CZERWONA
RYEC

Czerwona RtecC istnieje naprawde.

To superrozszczepialny material,
zapalnik bomb atomowych.
Laboratorium chinskiej bazy w Mandzurii
skrywa obiekt pozgdania wywiadoOw mocarstw
i organizacji terrorystow...
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PLANSZA

Plany bazy nie sg znane. Wiadomo tylko gdzie znajduja sie wejscia,
i Zze na Srodku jest laboratorium. Na pozostalych polach ukiada si¢
losowo zakryte Karty pomieszczen tak, by nikt nie wiedzial gdzie
jest jakie pomieszczenie.

Graficznie plansza przedstawiona jest jako fragment muru gdzie po-
lami sq poszczegolne cegly. :

Przyklady kart pomieszczen:
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AGENCI

Kazdy z graczy wybiera lub losuje jedna z czterech organizacji: CIA,
KGB, Mossad (wywiad izraelski) lub Dzihad (palestyniska organiza-
cje terrorystyczng) i ma pieciu agentoéow. Karty trzech z nich, wybra-
nych przez gracza, umieszcza si¢ w podstawkach i stawia na jego
polu wejsScia. UWAGA: Karty nalezy tak wstawiC¢ w podstawki, aby
imiona agentow wydrukowane u dotu byly catkowicie schowane.
Karty dwoch pozostatych agentow nalezy odlozy¢ na bok, rowniez
dbajac o to, by ich imion nie poznali pozostali gracze. Nie nalezy
zwracac uwagi na fakt, Zze Fatima, Susan czy Sara wygladaja jak mez-
czyZni. Pamietajmy, ze sg to doSwiadczone agentki z doskonale opa-
nowang sztuka kamuflazu.

Przyklady kart agentow:




CZERWONA RTEC

Na polu laboratorium kiladzie sie karte reprezentujaca pojemnik
Z CZerwona rtecia

Pojemnik z czerwona rtecia:

Celem gry jest wyniesienie pojemnika poza baze. Problem polega
na tym, ze do laboratorium agent wejS¢ moze tylko wtedy, gdy inny
agent tego samego gracza znajduje sie¢ w centrum dowodzenia lub
w centrum lacznosci, ktore oczywiscie trzeba najpierw odszukac.

Cenfrum dowodzenia i centrum Iacznosci:

-
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PRZEBIEG GRY

Gracze losuja kto rozpoczyna gre i po kolei wykonujg swoje posu-
niecia. Jezeli wszyscy gracze je wykonaja gracz rozpoczynajacy wy-
konuje drugie swoje posuni¢cie itd. az do wyniesienia pojemnika
Z Cczerwona rtecia poza baz¢. W posuni¢ciu gracz wykonuje czyn-
nosci w nastepujacej kolejnosci:

1.Ruch agenta

2.Atak

3.Ujawnianie podwagjnych agentow

4..Proby odzyskania przytomnosci

5.Rozwigzywanie agentow

6.Podnoszenie i rzucanie pojemnika z czerwona rtecia
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RUCH

W kazdym posuni¢ciu gracz moze wykonac ruch jednym, dowolnie
wybranym, wiasnym agenem znajdujacym sie na planszy. Karta po-
mieszczenia, do Ktorego wchodzi agent jest ujawniana czyli odwra-
cana. Jesli jest to korytarz, agent moze iS¢ dalej, jesli jakies inne po-
mieszczenie — konczy ruch. Agent moze pokonac w jednym ruchu
najwyzej 3 pola (wyjatek — tajne przejscie), jesli oczywiscie dwa
pierwsze to korytarze. Jednak nawet jesli trzecie pomieszczenie to
rowniez Korytarz agent konczy na nim ruch.

Karta pomieszczenia jest odkryta tylko jesli stoi na niej jakis agent.
Natychmiast po opuszczeniu przez agenta pomieszczenia karta jest
ponownie odwracana. Nie mozna sprawdzac jakie to pomieszcze-
nie az do wejScia na nie kolejnego agenta. Podobnie jak w grze ME-
MORY nalezy starac si¢ zapamietaC gdzie jakie pomieszczenia sie
znajduja. Pomylki sg tu jednak nieuniknione, co dla agentow moze
niekiedy byc tragiczne w skutkach.

SOJUSZNICY

KGB jest sojusznikiem Dzihadu, a CIA jest sojusznikiem Mossadu.
Sojusznicy nie moga ze soba walczy¢, ale sojusz nie obowigzuje je-
sli ktorys z sojusznikow niesie CZERWONA RTEC. Agenci, ktorzy nie
sa sojusznikami sa przeciwnikami.

WALKA

Jesli agent wejdzie na pole, gdzie stoi agent przeciwnika musi go
zaatakowac. Walka rozstrzyga si¢ przy pomocy Kart sposobow wal-
ki. Sa trzy sposoby walki - walczy¢ mozna zuchwale, pewnie lub
ostroznie.

Karty sposobow walki:
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Kazdy z graczy wybiera w tajemnicy przed przeciwnikiem sposob
walki. Mozna zdac si¢ w tym wyborze na los, ale mozna takze spro-
bowac odgadnac zamiary przeciwnika. Wybrane karty ujawniane sq
jednoczesnie — jesli sa takie same wygrywa broniacy sie, jesli sa roz-
ne wygrywa atakujacy.

Jesli na polu znajduje sie wiecej niz jeden przeciwnik gracz wybie-
ra jednego, Kitory jest atakowany przez jego agenta. Pozostali nie
uczesinicza w walce.

AGENT PORONANY

Agent, Ktory przegral walke jest OGLUSZONY albo ZWIAZANY. Agen-
ci ogluszeni oznaczani sa przez obrocenie ich karty i wstawienie
w podstawke poziomo, agenci zwigzani — poprzez obrocenie jej do
gory nogami. W Kazdym z tych wypadkow imie agenta staje si¢ jaw-
ne.

ol

agent ogtuszony agent zwiazany

Jesli agent, Ktory wygral, walczyl zuchwale to agent pokonany jest
ogluszony. Jesli agent, Ktory wygral walczyl ostroznie to agent po-
konany jest zwiazany. Jesli agent wygrywajacy walczyl pewnie mo-
ze wybrac czy agent pokonany jest ogluszony czy zwiazany.

Agent pokonany nie moze si¢ ruszac do czasu ODZYSKANIA PRZY-
TOMNOSCT (jesli jest ogluszony), lub ROZWIAZANIA (jesli jest zwiag-
zany). Agenta pokonanego nie mozna atakowac.
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ODZYSKANIE PRZYTOMNOSCI

Po wykonaniu ruchu i ewentualnego ataku gracz dla kazdego swo-
jego ogluszonego agenta moze wykonac probe odzyskania przytom-
nosSci. Z kart sposobow walki ktoregos z pozostatych graczy losuje
jedna. Jesli jest to karta PEWNIE agent odzyskuje przytomnosc i mo-
ze normalnie brac¢ udzial w grze. Jesli wylosowano inng Karte agent
nadal jest ogluszony. W kazdym nast¢pnym ruchu gracza préba mo-
ze byC powtarzana az do skutku (albo konca gry).

ROZWIAZANIE

Agent zwiazany moze byC rozwigzany przez sprawnego agenta znaj-
dujacego si¢ na tym samym polu. Mozna to zrobi¢ po wykonaniu
ruchu, ataku i prob odzyskania przytomnosci. Agenta nie mozna
rozwigzac jesli na tym samym polu jest sprawny agent przeciwni-
ka. Zwiazani lub ogluszeni agenci przeciwnika nie przeszkadzajg
w rozwigzywaniu. Nie ma ograniczen w liczbie rozwiazywanych jed-
noczesnie agentow. Mozna poprosic 0 rozwiazanie sojusznika, ale
nie musi on tego robic.

Jesli wszyscy agenci gracza sg zwigzani, wowczas gracz moze w kaz-
dym swoim ruchu wykonac specjalna probe rozwigzania si¢. Losu-
je Karte tak jak przy odzyskiwaniu przytomnosci. Jesli wylosuje kar-
t¢ PEWNIE ma prawo losowac jeszcze raz. Jesli i tym razem wycia-
gnie te karte wszyscy jego agenci sa rozwigzani.

PODWOJNI AGENCI

Wywiady i organizacje terrorystyczne przenikaja si¢c wzajemnie. Kaz-
da ze stron ma w swoich szeregach podwojnych agnetow.

Kazdy z agentow ma imie, ktére ujawniane jest jesli jest pokonany.
Kazdy z graczy ma rowniez zestaw Kart imion odpowiadajacy piat-
ce jego agentow.

Przyklady Kart imion:
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Karty te stuzg ustalaniu Kto jest podwojnym agentem. Przed rozpo-
czeciem gry gracze CIA i Mossadu losuja po jednej karcie KGB i Dzi-
hadu kazdy, zas gracze KGB i Dzihadu po jednej karcie CIA i Mos-
sadu kazdy. zaden z graczy nie ma podwdjnych agentow w eKipie
sojusznika. KGB ma po jednym podwdjnym agencie w CIA i w Mos-
sadzie, CIA ma swoich ludzi w KGB i w Dzihadzie itd. Losowanie
trzeba zrobic tak, by imiona wylosowanych agentow nie zostaty
ujawnione innym graczom. Pozostale karty sa odkladane do pudel-
ka, tak, by nikt ich nie ogladal.

wyglada to wiec tak, ze kazdy z graczy wie, ze w jego ekipie jest
dwoch podwojnych agentow, ale nie wie, kiorzy to. Kazdy zna tez
imiona swoich podwdjnych agentow u przeciwnika, ale do czasu
pokonania nie wie, Kiorzy to agenci.

UJAWNIENIE
PODWOJNEGO AGENTA

Jesli gracz ustali (zobaczy, zapamicta, wyliczy, wyczuje itp.), ze je-
den z agentow przeciwnika to ten, ktorego karta zostala przez nie-
go wylosowana, moze swojego agenta ujawnic. Ujawnienie polega
na tym, ze we wlasnym ruchu, po ataku a przed probami odzyska-
nia przytomnosci, ujawnia si¢ posiadang karte i wskazuje podwoj-
nego agenta. Jesli wskazany agent nosi imi¢ takie jak na Karcie, jest
usuwany z gry. Na jego miegjsce stawiany jest jeden z agentow gra-
cza, ktory ujawnil podwojnego agenta, czekajacych poza plansza.

Przyktad

Gracz reprezentujacy KGB wylosowal jako podwdjnego agenta Bo-
ba. Gdy jeden z agentow CIA zostal ogluszony w walce z Dzihadem,
okazalo si¢, ze to wlasSnie Bob. Gdy Bob wreszcie odzyskat przy-
tomnosc gracz reprezentujgcy KGB postanowil ujawnic, ze jest on
podwéjnym agentem. Pokazal posiadang Karte imienia. Karte Boba
zdejmuje si¢ z planszy. Gracz KGB zastepuje ja jedna z Kart, ktore
ma w rezerwie. Oczywiscie karte swojego agenta powinien umie-
Sci¢ w podstawce tak, by nikt nie dostrzegi jego imienia. Od tej chwi-
li gracz KGB ma jednego agenta wiecej, a gracz CIA jednego agen-
fa mniej. Ale tylko do czasu, gdy CIA ujawni swojego agenta w KGB...
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Jesli podwadjny agent byl w chwili ujawnienia ogluszony lub zwig-
zany to pozostaje takim rOwniez po zamienieniu.

Moze si¢ zdarzyC, ze ujawniajacy podwajnego agenta gracz pomy-
li sie i wskaze agenta o innym imieniu niz to na Karcie. Gracz, Kto-
rego agent zostal wskazany ujawnia wtedy jego imi¢ graczowi wsKka-
zujacemu, ale dla reszty graczy pozostaje ono tajne. W przypadku
takiej pomylki karta podwdjnego agenta odpada z gry — gracz, Kito-
ry si¢ pomylil ma jednego podwojnego agenta mniej.

Agent, ktory wszedl do gry dzieki ujawnieniu podwodjnego agenta
w ekipie przeciwnika moze w trakcie dalszej gry takze okazac si¢
podwdjnym agentem innego gracza i zmienicC strone.

JAMES BOND I CARLOS

Na terenie bazy, zwabieni swym niezawodnym instynktem, znajdu-
ja sie rowniez James Bond i Carlos. Moga oni przejsc na strone gra-
czy. Dla Jamesa Bonda strong zaprzyjazniona jest CIA lub Mossad,
a strona wrogg KGB lub Dzihad. Dla Carlosa odwrotnie. Carlos i Bond
ukrywaja sie na planszy w pomieszczeniach specjalnych:

Ich karty agentow czeKkajg poza plansza.

souen

| James Bond |
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Zasady podane dla Bonda sg dla Carlosa takie same, r0zniq si¢ tyl-
ko tym Kkto jest strong zaprzyjazniona a kto wroga.

Jesli agent CIA lub Mossadu wejdzie do pomieszczenia gdzie ukry-
wa si¢ Bond, Bond jest natychmiast ustawiany na planszy. Staje si¢
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on agentem tego gracza, Ktory go odnalazl. Jesli do takiego pomiesz-
czenia wejdzie agent KGB lub Dzihadu Bond natychmiast go ataku-
Jje. Sposob walki wybiera dla niego gracz zaprzyjaaniony, Ktorego
ruch jest najblizszy. Jesli Bond wygral walke pozostaje na tym polu
i staje sie agentem tego zaprzyjainionego gracza, ktory pierwszy
wejdzie na to pole swoim agentem.

Jesli Bond przegral i zostal zwigzany przechodzi na strone tego z za-
przyjaznionych graczy, ktorego agent go rozwigze. Jesli zostal ogtu-
szony, obaj zaprzyjaznieni gracze moga w swoich ruchach wykony-
wac dla niego probe odzyskania przytomnosci. Ten, ktoremu si¢ to
uda przejmuje kontrole nad Bondem. Jesli jednak Bond przegra ja-
kakolwiek walk¢ moze zmienicC gracza, ktory go kontroluje - bedzie
nim ten, kto go rozwiaze lub dzi¢ki ktéremu odzyska przytomnosc.

INNE POMIESZCZENIA SPECJALNE

TAJNE TAJNE
PRZEJSCIE PRZEJSCIE
2 POLA 3 POLA

- TAJNE PRZEJSCIE - po wejsciu na takie pole agent natychmiast
przechodzi bezposrednio na dowolnie wybrane pole odlegie o po-
dana liczbe pol. Nie mozna tej odleglosci zmniejszyc.

Karty pomieszczen pomiedzy tajnym przejSciem a wybranym po-
lem nie sg ujawniane. Uzy¢ tajnego przejscia mozna nawet jesli jest
to trzecie pole w ruchu agenta. Po ruchu tajnym przejsciem agent
nie moze iS¢ dalej.

URWANA

&
.

Spadagca Cegla ogluszyla agenta L,‘ll.'\Vl;f. ely sie
1agent [est uwigziony

KANAL LAZIENKA

CMYDEO ]
Agent wpad! do olwarlej studzienki Agent POSBIRIRS 14 mydle
| [esl uwigzory 1jest ogluszony

- PULAPKI - w niektorych pomieszczeniach (lazienka, kanat, re-
mont i urwana klamka) agentom moze przytrafi¢ si¢ ogluszenie lub
zwiazanie. Pulapki dzialajg tylko wtedy, gdy agent wchodzi na za-
Kryta karte. Jesli w pomieszczeniu jest juz jakis agent, nawet oglu-
szony czy zwiazany, pulapka nie dziala a pomieszczenie jest zwy-
Klym pokojem.



PLANY PLANY
BAZY BAZY

2 POMIESZCZENIA 1 POMIESZCZENIE

- PLANY BAZY - jesli agent trafi na plany bazy gracz moze obej-
rzed, bez pokazywania innym graczom, podana liczb¢ pomieszczen
(dowolnych). Tylko pierwszy gracz, ktorego agent trafi na plany ma
taki przywilej.

Jezeli pomieszczenia z planami bazy, Jamesem Bondem lub Carlo-
sem spetnily juz swa role sg traktowane jak zwykle pokoje.

NOSZENIE CZERWONEJ RTECI

Jesli gracz ma swojego sprawnego agenta w centrum dowodzenia
lub Igcznosci moze innym agnetem wejs¢ do laboratorium i pod-
nies¢ pojemnik, Ktory umieszczany jest przy jego Karcie.

Umieszczenie pojemnika z czerwona rtecia:




Aby wygrac, nalezy przeniesC pojemnik na wlasne pole wejScia lub
pole wejscia sojusznika.

Agenta, Ktory niesie pojemnik obowiagzuja specjalne reguly:

- moze poruszac si¢ najwyzej o jedno pole i nie moze korzystac z taj-
nych przejsc,

- jesli zostal zaatakowany, to aby go pokonad, trzeba wybrac taki
sam sposob walki jak on; w pozostalych wypadkach przegrywa ata-
Kujacy,

- jesli sam atakuje, rdOwniez musi, aby wygrac, wybrac taki sam spo-
sO0b walKi jak obronca. '
Jednym slowem, agent niosacy czerwona rtec lepiej si¢ broni, ale
gorzej atakuje.

Jesli agent niosacy pojemnik przegral walke, zwyci¢zca moze na-
tychmiast wzia¢ pojemnik, nawet jeSli nie ma agenta w centrum do-
wodzenia czy tgcznosci.

Agnet moze, jesli chce, porzuci¢ niesiony pojemnik, ale tylko po
wszystkich innych czynnosciach ruchu gracza.

Jesli dwoch lub trzech agentow gracza znajduje si¢ na jednym po-
Iu z pojemnikiem, mogg go podniesC¢ wspolnie. Od tego momentu
ruszajq si¢c razem. Dwoch agentow moze przeniesSc pojemnik o dwa
pola (oczywiscie jesli pierwsze z nich to korytarz), natomiast trzech
agentow o trzy pola (jesli dwa pierwsze to korytarze). Jesli ruszajg-
cy si¢ razem agenci wejda na pole z agentem przeciwnika wszyscy
muszqg go zaatakowac, jesli trafig na pulapke dziala ona na wszyst-
Kich. Jesli atakuje si¢ agentow niosacych czerwona rteC wspolnie
w jednym posuni¢ciu walczy si¢ tylko z jednym z nich. Pokonanie
g0 nie powoduje przejecia pojemnika. Aby to zrobic trzeba poko-
nac wszystkich agentow niosgcych czerwona rtec.

ZAKONCZENIE

Jesli pojemnik z czerwona rtecig zostanie doniesiony do wlasciwe-
go pola wejsScia gra si¢ konczy, a gracz, ktory tego dokonal jest ZWY-
CIEZCA.

GRA W DWIE OSOBY

Reguly powyzsze podawane sg dla gry w cztery osoby. Jesli gra si¢
w dwdojke jeden z graczy Kieruje agentami CIA i Mossadu a drugi
KGB i Dzihadu. Reguly sq identyczne, ale nie mozna wejsC agentem
na pole, gdzie znajduje si¢ agent sojusznika. W grze nie biorg row-
niez udzialu James Bond i Carlos - ich pomieszczenia traktowane
sa jak zwykle pokoje.
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Opracowanie gry — Jarostaw Flis
Podzi¢kowania dla tester6w — Agnieszki, Ady,
obu Gos, Andrzeja, Gabora, Marka, Pawla,
Rafala i Romka.
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