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STAWKA WIEKSZA NIZ ZYCIE
Przygotowanie:
- wybierz scenariusz:
- roztéz ptytki sektoréw, a na lokacjach (z X) przetasowane kafelki przedmiotéw (po 5 przypisanych do lokacji)
- na torze etapow umies¢ zeton rundy
- umies$¢ obok planszy dostepne dla obu graczy zetony tu bytem ($lad buta; w kolorach agentéw)
- kazdy z dwoch graczy (polski PL i niemiecki DE):
- dobiera planszetki (u Klossa wylosuj 1 z 3), figurki 4 agentéw (kolor oznacza czesto$¢ dowoddéw na
agentow, od najwiekszej: z6tty, bordowy, morski, czarny, doktadna czestos$é przedmiotéw w sektorach jest
na karcie pomocy) i mate kosci do oznaczania punktéw ruchu
- na torze $ledztwa umieszcza na starcie zetony: zwyciestwa (V) i dowodoéw (kartka; w kolorach agentow)
- otrzymuje 5 swoich kart planowania
- (R) umieszcza trescia do siebie swoje zetony zagrozenia (standisy), ich opis jest na karcie pomocy
- (R) talie misji dla wybranych agentéw (po 3 karty)
- (Z) obok potdz przetasowane: talie reakcji (rewers z ortami), (Z) karty lokacji istniejacych sektoréw (z mapa)
- (S) obowiazkowy sektor policyjny, kazdy agent startuje w innym sektorze, gra trwa standardowo 8 etapéw

Dazymy do tego, zeby:
- zdobywac dowody/sekrety poprzez rozmowy i przedmioty oraz punkty zwyciestwa poprzez misje

Gra dzieli sie na etapy (liczba zalezy od scenariusza), w ktérych gracze:
1) Wybieraja i odkrywaja jednoczesnie 1 karte planowania:
- nizsza warto$¢ aktywacji (remis = rzut kostka) wskazuje, ktory gracz bedzie pierwszy
2) Dobieraja zasoby:
- (R) pierwszy/drugi gracz otrzymuja 1/2 wybrane w ciemno przez przeciwnika Zzetony zagrozenia
- gracz DE ustawia w lokacjach (X) niezaleznie od agentow, gracz PL ustawia na ulicach (O) bez agentow
- zetony nalezy tak ustawi¢, aby przeciwnik nie widziat (sa wyjatki) ich tresci (max. 1 na lokacje/ulice)
- (Z) dobieraja losowe karty reakcji (wedtug karty planowania; ikona karty), max. 3 na reku
- (Z) dobieraja losowe karty lokaciji (do limitu scenariusza; (S): 4/5-6/7 sektoréw = 2/3/4 karty)
3) Aktywuja naprzemiennie po 1 agencie (do zuzycia limitu PA wedtug karty planowania = ikona kosci):
- gracz moze spasowac konczac aktywacje w etapie; wszystkie niewykorzystane PA przepadaja
- agent moze by¢ aktywowany wielokrotnie w etapie
- mozna wykonac albo: a) sama akcje, b) sam ruch min. o 2 pola c) ruch, potem akcje d) akcje, potem ruch
- ruch do limitu ruchu tego agenta (ikona spaceru + przedmioty):
A) ruch o 1 pole po kolejnych weztach ulic (okrag pusty: O) i lokacji (okrag z X) = 1PA
- czerwona linia przerywana tylko dla PL, niebieska linia przerywana tylko dla DE
- mozna przechodzi¢/konczy¢ ruch na polu z dowolnymi innymi agentami
- wejscie do fortu (sektor wojskowy) wymaga (z wyjatkiem oficeréw) kontroli dokumentéw
- pozostate po aktywacji punkty ruchu oznacz ko$émi na planszetce agenta
- akcje (max. 1 na aktywacje):
B) zdobywanie dowodoéw (rozmowa dwdéch agentéw na tym samym polu) = 1PA:
1) test inicjowania rozmowy: ranga agenta (ikona czapki) + rzut kostka
- sukces, gdy wynik >= ranga agenta przeciwnika
- dwoch tych samych agentéw moze wielokrotnie inicjowad, ale rozmawiac tylko 1 raz na etap
2) test zdobycia dowodu: rzut 2 kosémi + modyfikatory (planszetka, tor sledztwa, przedmioty, karty)
- sukces ma 3 poziomy (3 ikony na figurce)
- gdy wynik >= wartosci dla 1 dowodu / 2 dowoddw / 1 sekretu
- aby otrzymac sekret, trzeba wczesniej mie¢ min. 3 dowody na tego agenta
- po otrzymaniu sekretu nalezy odrzuci¢ wszystkie dowody na tego agenta
- za 10+ dowdd na agenta = +1 punkt zwyciestwa i odrzucenie wszystkich dowoddéw na tego agenta
C) przeszukanie lokacji (agent bierze gérny kafelek przedmiotu z lokacji) = 2PA
- lokacji nie mozna przeszukaé, jezeli jest zeton tu bytem w kolorze agenta (obojetnie ktérego gracza)
a) agent zatrzymuje przedmiot (limit max. 3 przedmioty na agenta):
- przedmioty z * s3 wielorazowe i jawne
- jezeli to kasetka z dokumentami, moze ja sprobowaé otworzy¢ (nagroda: karta $cisle tajne)
a) za pomoca tomu, bagnetu lub pistoletu (sukces zawsze)
b) za pomoca rzutu 2 kos¢mi (sukces, gdy wynik >= warto$¢ zamka)
- nieotwarta kasetka pozostaje w lokacji do otwarcia przez wszystkich agentéw
b) agent odrzuca przedmiot i otrzymuje jeden ze wskazanych koloréw dowodéw w podanej liczbie
- po przeszukaniu agent doktada do lokacji zeton tu bytem w swoim kolorze
- jezeli zeton bytby trzecim kolorem, nalezy odrzuci¢ dwa pierwsze znaczniki
D) (R) mozliwo$¢ odrzucenia Zetonu zagrozenia z lokacji (X)/ulicy (O) = 1PA
- gdy agent przechodzi przez pole lub rozpoczyna aktywacje na polu z wrogim zetonem zagrozenia

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- sukces, gdy rzut 2 kos¢mi > wspotczynnik czujnosci agenta (lornetka)
- porazka: przeciwnik moze aktywowac¢ zeton (i odrzuci¢, oprécz: kontrola dokumentéw i halt!)
E) (R) pobranie karty misji (agent niebedacy oficerem lub Kopf z przedmiotu/skrytki):
a) od oficera; sektor bez wrogdw; agent wybiera 1 z 3 kart misji za 1PA
b) z przedmiotu/(Z) odrzucenia karty lokacji bedac w tej lokacji; agent losuje 1 z 3 kart misji = OPA
- jednoczes$nie agent moze realizowac max. 1 karte misji (karta ma 2 misje: tatwa i trudna)
- (S) nagrode wskazuje scenariusz (domyslnie misja tatwa/trudna = +2/+4 punkty zwyciestwa)
F) misje mozna przekaza¢ innemu agentowi = 1PA
G) (R) aresztowanie agenta PL / porwanie agenta DE do wymiany = 2PA
- oficer DE (lub Glaubel z taka misjg) moga aresztowac agentéw PL z min. 6 dowodami (oprécz Klossa)
- gdy ktos jest w areszcie, agent PL z bronia, moze porwac nie-oficera DE z min. 6 dowodami
- mozna uwolni¢ aresztowanego przez porwanie lub odpowiednig karta lokacji
- aresztowanie/porwanie = traktowana jak rozmowa (raz w etapie, agenci na tym samym polu)
a) sukces, gdy czujnos¢ (lornetka) napastnika >= niz rzut 2 ko$¢mi aresztowanego/porywanego
- aresztowanie w sektorze policyjnym jest automatyczne
- po aresztowaniu traci przedmioty i przenoszony jest do lokacji areszt (figurka poziomo)
- podczas aktywacji dowolnego agenta DE mozna aresztowanego raz na etap przestuchac
(rozmowa za OPA, z dowolnej lokacji, bez kart reakcji; sekret = uwolnienie + dowody spadaja do 2)
- po udanym porwaniu = ustawienie porwanego i wieznia w lokacjach w sektorach bez oficerow
b) porazka:
- aresztowanie: zmiana lokacji agenta +1 i nie moze w tym etapie wej$¢ na pole ulicy (O)
- porwanie: +3 dowody na agenta, ktory probowat porwac
H) (R) zamach (konieczna taka karta misji) = 1PA
- bron = agent musi by¢ na polu z wrogim agentem i posiada¢ bron:
- sukces, gdy wynik rzutu 2 kos¢mi > obrona ofiary (tarcza), usuniecie agenta z gry
- porazka: zamachowiec daje na siebie 3 dowody
- jezeli zaatakowany agent ma bron, wykonuje kontratak (zamach) na atakujacego (tez gdy ginie)
- granat = agenci na polu po akcji rzucaja koscia; przeciwnik ginie (1-2), zamachowiec ginie (6);
- dynamit = lokacja staje sie niedostepna, po etapie rzut koscia; ging wszyscy na polu (1-4) i polach
sasiednich w promieniu +1 (1), w przypadku posterunku i dworca w promieniu +2
- inne czynnosci (ktore nie wchodza w limit akgji):
1) uzycie posiadanej karty $ciéle tajne = OPA, otrzymanie dowoddéw na wszystkie wskazane kolory
J) przekazanie przedmiotu innemu swojemu agentowi na tym samym polu / uzycie przedmiotu = OPA
K) przekupienie wrogiego agenta bedacego na tym samym polu = OPA + przedmiot dolary:
- 1000$ (rangi 1-3), 2000$ (rangi 1-6), 3000$ (rangi 1-9)
- w kolejnej aktywacji przeciwnika przejecie nad wrogim agentem kontroli jak nad swoim
- mozna wykonywac¢ nim ruch i akcje za PA przeciwnika, podejrze¢/wykona¢ misje ktéra ma, zdoby¢
dowody, w tym na niego; nie mozna przekazac przedmiotdw; agent ignoruje zagrozenia
L) (Z) zagranie i odrzucenie karty lokacji = OPA
- w lokacji z karty musi znajdowac sie aktywowany agent
- niezaleznie od lokacji mozna odrzuci¢ karty lokacji = +2PA w tym etapie
- wybrane karty uzywaja ikony telefonu i umozliwiaja zdalng rozmowe posiadacza kart lokacji
M) (Z) zagranie i odrzucenie karty reakciji (tylko w odpowiedzi na dziatanie przeciwnika) = OPA
- dziatania: ruch (czerwony), przeszukanie (fioletowy), rozmowa (z6tty)
- nalezy wybrac¢ swoja narodowosc¢ PL/DE
- mozna zagrac 1 karte reakcji na 1 dziatanie (+ 1 karte reakcji z blokiem na inng karte reakcji)
4) Podsumowuja etap: odrzucaja uzyte karty planowania i przesuwaja znacznik na torze etapéw

Koniec gry:
- wygrana: PL/DE: uzyskanie 1/2/3 sekretéw na oficera (wedtug scenariusza), PL/DE 13 punktéw zwyciestwa, DE:
aresztowanie wszystkich agentéw oprécz Klossa, spetnienie celu scenariusza

Punktacja:

Pamietaj:

- gra ma warianty rozszerzony (R) i zaawansowany (Z) oraz swobodny (S) w ktérym tworzy sie wtasne scenariusze
- w grze jest pieciu oficeréw: Kloss (PL), Brunner, Stedtke, F. Kopf, E. Kopf (DE)

- karty planowania, zetony zagrozenia, karty lokacji, karty reakcji wracajq do puli gdy pozostanie ostatnia karta

- dowody zaznacza sie na torze sledztwa, posiadane sekrety mozna zaznaczy¢ zetonem przeszukania

- na potrzeby kart misji przedmiot moze miec litere B (bron) i W (wartosciowy)

- agenci w ubraniu cywilnym oraz wszystkie kobiety to cywile

- test kontroli dokumentow: rzut 2 kosémi > wspétczynnik czujnosci agenta (lornetka) przed wejsciem + 1PA




