfugo,
A8 i koriczy swdj ruch na polu Miasta z Lotniskiem (A14). Przemyt sie uda, dopdki nie bedzie miecich 5 na reku.
El Patron zdobywa 45! ‘ Jezeli w talii kart Sicario nie ma wystarczajacej liczby kart, przetasuj stos kart

odrzuconych i stwérz nowa talie kart Sicario.
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3B. AKTYWACJA FRAKCJI

Gracze kontrolujacy Frakcje wspélnie decyduja o kolejnosci aktywacji po-
szczeg6lnych Frakgji. Pamietajcie, ze kazda Frakcja aktywowana jest tylko
raz na Sezon.

Podczas Tury Frakgji, gracz ja kontrolujacy wykonuje ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:
¥~ MOZE PORUSZYC PIERWSZEGO TROPIACEGO
I~ MUSIWYKONAC AKCJE PIERWSZYM TROPIACYM
¥~ MOZE PORUSZYC DRUGIEGO TROPIACEGO
I~ MUSIWYKONAC AKCJE DRUGIM TROPIACYM
¥~ ODSWIEZA DOSTEPNE KARTY AKCJI

FRAKCJA PORUSZA PIERWSZEGO TROPIACEGO

Podczas Tury Frakgji, obydwaj jej Tropiacy beda aktywowani (o ile to mozliwe).
Gracz kontrolujacy dang Frakcje aktywuje ich w wybranej przez siebie kolejnosci.
Najpierw porusza (opcjonalnie) i wykonuje Akcje pierwszym Tropiacym, a nastep-
nie porusza (opcjonalnie) i wykonuje Akcje drugim Tropigcym.

Pierwszy Tropiacy w swojej aktywacji moze poruszyc sie po Mapie o maksy-
malnie 2 pola, wzdfuz nadrukowanych $ciezek. Ruch odbywa sie zgodnie z ponizszymi
zasadami:

«® figurka Tropigcego NIE MOZE wejs¢ na pole zajete przez figurke Sicario.

< Figurka Tropigcego NIE MOZE wejsc na pole Miasta z Zetonem Kon-
troll.

1 «® figurka Tropigcego moZe poruszac sig przez pola zajete przez innego
Tropiaceqo, ale NIE MOZE zakoriczyc ruchu na polu zajetym przez in-
] nego Tropigcego.

W [fekty niektdrych kart Sicario mogq sprawic, Ze dany Tropigcy bedzie
Zablokowany. To oznacza, Ze Tropigcy nie moze sie wtedy poruszyc
" ale moze normalnie wykonywac Akge. (Nie moze tez poruszy¢ sie
w ramach Akgji Schwytanie El Patrén, ale moze wykonac samg Akgje
- podjac probe schwytania El Patron). Przekrec karte tego Tropiacego
0 90°, by zaznaczy<, Ze przy nastepnej aktywacji NIE MOZE on wyko-
1 nac ruchu.

«® Tropiacy mogg poruszac sie z jednego Miasta z Lotniskiem do do-
wolnego innego Miasta z Lotniskiem, tak jakby te pola sgsiadowaty
ze sobg.

RO2GRYWKI

FRAKCJA MUSI WYKONAC AKCJE
PIERWSZYM TROPIACYM

Po wykonaniu opcjonalnego ruchu Tropiacym, gracz kontrolujacy dana Frakje
MUSI tym Tropiacym wykonaé 1z Akgji dostepnych na Planszy Akgi.

Aby wykonac Akcje tym Tropiacym, aktywny gracz musi wybrac 1z dostepnych
kart Akcji na Planszy Akgji i umiesci¢ja na pustym polu na Karty Akgji. Wartos¢ wybra-
nej karty Akcji musi odpowiadac wartosci widniejacej na wybranym polu Kart Akgji.
Na polu ze znakiem X mozna umiesci¢ dowolng karte Akgi.

Karty Akcji umieszczone na polach na Planszy Akgji, pozostaja na nich az do Korica
Sezonu, ograniczajac kolejnym Frakcjom ich mozliwosci wyboru Akgji, az do poczatku
nowego Sezonu.

Standardowymi Akcjami dostepnymi do wykonania przez Tropigcych sa:
WALKA Z SICARIO

INISZCZENIE LABORATORIOW

UMIESZCZENIE ZETONU BLOKADY/ USUNIECIE ZETONU KONTROLI
PRZESZUKANIE ZASIEGU

PRZESZUKANIE TERENU

PRZESZUKANIE REGIONU

SCHWYTANIE EL PATRON

AR R R R

Wiecej informacji o sposobie wykonania poszczegdlnych Akgji znajdziecie na
nastepnej stronie.
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Ta Akcja pozwala Tropigcemu zaatakowac sasiadujacego z nim Sicario. Sita
Ataku jest rowna wartosci na wybranej karcie Akgji.

Po wskazaniu przez gracza kontrolujacego aktywna Frakcje wybranego Sicario,
stanowiacego cel Ataku, Ef Patron musi odkryc jego zeton Obrony:

F Jedli sita Ataku jest wyzsza niz wartos¢ zetonu Obrony, Sicario zostat
schwytany, musi by¢ usuniety z Mapy. Jego figurke nalezy umiesci¢ w po-
blizu Planszy El Patrdn (ten Sicario bedzie ponownie dostepny dopiero na
poczatku kolejnego Sezonu). Jesli transportowat Kokaine, odt6z jej kostke
do puli. Specjalne zetony Obrony: Bomba i Zaktadnik, maja wartos¢ 2.

F Jedli sita Ataku jest nizsza lub réwna wartosci zetonu Obrony Sicario,
atak zostat odparty i nic sie nie dzieje.

Odkryty zeton Obrony pozostaje odstoniety do korica Sezonu, chyba ze efekt
gry méwi inaczej.

Przykfad: Tropigcy Javier Pefia (C9) atakuje sasiadujacego z nim Limdna
(C6). Z dostepnych kart Akgi, Pefia wybiera te o wartosci 2, jego Atak ma
wiec site 2. El Patrén odkrywa Zzeton Obrony Limdna - ma on wartos¢ 2! El

Patrén wygrywa remisy, wiec nic sie nie dzieje.
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ZNISZCZENIE LABORATORIUM
Ta Akcja pozwala Tropigcemu zniszczy¢ X zetondw Labora-
torium, z pola na ktérym aktualnie znajduje sie Tropiacy i/
lub dowolnego sasiadujacego z nim pola. Tropiacy moze
usunac X zetondw Laboratoriéw, gdzie X odpowiada
wartosci zagranej karty Akcji. Zetony zniszczonych Labo-
ratoriéw nalezy odtozy¢ do puli wraz ze znajdujacymi sie na nich kostkami Kokainy.

Mozna zniszczy(¢ Laboratorium, nawet gdy na tym samym polu znajduje sie Sica-
rio. Jesli jednak na zetonie znajduje sie kostka Kokainy, to jest ona w posiadaniu tego
Sicarioi nie jest odktadana do puli.

Przyktad: Tropiacy Steve Murphy postanowit zniszczyc sasiadujgce Laborato-
rium. Uzywa dostepnej karty Akgji o wartosci 1, usunie wiec tylko 1 zeton La-
boratorium. Do wyboru ma 2 opgje: pole C14 lub C12. Wybiera Laboratorium |
Z kostka Kokainy (C14), a wigc oba elementy nalezy odtozy¢ do pull
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UMIESZCZENIE ZETONU BLOKADY/
USUNIECIE ZETONU KONTROLI

Ta Akja pozwala Tropigcemu na tacznie X dziatan
polegajacych na usunieciu zetonéw Kontroli
i/lub umieszczeniu zetonéw Blokady, na polu aktywnego Tropiacego lub na
polach sasiadujacych, gdzie X odpowiada wartosci zagranej karty Akgji. Liczba
zetondw Blokady jest ograniczona. Jesli ich pula sie wyczerpie, aktywny gracz
moze zdecydowac o usunieciu zetonu z jego aktualnej pozydji i umieszczeniu go
na innym polu.

Przyktad: Navegante chce zablokowac kolejny ruchEl Patrén, wybiera wiec
karte Akgji o wartosci 2. Pod uwage bierze 4 pola: A9, 011, 012 014. Naj-
pierw usuwa Zeton Kontroli z A9. Nastepnie umieszcza zeton Blokady na
polu sasiadujacym polu 074,
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PRZESZUKANIE ZASIEGU
Ta Akcja umozliwia Tropigcemu zdobycie ogdlnikowych wska-
z6wek dotyczacych Kryjowki £l Patron. Aby wykonac te Ak-

2)
¢je, aktywny gracz musi umiesci¢ na Planszy Akgji karte

Akdji 0 wartosci 3.

Gdy wykonywana jest Akcja Przeszukania Zasiequ, £/ Patrdn positkujac sie mapa
pomocnicza z arkusza Kryjéwki musi doktadnie policzy¢, ile pdl dzieli go od Tropia-
cego wykonujacego te Akdje.

Przy obliczaniu Zasiegu ignorowane sg wszystkie efekty Mapy (Lotni-
ska, zetony Blokady, inne figurki, itp.) i szuka sie najkrétszej mozliwej drogi. Na-
stepnie El Patrén podaje 2 liczby, z ktdrych tylko jedna odpowiada rzeczywistemu
dystansowi.

Pola Mapy pofaczone s3 ze soba na wiele sposobéw i do kazdego z nich mozna

Przyktad: Horacio Carrillo kfadzie na Planszy Akdji karte Akgji o wartosci 3
i wykonuje Akdje Przeszukania Zasiegu. Nastepnie El Patrén sprawdza naj-
krdtsze potaczenie miedzy swojg Kryjowka, a figurkg Carrillo - dzielg ich 4
pola. El Patrén podaje wyniki “2”i“4” majac nadzieje, Ze uda mu sie zmylic

Frakge. I

PRZESZUKANIE TERENU
| Ta Akqa pozwala Frakcjom dowiedzie¢ sie, na ja-
¥/ kim rodzaju terenu aktualnie znajduje sie Kryjow-
ka El Patron. Aby wykonac te Akcje, aktywny
gracz musi umiesci¢ na Planszy Akdji karte Akgji o wartosci 2.

L

Gdy wykonywana jest Akcja Przeszukania Terenu, E/ Patrdn musi wyjawic czy jego
aktualna Kryjéwka znajduje sie w Miescie, czy na Farmie. Pamietajcie, ze na potrze-
by zasad ogélnych Lotnisko znajduje sie zawsze w Miecie!

PRZESZUKANIE REGIONU

Ta Akcja pozwala Frakcjom, dzieki lokalnym plotkom
i inwigiladji, na zdobycie informacji, w ktérym Regionie znaj-
duje sie £l Patron. Aby wykonac te Akcje, aktywny gracz
musi umiesci¢ na Planszy karte Akji o wartosci 1.

Gdy wykonywana jest Akcja Przeszukania Regionu, £l Patrdn musi potwier-
dzi¢, czy aktualnie jego Kryjowka znajduje sie w TYM SAMYM Regionie, w ktd-
rym znajduje sie figurka aktywnego Tropiacego, czy nie.
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SCHWYTANIE EL PATRON
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Dzigki tej Akgji, Frakcje maja szanse zastawi¢ putapke i wreszcie dopas¢ £/ Pa-
tron. Aby podjac prébe schwytania Ef Patrdn, figurka aktywnego Tropigcego moze
natychmiast poruszy¢ sie o maksymalnie X pol na Mapie, gdzie X to wartos¢
zagranej karty Akgji.

Po zakoriczeniu ruchu, gracz aktywnej Frakgji wskazuje 1 pole (to na ktdrym
stoi aktywny Tropiacy lub dowolne s3siadujace pole) i pyta £/ Patrdn, ktéry musi
odpowiedzie¢ zgodnie z prawda, czy ukrywa sie na wskazanym polu czy nie.

F= Jesli El Patron NIE ZNAJDUJE sie na wskazanym polu, nic sie nie dzieje
i rozgrywka toczy sie dalej.

I~ Jesli £ Patron aktualnie ZNAJDUJE sie na wskazanym polu, zostat znale-
ziony i wtracony do aresztu!

I

Przyktad: Aktywny gracz uzywa karty Akdji o wartosci 2, aby poruszyc Dona
Berne o 2 pola i sprobowac Schwytac El Patron. W tym momencie Don
Berna znajduje sie na polu A9 i aktywny gracz moze wskazac pole A9 lub
dowolne sgsiadujace pole. Istnieje podejrzenie, Ze El Patrén ukrywa sie na

polu 011 lub A12, gdyz wczesniej umieszczono na nich znaczniki Kryjowki.

EL PATRON ZOSTAL SCHWYTANY!

Jesli El Patron zostat schwytany po raz pierwszy, natychmiast udaje mu
sie zbied! Gracz kontrolujacy £l Patrén, wybiera dowolne inne pole na Mapie, zgod-
nie z podstawowymi zasadami, i natychmiast ponownie ukrywa sie, nie pfacac
zadnych pieniedzy jako kosztu ruchu.

Nastepnie £l Patron musi dobrac i dodac po 1 zakrytej karcie Celu do kaz-
dego zajetego (przez jeszcze nieodkryty Cel) pola Celu na Planszy El Patrdn.
Czujac presje ze strony Tropiacych, £/ Patrén intensyfikuje swoje dziatania...

KRYJOWKA |
EL PATRON "

Przykfad: Kontynuujac poprzedni przykiad: Don Berna wskazuje pole 011
i odkrywa Kryjowke El Patron! El Patron zostat schwytany po raz pierwszy,
wiec wybiera nowg Kryjowke i zapisuje jej pole na arkuszu Kryjowki - majac ‘
nadzieje, ze tym razem bedzie bezpieczny!

El Patron zostat schwytany w trakcie 1 Sezonu, musi wiec dodac po 1 karcie
Celu do kazdego przysztego Sezonu: jedna dla Sezonu 2 i jedng dla Sezonu 3.

Jesli El Patron zostat schwytany po raz drugi, nie ma juz drogi ucieczki.
Trafia prosto za kratki, a Frakcje wygrywaja gre!

RUCH I AKCJE DRUGIEGO TROPIACEGO

Po tym jak pierwszy Tropiacy zostat wybrany, poruszyt sie i wykonat Akcje, gracz
kontrolujacy aktywna Frakcje musi zakry¢ karte odpowiadajaca jego figurce. Teraz
jest gotow aktywowac drugiego Tropigcego tej Frakgji: moze sie nim poruszy¢i musi
wykonac nim Akcje.

UWAGA: Moze sie zdarzyc, ze w wyniku rozpatrzenia karty Plata o Plomo, dana
Frakcja jeszcze przed swoja aktywacja bedzie mogta w swojej turze aktywowac tyl-
ko 1 (lub nawet zadnego) ze swoich Tropigcych, i bedzie zmuszona do pominiecia
wykonania ruchu i Akcji aktywowanymi Tropigcymi.

ODSWIEZENIE KART AKCJI

Na koniec kazdej Tury Frakji, gracze musza odrzuci¢ wszystkie niewykorzy-
stane karty z pdl na dostepne karty Akgi, a nastepnie uzupetnic te pola 3 nowymi
kartami Akgji dobranymi z talii kart Akgji.
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4. KONIEC SEZONU

Kiedy wszystkie 8 Tur zostato rozegranych, Sezon sie konczy. £ Patron wykorzy-
stuje ten moment na ucieczke do nowej Kryjéwki, zostawiajac za sobg nieliczne $lady,
dzieki ktdrym Frakcje beda mogty sprébowac schwyta¢ go w nastepnym Sezonie!

Gracze musza wykonac ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

4.1. ROZPATRZENIE EFEKTOW SICARIO AKTYWO-
WANYCH NA KONIEC SEZONU

M £/ Patrén rozpatruje efekty opisane na kartach Sicario znajdujacych
@ sie na Mapie na polu Efekty aktywowane na Koniec Sezonu, pod wa-

runkiem, ze dany Sicario przetrwat Sezon i znajduje sie na Mapie.

4.2.7YSKI EL PATRON
,,goh WAon PEYSONn polwc con el dineva.” — El Pokeon

Za kazdy zeton Laboratorium aktualnie znajdujacy sie na Mapie, £/ Patrdn prze-
suwa zeton Zyskow o 1 pole w prawo na Torze Zyskow. Nastepnie, zgodnie z oznacze-
niem na Torze Zyskow, £l Patrdn otrzymuje z banku odpowiednia kwote pieniedzy.

4.3.PRZEMYT | PRODUKCJA KOKAINY

Kazda figurka Sicario transportujaca kostke Kokainy i znajdujaca sie na polu Lotniska
przemyca ja i El Patron otrzymuije 4$ za kazda przemycong kostke Kokainy. Nastep-
nie nalezy odrzucic przemycone kostki Kokainy z powrotem do puli. Pamietajcie, ze Sicario
moga transportowac tylko 1 kostke Kokainy naraz. Nastepnie, kazdy zeton Laboratorium, na
ktdrym aktualnie nie ma kostki Kokainy, natychmiast otrzymuje 1 kostke Kokainy.

’}’I( El Patrn podnosi swdj aktualny poziom na Torze Uwielbienia o faczng

wartos¢ Punktow Uwielbienia wszystkich Sicario znajdujacych sie na Mapie. Nastepnie
wszystkie figurki Sicario wracaja na Plansze £l Patrdn: zaréwno te znajdujace sie na Ma-
pie, jaki i te usuniete z niej w trakcie Sezonu.

Pamietajcie: Jesli El Patronzdobedzie 20 Punktéw Uwielbienia - wygrywa gre.

4.5. SPRAWDZENIE CELOW
JE pmpés;l;o de lon greven es lon pmz".’k’K — El Batein

4.4, WZROST UWIELBIENIA DLA EL PATRON

El Patrdn sprawdza, czy udato mu sie spetni¢ warunki ktdrejs z odkrytych kart
Celu. Jesli uda mu sie osiagnac 3 Cele z kart Celow, El Patron wygrywa gre!

Niektore Cele £ Patron osigga ujawniajac miejsce swojej Kryjowki. Takie Cele
zostang osiagniete po rozpatrzeniu kolejnego kroku aktualnej fazy Korica Sezonu.

- PR2ERIEG RO2GRYWK!

4.6. PATRON UJAWNIA SIE | PORUSZA
Medellin nI:]Jh by wwe we 2dvodzilo’. — El Poedn

El Patron pokazuje pozostatym graczom arkusz Kryjowki ujawniajac
tym samym, na ktérym polu zakorczyt Sezon i umieszcza na tym polu zeton
El Patrén @ Wydaje sie, ze £l Patrdn zawsze wyprzedza Frakge o krok. .. El Pa-
tron musi ujawnic swoje aktualne potozenie nawet jesli w poprzedniej turze zostat
schwytany po raz pierwszy i dopiero co wybrat nowa Kryjowke!

Teraz El Patrén moze w tajemnicy przed innymi graczami zmieni¢ Kryjowke.
El Patrén ogtasza, ile ptaci za ruch i odpowiednig liczbe zetonéw Pieniedzy odktada
do banku. El Patrén zapisuje na arkuszu Kryjowki numer pola nowej Kryjow-
ki oddalonej od poprzedniego potozenia maksymalnie o 1 pole za kazdy
wydany 1$ (zapisuje réwniez kwote wydana na ruch). Niezaleznie od wydanej
kwoty, El Patrén moze poruszyc sie o mniejszg liczbe pdl - moze tez pozostac na tym
samym miejscu. Nastepnie usuwa zeton E/ Patrdnz Mapy.

@ WAZNE! Pomimo, Ze | Patrén nie jest reprezentowany na Mapie
przez figurke, wcigz obowigzujg go takie same zasady poruszania sie, jak
Sicario. I Patrén NIE MOZE wejs¢ na pole Mapy, na ktdrym znajduje sie
Tropigcy ani na pole Miasta z Zetonem Blokady. Poszukiwany jest w catym
kraju, wiec nie moze poruszac sig, korzystajac z Lotnisk!

Przyktad: E| Patron zndw przechytrzyt Frakgie. Ujawnia, gaZzie byta jego Kry-
Jjowka (A10). Wydaje 35, moze wiec poruszyc sie 0 0, 1, 2 lub 3 pola Mapy.

Pola zajete przez figurki Tropigcych i Zetony Blokady sq dla niego niedostepne. |

4.7.PRZYGOTOWANIE TALII AKCJI T TROPIACYCH

Zbliza sie kolejny Sezon walki z £/ Patrdn i jego narkotykowym biznesem. Frak-
(e przygotowuija sie odkrywajac karty wszystkich Tropiacych, aby mogty by¢ nor-
malnie aktywowane w nadchodzacym Sezonie. Nalezy takze potasowac wszystkie
karty Akcji (uzyte i nieuzyte), utworzy¢z nich nowy zakryty stos, a nastepnie dobrac
3 pierwsze karty Akgji i umiesci¢ je na polach dostepnych kart Akgji.
* Jestem biedakiem majacym pienigdze.
** Celem wojny jest pokdj.
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POLICJA KOLUMBIJSKA

,,To Fv«)(o\pko\!" = Tnﬂ'mo

TR B YL

Poligja kolumbijska rozpoczyna gre z 2 matymi kartami zdolnosci specjal-
nych, ktérych moze uzy¢ w dowolnym momencie podczas Tury dowolnej Frakgji.
Kazdej karty mozna uzy¢ RAZ na rozgrywke - po uzyciu zdolnosci, karte nalezy
odtozyc do pudetka.

Kazda mata karta przyznaje bonus +2 do wartosci wybranej karty Akgji
umieszczonej na polu Akji: Walka z Sicario . Zdolnos¢ musi by¢ uzyta ZANIM £/ Pa-
tron odkryje zeton Obrony Sicario.

ZNACZNIKI KRYJOWKI

Poliga kolumbijska nieustannie stara sie wpas¢ na trop Kryjowki £l Patron.
W czasie przygotowania do gry, gracz kontrolujacy te Frakcje otrzymuje 15 znacz-
nikéw Kryjowki.

Nalezace do kolumbijskiej Policji znaczniki Kryjowki s3 jednym z najlepszych
narzedzi w rekach Frakji, ktdre przeczesuja terytorium Kolumbii w poszukiwaniu
El Patran.

Gracz kontrolujacy Policje, powinien stale Sledzi¢ postep poszukiwan, odpo-
wiednio umieszczajac znaczniki Kryjéwki na polach, gdzie potencjalnie moze ukry-
wac sie £l Patron.

Dzieki analizie zasiegu rozmieszczania Sicario, wynikéw akgji Przeszukania oraz
wszystkich pozostatych wskazéwek, Frakcje moga w kazdej chwili dopasowywac
potozenie znacznikdw Kryjowki do aktualnej sytuacji. Badzcie czujni i uwazni, bo
inaczej El Patrén zndw wam sie wymknie!

UWAGA: Liczba znacznikow Kryjowki jest ograniczona, wiec Frakgje czasem
beda musiaty wykazac sie kreatywnoscig, aby Zadna wskazowka im nie
umknefa.

DEA

Mom J'co’evx cel: Jopoxic’ El Pobeon . — Pefion

Jedynym celem organizagji Drug Enforcement Administration, znanej jako DEA,
jest schwytanie £/ Patrdn, bez wzgledu na cene, jakg trzeba bedzie za to zaptacic.

Gracz kontrolujacy DEA rozpoczyna gre z 4 matymi kartami zdolnosci specjalnych,
ktdrych moze uzy¢ w dowolnym momencie podczas tury dowolnej Frakgji. Kazdej karty
mozna uzy¢ RAZ na rozgrywhke - po uzyciu zdolnosci, karte nalezy odtozy¢ do pudetka.

2 sposrdd tych matych kart umozliwiaja graczom odrzucenie pewnej liczby
(1 lub 2) dostepnych kart Akgji na stos kart odrzuconych oraz zastapienie ich
nowymi z zakrytej talii kart Akgji. Pozostate 2 mate karty przyznaja bonus +2 pod-
czas poruszania Tropigcego.

KARTEL Z CALI

"W tokich chuloxch woyjuoiniejszon wie J'ést ceoke)or,
‘e n )

ole oc’PoN;eJm'c anol’oﬂo\me . — Qilberto

Kartel z Cali ma tylko jeden cel: zobaczy¢ upadek imperium £/ Patroni zajac jego
miejsce, jako najpotezniejszy kartel Kolumbii.
~, Raz na ture, jezeli ruch figurki Tropiacego z Kartelu, zaczyna, koriczy sie

lub odbywa sie przez Farme, na ktdrej jest zeton Laboratorium z kostka

" Kokainy, moze on zebra¢ 1 kostke Kokainy i umiescic ja na dostepnym polu

na karcie Frakji Kartelu z Cali. Na karcie s tylko 2 dostepne pola, wiec nie moze
ona przechowywac wiecej niz 2 kostki Kokainy.

UWAGA: Kostki Kokainy moga by¢ przechowywane na karcie Frakgji Kartelu
z (ali przez kolejne Sezony i nie nalezy odktadac ich do puli na Koniec Sezonu.

W turze dowolnej Frakgji, Kartel z Cali moze wydac 2 kostki Kokainy ze swojej
karty, aby przeprowadzi¢ aktywnym Tropigcym dodatkowa darmowa Akcje o war-
tosci 1.Ta dodatkowa Akcja nie wymaga umieszczania karty na Planszy Akcjii moz-
na ja wykonac nawet jesli wszystkie pola danej Akgji s3 juz zajete.
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LOS PEPES PIERWSZA ROZGRYWKA - WSKAZOWKI DLA EL PATRON

. . ., , . NARCOS nie jest skomplikowang gra, cho¢ prowadzenie Ef Patron moze

,,To ne \]csl zo\l;mlo\ |\ Polvci]omléh\ ) z)fm;zvcv s by¢ wyzwaniem. Gracz musi osiggnac swoje cele jednoczesnie podej-

Cw{los Cosloriio mujac decyzje, ktdre nie ujawnig jego Kryjowki. Ztozonos¢ roli moze

powodowac, ze tury El Patron beda dtugie, szczegélnie jesli jest
to jego pierwsza rozgrywka.

Zanim gracz pozna karty Sicario i zrozumie jaki wptyw na rozgrywke

maja akce przeszukania, rozegranie tury moze zajmowac mu dfuzsza

chwile. Z czasem na pewno sie to zmieni. W zwiazku z tym, radzimy,

aby w pierwszych rozgrywkach ograniczy¢ czas tury El Patrondo

5 minut i rozpocza¢ przygode z NARCOS od rozgrywek w dwie

lub trzy osoby.
Handlarze narkotykow nalezacy do Los Pepes ogarnieci sa Zadza zemsty za licz-
ne zdrady i morderstwa, ktérych dopuscit sie £/ Patran.
Gracz kontrolujacy Los Pepes rozpoczyna gre z 28, ktore
nalezy umiescic na jego karcie Frakgji. Zawsze, gdy £/ Pa- -
tron wydaje Pieniadze, aby rozpatrzyc efekt aktywowany ]

karty Sicario, 15 z tej kwoty, zamiast do banku, trafia na karte Los Pepes. Kiedy
| dowolna Frakeja uzywa karty Akgji, gracz kontrolujacy Los Pepes moze wydac 29,
aby odkryc 2 zetony Obrony Sicario znajdujace sie na Planszy £l Patrén. Wybrane
zetony pozostaja odkryte az do Korica Sezonu.
UWAGA: Zetony Pieniedzy mogq by¢ przechowywane na Karcie Frakgji Los Pepes
przez kolejne Sezony i nie nalezy odkfadac ich do puli na Koniec Sezonu.

| Przyktad: Gracz kontrolujgcy Los Pepes decyduje sie uzyc swojej zdolnosci, aby
odkryc 2 sposrad zetonow Obrony Sicario. Odkrywa Zetony Blackie i Gustavo
i teraz wszyscy juz wiedzg, jaka sita Ataku jest potrzebna, aby ich pokonac!
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PODSUMOWANIE 2ASAD

WARUNKI ZWYCIESTWA:

El Patron:
& osiggnat 3 Cele z kart Celu.
& zdobyt 20 Punktéw Uwielbienia i zostat £/ Presidente.

Frakji:
& Frakeje 2 razy schwytaty El Patrdn.

FAZY SEZONU:

1. FAZANOWYCH CELOW
2. FAZAPRZYDZIELENIA OBRONY SICARIO

3. FAZY AKTYWAUI
(NAPRZEMIENNE TURY):

AKTYWACJA EL PATRON:
¥ MOZESZ zaptacic 1$, aby poruszy¢ 1 SICARIO do 3 pl
F= MUSISZ zagrac lub odrzuci¢ 1 karte Sicario, aby umiescic
figurke Sicariona Mapie
F= DOBIERZ do 5 kart Sicario

AKTYWACJA FRAKCJI:

WYBIERZ Frakgje, ktdra bedzie aktywowana

Pierwszy Tropiacy MOZE sig poruszy¢

Pierwszy Tropiacy MUSI wykonac Akcje

Drugi Tropiacy MOZE sig poruszy¢

Drugi Tropiacy MUSI wykonac Akde

ODRZUC dostepne karty Akgji i umies¢ na Planszy Akgji 3 nowe
karty Akgji

AN

4, KONIECSEZONU

Efekty kart Sicario aktywowane na Koniec Sezonu
Dochdd z Toru Zyskow

Przemyt i produkcja Kokainy

Wazrost Uwielbienia dla £/ Patrdn

Sprawdzenie kart Celu

El Patrdn ujawnia sie i wykonuje ruch
Przygotowanie kart Akgji i kart Tropiacych
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