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I E | i l [ 14. 13 duzych kart postaci z biogramami: Jézefa Pilsudskiego,
‘ Romana Dmowskiego, Ighacego Jana Paderewskiego, Wincen- “ar[y mlsu

tego Witosa i Jozefa Hallera oraz innych postaci i organizacji cettteeng, ., . .
. ; o . o ®*eeecesse Ozgnaczenie talii,
15. 2 duze karty gléwnych misji finalowych — oznaczone literg ,F” e o .
S . - do ktérej nalesy karta

16. 77 kart misji o ciemnoczerwonych rewersach, podzielo-

nych na 6 talii: **e 400 Nazwa karty

® 11 kart startowych — oznaczonych liters ,S” :' L TR P Symbole, jakie nalezy
»Niepodlegla” to gra kooperacyjna. Gracze zmierzg sie w niej 11. 24 male karty zagrozen (podzielone na 2 talie: ,1914-1916” ® 49 kart kolejnych etapow — oznaczonych cyframi ,17, E @ E {-b uzyskac na kosciach,
z wyzwaniami, ktore staly przed Polakami podczas I wojny $wia- oraz ,1917-1918") »2" oraz ,3” : :'- g aby misja zakonczyla
towej i bezposrednio po niej. Beda sie starali doprowadzié¢ do odzy-  12. 15 pionkow (po 3 pionki w kazdym kolorze gracza) ® 9dwustronnych misji finalowych —oznaczonych literg, ,F” b i T sie sukcesem
skania niepodleglo$ci przez Polske, podejmujgc czyn zbrojny,dzia- 13, 1kartaz miejscem uwiezienia Pilsudskiego w Magdeburgu, ® 8 kart wyzwan dodatkowych — oznaczonych literg ,D” ? Big3 ; S - - Skutek pozytywny wpro
02000 0 oo ° -
lania spoteczne i zabiegi dyplomatyczne. oznaczona kldédka . - 5 -
: - Uwaga! Karty misji o jasnych rewersach sq przeznaczone : @/g wadzany do gry w chwili
Gra jest rozgrywana za pomocg kostek oraz kart misji, przedsta- . L o, . K L
dla wariantu podstawowego. Nalezy je odtozyé do pudetka. seweoses wykonania misji. Pokazana

vv.lajatcych Wazn.e p(?stam, orga.nlzac‘]ei i epizody, ktore przyczym}y . . N tu karta daje graczom dwie
sie do powstania niepodleglej Polski. Podczas rozgrywki gracze 11. 4 karty pomocnicze z rozkladem symboli na kosciach mosliwosci do wyboru:

bedg sie dzielili dostepng pulg kosci, a nastepnie beda tak zarzg- E muszq wybrad, ktdry sku-
dzali uzyskanymi na kosciach rezultatami, aby zrobi¢ jak najwiekszy 3 tek cheg pr‘Ol;Ja dzié do gry
krok na drodze do odzyskania niepodleglosci. Ostatnim etapem gry g 2 o ktéry ignoruig )
bedzie 11 listopada 1918 . oraz nastepujgca po nim walka o granice. E

p y  » Skutek negatywny wcho-

:. dzqcy do gry, jesli nikt nie

Elemcn‘y gry s, podejmie danej misji
1. Plansza (obrocona strong A do gory) .'°, Tteeeees Numer karty.

46 zetonow przeszkod Data okresla, kiedy miato  Prefiks ,A” oznacza,

® 25 dwustronnych zetonow oznaczajgcych wptywy Rosji miejsce wydarzenie  ze jest to karta z wariantu
carskiej, a w drugiej czesci gry — wplywy bolszewikow przedstawione na awersie.  zaawansowanego
® 15 zetonow oznaczajacych wpltywy panstw centralnych Na kartach z postaciami
® 6 zetonow oznaczajgcych wpltywy ukrainskie historycznymi data okresla
34 zetony niepodleglosci rok ich narodzin.
1 znacznik czasu

1 znacznik zgody narodowej

1 znacznik polityki zagranicznej
1 zeton tarczy

19 kosci do gry

@ NS o w

® 13 neutralnych
® 5 kosci postaci
® 1 czarna ko$¢ zagrozenia

9. 13 znacznikéw morale (9 z6ltych i 4 pomaranczowe)

10. 8 zetonow z symbolami wystepujgcymi na kosciach e wll;!_‘“&"‘:‘g“
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Przygofowanie rozgrywlii

Plansze nalezy utozy¢ na $rodku stolu. Znacznik czasu

polozy¢ na planszy, na polu oznaczonym & natorze czasu.

Znaczniki polityki zagranicznej @) i zgody narodowej &

nalezy umiescic¢ na odpowiadajgcych im torach, na pozy-

cjach oznaczonych odpowiednimi symbolami.

Obie talie zagrozen nalezy osobno potasowac i potozy¢

zakryte na wyznaczonym miejscu na planszy. Najpierw

kladziemy talie oznaczong ,1917-1918”, ana niej talie ozna-

czong ,1914-1916".

Zaleznie od liczby graczy na torze morale na planszy nalezy

przygotowac pule znacznikéw morale. Na pierwszych czte-

rech polach toru morale zawsze ktadziemy znaczniki poma-

ranczowe, a na kolejnych — zotte.

® W grze dwoch graczy & nalezy polozyé 4 pomaran-
czowe i 2 zo6lte zetony.

® W grzetrzech graczy & && nalezy polozyc 4 pomaran-
czowe i 3 zolte zetony.

® Wgrze czterech graczy RR &K nalezy polozyé 4 poma-
ranczowe i 5 zottych zetondw.

We wskazanych obszarach nalezy umiescic startowe zetony

przeszkdd, zgodnie z podpowiedziami umieszczonymi

na planszy lub ponizszg tabela.

Starfowe Zcfony przeszliod
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5.  Obok planszy nalezy polozy¢ odpowiednig do liczby graczy
liczbe kos$ci neutralnych:
® 7 kosci neutralnych przy &#& graczach,
® 9kosci neutralnych przy &% graczach,
e 11kosciprzy RARR graczach.

6. Kazdgz talii misji 1-3 nalezy osobno potasowa¢. Nastepnie
trzeba ulozyc je zakryte (datami do gory) na wyznaczonym
miejscu planszy, tworzac stos, na ktoérego spodzie bedzie

talia misji ,3”, na niej talia 2”, a na niej ,1”.

Uwaga! W grze dwoch lub trzech graczy &%/ KRR nalezy uprzed-
nio usunqé z kazdej talii karty oznaczone symbolem R{ARRK wdol-
nym lewym roku. Sq one przeznaczone tylko do gry czteroosobowej.

1. Karty postaci, odpowiadajgce im kolorowe kosci oraz zetony
z symbolami nalezy potozy¢ z boku. Na poczatku gry nie
sg one potrzebne, ale bedzie mozna je zdoby¢ poznie;j.

8. Obok planszy nalezy wylozy¢ odkryte karty z talii starto-
wej oznaczonej literg ,,S™:
® 9kartw grze dwoch lub trzech graczy R&/ RAR,
® 11 kart w grze czterech graczy RRAR.

9. Karty i duze karty misji finalowych (,F”) nalezy polozyc¢
z boku. Bedg potrzebne dopiero w ostatniej rundzie gry.
Karty dodatkowych wyzwan (,,D”) nie biorg udzialu w grze,
jesli gracze sie na to nie zdecydujg (wiecej o tym na koncu
instrukcji).

10. Kazdy gracz bierze pionki w wybranym kolorze.
® W grze dwoéch graczy & na kazdego gracza przy-

padna po 3 pionki.
® W grzetrzech lub czterech graczy AR/ RARAA nakaz-
dego gracza przypadng po 2 pionki.

11. Zetony niepodleglosci, czarna ko$ézagrozenia, zeton tarczy
i pozostate zetony przeszkod nalezy potozyc¢ obok planszy.

12. Nieuzywane pionki, niewykorzystywane neutralne kosci
i zetony morale nalezy odlozyc¢ z powrotem do pudelka. Nie-
ktore z tych elementéw bedzie mozna jednak zdoby¢ w trak-
cie gry. Gra moze sie rozpoczaé.

Ilustracje przedstawiajg przygotowania do gry czteroosobowe;.



Ni¢ bedzie niepodiegtej
hez 2g0dy narodowej

W grze ,Niepodlegla” gracze grajg razem przeciwko grze:
albo wszyscy wygraja, albo przegrajg. Dlatego wszystkie
decyzje nalezy podejmowac wspolnie, w wyniku konsulta-
cjiinegocjacji.

Jesli gracze w jakims przypadku nie mogg dojs$¢ do poro-
zumienia, to ostateczng decyzje podejmuje gracz posiada-
jacy kosc Pitsudskiego.

Przcbicg rozgrywki

Gratoczy sie przez dziesiec rund. Kazda runda dzieli sie na szesc¢ faz:
1. Przydzielanie pionkow i kosci

2. Walka o niepodleglosé

3. Skutkinegatywne

4. Kontrola morale

5. Skutki pozytywne

6. Koniec rundy i przygotowanie nastepnej

Faza 1: Przydziclanie pionkow i kosSci

Gracze zapoznajg sie z odkrytymi misjami i wspélnie decyduja,
kto podejmie sie ktorej misji. Swoje wybory zaznaczaja przez
ustawienie pionkow na kartach.

Uwaga! Na jednej karcie misji moze znajdowac sie tylko jeden pionek.

Wraz z wyborem misji gracze wspolnie dokonujg podziatu dostep-
nych neutralnych kosci, aby kazdy gracz otrzymal przynajmniej

1 kos¢ neutralna i aby zadna neutralna kos¢ nie pozostata niewy-
korzystana (gracze mogg podzieli¢ sie po rowno albo np. wiekszosc

neutralnych kosci moze wzig¢ ten gracz, ktorego pionkilezg na naj-
trudniejszych misjach; decyzja nalezy do graczy). Czarna kosc nie

jestuwzgledniana w dzieleniu.

Uwaga! Dostepnych misji jest wiecej, niz gracze majq pionkow!

6

Niewybrane misje niosg za sobg negatywne skutki, dlatego pod-
czas dzielenia sie misjami gracze bedg musieli bra¢ pod uwage,
ktora misja jest w danej chwili najwazniejsza oraz ktorego nega-
tywnego skutku lepiej w danej chwili unikng¢. W pdzniejszej cze-
$ci gry, gdy gracze beda mieli do dyspozycji kosci postaci i zetony
dzialaczy, konieczne bedzie takze uwzglednienie, ktory gracz ma
najwiekszg szanse na pomyslne wykonanie danej misji.

Uwaga! Na niektorych kartach znajduje sie symbol
wykrzyknika (N. Negatywny skutek takich kart wchodzi
do gry nie tylko wtedy, gdy nikt sie ich nie podejmie, lecz
takze wtedy, gdy misja nie zakonczy sie sukcesem. Jedy-
nym wiec sposobem na unikniecie skutku negatywnego

jest pomyslne wykonanie danej misji.

2 Romitet Narodowy Palski

wParyiu

Faza 2: Walka o nicpodiegios¢

Gdy wszystkie pionki zostaly przydzielone do misji i wszystkie
neutralne kosci zostaly rozdzielone, kazdy gracz wykonuje 1 rzut
otrzymanymi kosé¢mi neutralnymi oraz swoimi ko$¢mi postaci.
Celem tej rundy jest uzyskanie na kosciach symboli, ktore znaj-
dujg sie na misjach (kazdy gracz stara sie uzyskac symbole tylko
z tych kart, na ktorych lezg jego pionki). Gracze moga rzucac swo-
imi ko$¢mi réwnoczesnie, bez podziatu na tury; kolejnos¢ rzutow

jest dowolna.

Uwaga! Jeslipo pierwszym rzucie ktores z otrzymanych na kosciach
symboli pasujg do wymagan misji, to gracz moze (ale nie musi)
od razu odtozyc koscina odpowiednie karty, aby wszyscy widzieli,
jakich symbolijeszcze mu brakuje. Nie wolno zmieniac wyniku kosci.

Leiony przeszliod i Zefony niepodlegtosci

W trakcie gry gracze beda doklada¢ zetony niepodleglo-
$ci w roznych regionach mapy. Mapa zostala podzielona
na 4 regiony (szary: zabor pruski, rozowy: zabor austro-we-
gierski, zolty: Kresy Wschodnie oraz zielony przedstawiajgcy
tereny centralne). Kazdy region jest podzielony na 3 do 5 obsza-
row, w ktorych bedg umieszczane zetony przeszkod i zetony
niepodleglosci. Kazdy region jest okreslany nazwsg jednego
z najwazniejszych miast tego obszaru.

Przyklad: Taki zestaw sym- Przyktad: Gracze muszq umie-
boli oznacza, Ze gracze majq  Scié Zeton przeszkod (wpltywow
umiescic zeton niepodleglosci  panstw centralnych) w obsza-

w obszarze Krakowa. rze Lublina.

Jesli symbole na elementach gry nie wskazujg nazwy miasta
w danym regionie, to gracze, umieszczajgc dany zeton, wspol-

nie wybierajg jedno z miast regionu.

O

Przyklad: Powyzszy symbol oznacza, e gracze sami mogq
wybrac jedno z miast Galicji (w zaborze austro-wegierskim):

Uwaga! Na kartach , Pierwsza Kadrowa usituje wywotacé powsta-
nie...”(A-04)i,Bitwa pod Kostiuchnéwkg...” (A-54) umieszczono

symbole nakazujgce dotozenie 2 Zetonow niepodlegtosci/prze-
szkod w miastach jednego regionu, ktére gracze mogq sami

wybraé. Zetony te umieszczamy w ROZNYCH miastach wska-
zanego regionu. Gracze wspdlnie podejmujg decyzje, ktére mia-
sta chcq wybrad.

oznaczenia dotyczgcego miasta czy regionu, to gracze

@ Jesli symbol Zetonu niepodleglosci nie ma zadnego

mogg umiescic zeton na dowolnie wybranym obszarze.

W kazdym miescie moze leze¢ dowolna liczba zetonow, jednak
zetony niepodleglosci i Zetony przeszkod znosza sie wza-
jemnie. Podczas doktadania zetonu jednego rodzaju do mia-
sta, w ktorym lezy przeciwny zeton, oba nalezy natychmiast

usunac z planszy.

©+0/u/®/0®-=2

Przyklad: Jeslina obszarze znajduje sie symbol wply-
wow parnstw centralnych, a gracze mogq umiesci¢ w tym obsza-
rze Zeton niepodlegtosci, to zamiast ktasé go na planszy, muszq

oba zetony odrzucié, zardwno zeton wptywu, jak i niepodlegtosci.

Uwaga! Wszystkie Zetony przeszkod traktowane sq w grze tak
samo, niezaleznie od ich koloru bqdz wzoru (Zetony przeszkod
nie wykluczajq sie wzajemnie i w jednym miescie moze legeé
wiecej niz jeden rodzaj takich zetonow). Jedynie Zetony bolsze-
wikéw bedg miaty dodatkowe znaczenie w finalnej rundzie gry.

Jesli na danym obszarze lezy przynajmniej jeden zeton nie-
podleglosci, to graczom udato si¢ zdoby¢ wplywy na tym obsza-
rze i aktywowac zywiol polski. Jesli w kazdym miescie danego

regionu lezy przynajmniejjeden zeton niepodleglosci, to gra-
cze otrzymuja profity zwigzane z danym regionem (co sie

sprawdza po fazie 6., pod koniec rundy).

Uwaga! Liczba Zetondw przeszkdd jest nieograniczona. Jesli
zabraknie zetonow w grze, to nalezy je czyms zastqpic.



Symbol¢ na kosciach

W grze wystepuja 4 symbole: ludzie, dyplomacja, pienigdze
i walka. Kazda neutralna kos¢ ma taki sam rozklad, nato-
miast kosci postaci — najwazniejszych dzialaczy niepodle-
glosciowych — majg inne rozklady symboli (korzystniejsze,
lecz takze bardziej wyspecjalizowane od tych na kosciach
neutralnych). Tabela przedstawiajgca rozklad symboli
na wszystkich kosciach jest na kartach pomocniczych,
po jednej dla kazdego z graczy.

dziatalnosc spoteczna,
T aktywowanie zywiotu polskiego
dziatalnos¢ polityczna
zasoby finansowe i materialne
czyn zbrojny

portret dzialacza zastepuje 1 dowolnie
wybrany symbol z przedstawionych

@ X @ QR

powyzej — zaleznie od potrzeb

W dalszej kolejnosci gracze podejmujg decyzje, czy chcg przeka-
zywac sobie kosci oraz czy chcg je dalej przerzucac:
® Jesliwpuli morale sg jeszcze przynajmniej dwa znaczniki,
to dowolny gracz moze odrzuci¢ z niej dwa zetony, aby prze-
kazac¢ innemu graczowi jedng ze swoich kosci bez zmiany
jej wyniku (moze to byc¢ kos¢ neutralna albo kos¢ postaci).
W trakcie gry nie mozna przekazywac czesci wyniku. Prze-
kazanie zawsze dotyczy calej kosci z widocznym na niej
wynikiem. Gracz, ktory otrzyma taka kos$¢, moze natych-
miast polozyc jg na pasujgcej misji albo zatrzymac do dal-
szego przerzucania.
® Niezaleznie od stanu puli morale dowolny gracz moze zde-
cydowac sie przerzuci¢ dowolne ze swoich kosci: gracz
wybiera kosci, ktorych rezultaty go nie zadowa-
laja, a nastepnie doklada do nich czarng kos¢ 0
irzuca calg tak zebrana pula.
® Jeslinaczarnejkosci wypadnie pusta Scianka,
to nie ma zadnej kary (nic sie zlego nie dzieje).
® Jeslina czarnejkosci wypadnie $cianka z 11ub 2 oczkami,
to z puli morale nalezy natychmiast odrzucic takg sama
liczbe znacznikéw (jeden albo dwa).

Uwaga! Uzycie Zetonow ze znacznikamimorale
@ @ pozwala natychmiast dodaé pokazang na eto-
nie liczbe znacznikow do puli morale.

Uwaga! Jesli w wyniku niefortunnego rzutu czarng kosciq gracze
powinni odrzucié wiecej znacznikow morale, niz zostalto w puli,
to nalezy odrzucic wszystkie, ktore w niej zostaty, po czym niniejsza
fazarundy natychmiast sie koriczy. Gracze umieszczajg znacznik
morale na znaku ,X”, aby zaznaczyd ten fakt.

Uwaga! Do przerzucania mozna wybracé dowolne ze swoich kosci,
niezaleznie od tego, czy byty one juz potozone na karcie misji, czy
byty wczesniej przerzucone lub czy otrzymalismy je od innego gracza.

Gracze mogg dopdty wykonywac powyzsze akcje w dowolnej kolej-
nosci i dowolna liczbe razy, dopoki w puli morale sg zetony albo

dopoki nie bedg zadowoleni z uzyskanych wynikéw na kosciach

i sami nie zdecyduja, ze konczg runde.

Uwaga! Gdy gracz zgromadzina kosciach symbole odpowiadajgce
ktorejs ze swoich misji, moze polozyc pionek na tej misji poziomo,
aby wszyscy widzieli, Ze misja zakoriczy sie sukcesem.

Gdy gracz skonczy przerzucanie danej kosci, odklada jg na misji
z pasujgcymi symbolami (lub na bok, jesli symbole z danej kosci nie
zostang wykorzystane). Kazda kos¢ moze by¢ uzyta tylko do wypel-
nienia misji gracza, ktory ja wykonuje. Jesli na kosci widnieje
wiecej niz 1 symbol, to dozwolone jest podzielenie symboli mie-
dzy dwie misje (lub wiecej) realizowane przez tego samego gracza.

Przyklad: Gracz oznaczyt swoimi pionkami dwie misje: ,Pierw-
sza Kadrowa usituje wywotaé powstanie w zaborze rosyjskim”
(wymaga Q&) oraz ,Komitet Narodowy Polski w Warszawie”
(wymaga @@ @@ ). Na kosciach uzyskal rezultaty: M X X i 3.
Pierwszq misje udaje mu sig wykonaé dzigki wynikom M i X. Gdyby
gracz uzyskat dwa dodatkowe symbole %a (np. przerzucajgc drugq kosé
z wynikiem X , ktdra nie jest mu do niczego potrzebna), wykonatby
rowniez drugq misje (juz otrzymat na jednej kosci — zielonej — sym-
bol M, a uzyskane symbole mozna dxieli¢ pomiedzy swoimi misjami).
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Nie jest konieczne (a najezesciejnie bedzie mozliwe!) wykonanie
wszystkich misji w kazdej rundzie. Kazda misja rozpatrywana
jest osobno i niewykonanie jednej nie wpltywa na przebieg innej.

Faza 3: Skuflii nedafywne

Gdy gracze uzgodnig, ze juz nie chcg wykonywac wiecej rzutow,
albo gdy wyczerpie sie pula znacznikéw morale, nalezy:
® uwolni¢ wszystkie uwiezione komponenty oraz
® wprowadzi¢ do gry negatywne skutki z misji, ktorych nikt
sie nie podjal (czyli nie zostaly na nich umieszczone pionki).

Uwaga! Przypominamy: skutkinegatywne kart oznaczonych w pra-
wym gérnym narozniku wykrzyknikiem (N wchodzq do gry takze
wtedy, gdy ktos podjqlt sie danej misji, ale nie udalo si¢ jej wykonac!

Symbol Skufelk w grze

Znacznik na torze czasu zostaje przesuniety o 1 pozycje

do przodu (przyspieszajqc koniec gry). Nalezy natych-
miast wprowadzic¢ do gry skutki opisane na torze czasu.

W rundzie 9 ten skutek sig ignoruje.

Spada znaczenie sprawy polskiej na arenie miedzyna-
rodowej (znacznik polityki zagranicznej na niebieskim
torze nalezy cofngc o 1 pozycje).

Znacznik nie moze spas¢ ponizej pozycji startowej. Jesli
juz wynosi 0, to nic sie nie dxieje.

Niezgoda wsrod politykow i dziataczy niepodlegtoscio-
wych (znacznik zgody narodowej na pomaranczowym
torze nalezy cofngc o 1 pozycje).

Znacznik nie moze spasc ponizej pozycji startowe;j. Jesli

juz wynosi 0, to nic sie nie dzieje.

Symbol wskazuje, jakiego rodzaju Zeton przeszkody
nalezy potozycé na planszy, a nazwa obok okresla mia-
sto, w ktorego poblizu nalezy umiescic zeton. Jesli znaj-
duje sie tam Zeton niepodlegtosci, to oba Zetony usuwajq
sig wzajemnie.

Na jednym polu moze leze¢ wiele Zetonow przeszkod.

Zetony oznaczajgce wptywy rosyjskie sq dwustronne:
przed rewolucjq lutowg (w rundach 1-5) wyktadane
Dég sq na planszy 2ottq strong z carskq korong do gory,

SO ® X R

a od rundy 6 — strong czerwong z gwiazdg bolszewickq.



Symbol Skuick w drze

Nalezy rzucié czarng kosciq zagrozenia i usungc z puli
morale tyle znacznikéw, ile wskaze wynik rzutu kosciq.

Jesli w wyniku rzutu czarng koscig zagrozenia gra-
cze powinni odrzuci¢ wiecej znacznikéw morale, nig

. zostato w puli, to nalezy odrzucié wszystkie, ktore w niej
zostaly. Gracze zaznaczajq to, ktadge 1 znacznik morale
na znaku ,X”.

Jeslina czarnej kosci wypadnie pusta scianka, to nic ztego
sie nie dzieje. W wyniku rzutu gracze nie tracg zetonéw
morale.

x Nalezy usung¢ dang karte z gry. Wykonanie tej misji nie

bedzie juz mozliwe.

@ Przegrana. Gra zakonczyta sie porazkgq.

Bloliowanie komponeniow

W trakcie gry niektére komponenty (znacznik
morale, jedna neutralna kos¢, jedna dowolna kosc
postaci lub pionek gracza) moga zostac uwiezione
na 1 runde. Oznacza to, ze nalezy prze-

nies¢ dany komponent na karte

Z miejscem uwie- s

- rarzy W
zienia Pilsudskiego mm‘;‘:“i?“‘“?hlu it
MOV e

oznaczong znakiem 0"

klodki. W najblizszej
rundzie nie bedzie

on dostepny. Kompo- A ." ) 1 J
nenty opuszczaja wie- A
zienie w 3. fazie rundy.
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Faza 4: Honirola morale

W nastepnej kolejnosci gracze sprawdzajg, ile zetondw morale
pozostalo na torze morale.

Uwaga! 4 pomarariczowe znaczniki morale majq to samo znacze-
nie co 2otte. Majq inny kolor, aby tatwo byto zobaczyd, czy graczom
grozq jakies nowe zagrozenia.

® Jesli graczom pozostalo 6 lub wiecej znacznikow morale,
to zakrywaja Zetonem tarczy negatywne skutki nastep-
nej rundy na torze czasu.

EOMUMGARINET

m
a1 SVERIGE

Jesli zostato 4 lub 5 Zetonéw, to nic sie nie dzieje.

® Jeslizostaly 2lub 3 Zetony, to gracze musza odkry¢ 1 karte
z talii zagrozen i natychmiast wprowadzic jej skutki w zycie.
W rundach 1-5 gracze odkrywajg karty z talii , 1914-1916”,
aw rundach 6-9 —z talii ,1917-1918".

® Jedlizostalo 0 zetonowlub 1 Zeton, to gracze musza odkry¢é
2 karty z biezgcej talii zagrozen.

® Jeslipodczas rzutuko$cia zagrozenia gracze stracili wszyst-
kie pozostale Zetony morale, a zgodnie ze wskazaniami
kosci nalezaloby odrzuci¢ wiecej znacznikow morale, niz
zostalo wpuli, to gracze musza odkry¢ az 4 karty zagrozenia.
(Przypomina o tym graczom zeton, ktory potozyli na znaku ,.X”).

Uwaga! Symbole czaszek obok toru morale przypominajg o mak-
symalnej liczbie odkrywanych kart zagrozenia w chwili, kiedy pole
przy nich jest puste (nie zawiera znacznika morale).

Karfy zagrozen
Na kartach zagrozen wystepujg dodatkowe symbole. W ponizszym
zestawieniu pominieto symbole opisane powyzej.

Symbol na karcie Skufek w grze

1914-1916

8 jgz EE i Nalezy odrzucic 2 odkryte misje

9161-F161

z tych, ktérych nikt sie nie podjqt.

1014-1916
g Nalezy uwiezic 1 znacznik
morale.

9161-F161

1914-1916
. Nalezy uwiezié 1 pionek.

Gracze wspolnie podejmujg
decyzje, czyj pionek

s is1 zostanie uwieziony.

1914-1916

Nalezy uwiezic 1 kos¢ neutralng.

9161-F161

TSV Nalezy uwiezié 1 kosé postaci.

L Gracze wspdlnie podejmujg decy-
zje, czyja koscé zostanie uwieziona.
Jesli gracze nie majq 2adnej kosci
postaci, to nic sie nie dzieje.

Uwaga! Czasem karty zawierajg dwa skutki negatywne. Gorny
skutek wchodzi do gry zawsze. Dolny tylko wtedy, gdy graczom
nie uda sie spetnic¢ podanego warunku.

Symbole w dolnej czesci karty:
Jesli nie ma 2adnego znacznika
niepodlegtosci w jednym ze wskaza-
nych obszarow (tu: Kresy Wschodnie

lub obszary centralne), to wchodxzi

w Zycie wskazany skutek nega-
tywny (tu: znacznik politykizagra-
nicznej na niebieskim torze nalezy

cofngé o 1 pozycje).

Faza 5: Skuiki pozyfywne

Po kontroli morale nalezy wprowadzi¢ do gry pozytywne skutki
tych misji, ktore udalo sie wykonac.

Symbol Skuiek w grze

Wzrasta znaczenie sprawy polskiej na arenie miedzyna-
rodowej. Znacznik na niebieskim torze (,Polityka zagra-
niczna”) nalezy przesungé o 1 pozycje naprzod.

@ ‘ Uwaga! Po osiggnieciu niektorych pol tego

toru gracze otrzymajq dodatkowe profity,
np. bedg mogli usungé¢ dowolny zeton prze-
szkod z planszy.
Politycy i dzialacze wspdlpracujg ze sobg zgodnie
na rzecz sprawy polskiej. Znacznik na pomaranczowym
torze (,Zgoda narodowa”) nalezy przesunqgc o 1 pozycje

@ naprzod.
Uwaga! Po osiggnieciu niektorych poltego toru
»  graczeotrzymajg dodatkowe profity, np. do puli
morale dojdzie dodatkowy znacznik.

Gracze doktadajg na dowolnym polu mapy 1 Zeton nie-

podlegtosci. Jesli dotozq go w miejscu, w ktérym lezy zeton
@ przeszkody, to oba Zetony usuwajq sie wzajemnie.

Jesli obok symbolu zetonu niepodlegtosci zostata podana

nazwa miasta, to gracze muszq umiescic zeton we wska-

zanym obszarze.
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Symbol Skufek w drze

Gracg, ktory wykonat dang misje, otrzymuje wskazang
kos¢ postaci. Kosc ta nie wchodzi do ogdlnej puli. Gracz,
. ktéry jg zdobyt, bedzie jej posiadaczem do konca gry (cho-
ciag moze tymczasowo przekazac dang kosé —jak kazdg
(iinne inng — drugiemu graczowi kosztem zetonéw morale
koéci W fazie wykonywania misji).
postaci) Aby zapamietaé, kto zdobyt dang kosé, nalezy wziqé odpo-
wiadajqcq jej karte z biogramem dziatacza.
Nalegy zakryc zetonem tarczy negatywne skutkinastep-
nej rundy na torze czasu.

Uwaga! Skutek ten jest niezalezny od poziomu morale.

Przyktad: Graczom po rozegra-

% Dowotanie Polskiego Skarbu Wojskowego

niu 1. rundy zostaty 4 Zetony
morale, wiec w fazie 4. (kontro-
la morale) nie otrzymali tarczy.
Udato im sie jednak wykonacd
misje ,Powotanie Polskiego
Skarbu Wojskowego”, dzigki cze-

mu przesuwajq gnacznik ,Zgoda

narodowa” o 1 pozycje naprzod
i zakrywajq zetonem tarczy ne-
gatywne skutki 2. rundy.

Gracg, ktory wykonat dang misje, otrzymuje wskazany
na karcie zeton i bedzie jego posiadaczem do korica gry.
Zeton traktowany jest jak kosé, na ktérej wypadt dany
symbol. Jesli zeton zostanie wykorzystany do wykonania
@ misji, to nalezy go odwrocic na drugq strone, sygnalizujgc
jego zuzycie. Zeton mozna tymezasowo przekazad innemu
(i inne graczowi za 2 znaczniki morale w fazie 2.
zetony W dalszej czesci gry mozliwe bedzie odwrocenie
dziata- 5 ) wszystkich zetonow z symbolami na aktywng
czy) strone, gdy zasady wskazq ten symbol.

Aby zapamietaé, kto zdobyt dany zeton, nalezy wzigé
odpowiedniq karte z biogramem dziatacza lub opisem
organizacji.
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Symbol Skufek w drze

Gracz, ktory wykonat dang misje, otrzymuje wskazany
Zeton i bedzie jego posiadaczem do korica gry. Ugycie
Zetonu ze znacznikami morale pozwala na jedng runde

Zeton zostanie wykorzystany, to nalegy go odwrdcic
na drugq strone, sygnalizujgc jego zugycie.

@ dodac¢ wskazang liczbe znacznikow do puli morale. Jesli

Uwaga! Zeton ten niejest brany pod uwage w trakcie
uzupetniania puli Zetonéow morale (faza 6.).

Kazdg karte misji, ktora zostala pomyslnie wykonana, nalezy odto-
zy¢ do pudetka. Karty misji, ktore nie zostaly wykonane, pozostajg
na stole.

Po zakonczeniu wykonywania misji kazdy gracz bierze z powro-
tem swoje pionki, a takze kosci i zetony dziataczy, ktore do niego
nalezg. Zuzyte zetony dzialaczy pozostajg zakryte (szarg, nieaktywng
strong do gory) i dopoki nie zostang odwrdcone na aktywng strone,
dopoty nie bedzie mozliwe ich ponowne wykorzystanie.

Neutralne kosci i znaczniki morale utworzg na poczgtku nastep-

nej rundy nowg pule, wspolng dla wszystkich graczy.

Faza 6: Honiec rundy
i przygofowanie nasi¢pnej

W tej fazie gracze przesuwajg znacznik czasu, uzupelniajg karty
misji i dostepng pule kosci oraz zetonow.

Uptyw czasu

Nalezy przesuna¢ znacznik czasu K na nastepna pozycje toru
iwprowadzic do gry negatywne skutki opisane w czerwonym polu
ponizej, o ile wczesniej nie zostaly zastoniete przez tarcze.

Przyklad 1: Jesli gracze nie otrzy-
maliw 1. rundzie Zetonu tarczy,
to przed rozpoczeciem rundy 2.
muszq dotozyc Zeton przeszkod

panstw centralnych w Krakowie.

- A
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Przyktad 2: Przed rozpoczeciem 4. rundy nalezy dotozyc zeton prze-

szkdd Rosji carskiej w dowolnym miescie Kresow (Kownie, Wilnie, Pin-

sku lub Lucku). Gracze wspdlnie podejmujq decyzje, ktére miasto wybrac.

Przyktad 3: Przed rozpoczeciem 6.
rundy nalezy umiescic¢ po 1 Zetonie
przeszkod (bolszewikéw) w dwdch
ROZNYCH miastach zaboru rosyj-
skiego (czylimozna polozyc 1 zeton
bolszewikéw np. w Lucku i 1 Zeton w Wil-
nie, ale nie mozna umiescié 2 getonow

w Wilnie). Gracze wspdlnie podejmujg

decyzje, ktére miasta chcq wybrad.

Uzupetnianie karf misji

Po zastosowaniu sie do instrukcji opisanych na torze czasu nalezy
uzupelni¢ karty misji. Gracze odkrywajg karty z wierzchu talii
iwykladajg je obok kart, ktore pozostaly po poprzedniej rundzie,
tak aby byto odkrytych 9 kart (11 podczas gry 4 graczy).
Wyczerpanie talii (misji bgdz zagrozen) nie wplywa na rozgrywke.

Gracze beda mie¢ mniej misji albo nie zaszkodzg im nowe zagrozenia.

Uzupetnianie puli kosci i Zefondw morale

Na koniec fazy przygotowania rundy umieszczamy na torze morale
wszystkie dostepne znaczniki morale. Nie sg brane pod uwage znacz-
niki morale dodane tymczasowo do puli za pomocg Zetonéw morale.

Uwaga! W tej fazie zawsze ponownie sie sprawdza, ktére miasta
w danej chwili sq kontrolowane przez graczy. Jesli sytuacjana planszy
sie zmienita, to nalezy dodac do puli lub z niej usungé dany element.

Nagrody za kontrolowanie calych regionow na planszy:

Y + X+ X
Kowno ¢ 4 ‘Wilno ¢ 4 Piisk ¢ + fuck ¢ :
+ + PN Stanistawow (=2
X -+ D -+ I + I + X

Otrzymane w nagrode znaczniki oraz kosci nalezy wyja¢ z pudetka.

Przyktad (gra czteroosobowa): W fazie 6. gracze uzupetniajq pule
znacznikow morale. Znacznik na torze ,Zgoda narodowa” osiggnat
poziom 4, a graczom udato sie umiescic przynajmniej 1 Zeton niepod-
legtosci obok Cieszyna, Krakowa, Lwowa i Stanistawowa. Oznacza
to, Ze pula znacznikéw morale powiekszyta sie o 2. Niestety, 1 znacz-
nik zostat uwieziony, wiec ostatecznie pula morale na nastepng

runde sktada sie z 10 znacznikow.

Wydarzenia specjalne

Runda 6. Rewolucja luiowa

W rundzie 6. wybucha rewolucja lutowa. Przed jej rozpoczeciem:

® Wszystkie zolte zetony przeszkod (wptywy carskiej Rosji)
znajdujace sie na planszy odwraca sie na drugg strone —
czerwongz gwiazdabolszewicka
(ich liczba sie nie zmienia).

® Kartyzagrozen,1914-1916” nalezy
przetozy¢ pod spdd talii oznaczo-
nej ,1917-1918".

® Wszystkie zetony z symbolami
odwraca sie na biala, aktywna
strone .

Runda 10. 11 lisiopada 1918 1.

W ostatniej rundzie gracze bedsg sie

mierzy¢ z wyzwaniami finalowymi.

Opis tej rundy jest podany w rozdziale

»Runda finalowa” ponizej.

)
0000000000 e®
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Uwaga! Efekty specjalne zwigzane
z wybuchem rewolucji lutowej i 11 listo-
pada 1918r. zawsze wchodzq do gry, niezaleznie od tego, czy gracze
posiadajg Zeton tarczy czy nie.

o



Runda finatowa

11listopada 1918 r. nastepujg kapitulacja Niemiec i koniec I wojny
Swiatowej. Od skutecznosci graczy w poprzednich rundach zalezy,
czy powstanie panstwo polskie, od wyniku misji finatowych za$
— czy Polska wygra walke o granice i pozostanie na mapie swiata.
Trzy fazy rundy finalowej rozgrywane sg analogicznie do faz z rund
1-9, z nastepujgcymi réznicami:

I. 11 listopada 1918 r. — odzyskanie
niepodiegtosci

Po przesunieciu znacznika na torze czasu na pozycje 10. gracze
muszg sprawdzic¢, czy znaczniki na torach polityki sie spot-
kaly czy minely. Jesli znaczniki sg na tej samej wysokosci albo
sie minely, to udato sie utworzy¢ panstwo polskie i gracze rozpo-
czynajg walke o granice.

W przeciwnym razie gracze natychmiast przegrywajg. Ich
dzialania byly nieskuteczne i nawet jesli Polska powstata, to jako

panstwo zalezne od wiekszych mocarstw.

Przegrana Mozna przejsc do fazy ,Obrona granic”

1. Obrona granic

Jesli gracze nie przegrali 11 listopada (patrz powyzej), to odwra-
caja wszystkie posiadane zetony z symbolami na bialg, aktywna
strone . Ze stolu usuwa sie wszystkie karty misji z poprzedniej

rundy. Zamiast nich nalezy wylozy¢:
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e 2 duze karty misji glownych
® 6losowo wybranych kart z talii misji finalowych , F”
(w grze 4 graczy wyklada sie 8 losowo wybranych kart ,F”).

Misje glowne majg zmienny poziom trudnosci, ktory zalezy
od dotychczasowych dokonan graczy. Nalezy ustali¢ poziomy
trudnosci obu misji zgodnie z opisanymi na nich wytycznymi:
®  Konferencja pokojowa w Paryzu” jest tym latwiejsza, im
bardziej znaczniki na torach polityki oddalily sie od siebie.
®  Bitwa Warszawska” jest tym latwiejsza, im mniej czerwo-
nych zetonow przeszkod przedstawiajgcych bolszewikow
znajduje sie na planszy.

Przyktad: Znacznik zgody narodowej na pomaranczowym torze
osiggnqt poziom 7., a znacznik polityki zagranicznej na niebieskim
torze — poziom 6. Oznacza to, Ze znaczniki oddality sie od siebie
o0 3 pozycje, dzieki czemu misja ,Konferencja pokojowa w Parysu”

wymaga juz tylko 6 symboli dyplomacji PR RD.

Kazda karta matej misji finalowej jest dwustronna, przy czym

strona z bialg ramkg oznacza misje trudniejszg, a z czerwong —
latwiejszg. Po wylosowaniu kart wyklada sie je strong trudniejszg
do gory,a nastepnie w odniesieniu do kazdejz nich sie¢ sprawdza,
czy w grze zachodza warunki umozliwiajace odwrocenie danej

karty na strone latwiejsza, zgodnie z symbolami na kartach.

Przyklad 1: Karta ,Powstanie wielkopolskie” wymaga symboli
OB Jeslijednak na planszy w obszarze Poznania znajduje
sie przynajmniej 1 2eton niepodleglosci, to mozna odwrdcic te misje
na strone latwiejszq, wymagajacg tylko dwéch symboli: Q€Y.

Przyklad 2: Karta ,Usuniecie wojsk zaborczych” wymaga symboli
QO @@. Jesli jednak graczom udato sie umiescic na planszy
po 1 zetonie lub wiecej Zetondw niepodlegtosci w 11 lub wiecej obsza-
rach, to misje mozna odwrdcié na strone tatwiejszq, wymagajgcq
tylko dwéch symboli: @@.

Nastepnie nalezy przygotowac pule neutralnych kosci i znaczni-
kow morale jak w poprzednich rundach. Gra toczy sie dalej wedlug
normalnych zasad. Gracze dzielg sie pionkamiikosémi, wykonujg
rzuty, przekazuja sobie kosci, rzucajg ponownie itp.

Warunli pozwalajace na odwrocenie karf iinatowych na siron¢ tafwiejsza

Pitsudski zostaje Naczelnym
Wodzem i Naczelnikiem Panstwa

Jesli wskaznik ,Zgoda naro-
dowa” osiggnie poziom wigk-
szy od 6, to karte misji mozna
odwrdci¢ na drugg, tatwiejszq

strone.

Powstanie wieLkopolstie

Taslubiry { mer 260

Jesli na planszy w obszarze

Gdariska / Poznania znajduje
sie przynajmniej 1 Zeton niepod-
leglosci, to karte misji mozna
odwrdci¢ na drugg, tatwiejszq

strone.

Przystapienie Polski
do Ligi Narodow

Jesli wskaznik ,Polityka zagra-
niczna” osiggnie poziom wiek-
szy od 6, to karte misji mozna
odwrdcié na drugq, tatwiejszq

strone.

F  wyboryi powotanie
Sejmu Ustawodawczegp

Jesli graczom udato sie umie-
sci¢ na planszy przynajmniej
po 1 zetonie niepodlegtosci

w kazdym z 16 obszaréw mapy,
to karte misji mozna odwrocié
na drugg, tatwiejszq strone.

F Btekitna Armia i Wielkopolanie
pomagaja wyzwoli¢ Galicje Wscho

o G
+ T

Jesli w kazdym z wymienionych
obszaréw (Krakéw, Lwéw i Sta-
nistawow) znajduje sie przy-
najmniej 1 zeton niepodlegtosci,
to karte misji mozna odwrdcié
na drugq, tatwiejszq strone.

F Wezwanie chtopow do walki
0 wolnos¢ ojczyzny

Jesli graczom udato sig umiescic¢
przynajmniej 1 zeton niepodleg-
tosci w 2 lub wiecej obszarach
Kresow Wschodnich (Kownie,
Wilnie, Pinsku i/lub Lucku),

to karte misji mozna odwrdcié
na drugg, tatwiejszq strone.

| F  Ppowstania slashie

Jesli na planszy w obszarze
Opola znajduje sie przynajmniej
1 zeton niepodleglosci, to karte
misji mozna odwrécié na drugg,

tatwiejszq strone.

F  Usuniecie wojsh zaborczych

Jesli graczom udato sie umiescic
na planszy przynajmniej

po 1 Zetonie niepodlegtosci

w wiecej niz 10 obszarach,

to karte misji mozna odwroci¢
na drugg, tatwiejszq strone.
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Obrona granic konczy si¢ w dwoéch przypadkach:

® Jeslimorale spadnie do zera przed wykonaniem wszystkich
misji, to gracze natychmiast przegrywaja. Obrona granic
sie nie powiodla.

® Jesli graczom uda sie zgromadzi¢ symbole niezbedne
do wykonania wszystkich misji, to gra natychmiast kon-
czy sie zwyciestwem! Udalo sie utworzy¢ niepodlegla Pol-
ske, ustali¢ jej granice dzieki dzialaniom dyplomatycznym,
powstaniom i walce zbrojnej, a takze powolac stabilny rzad
i obroni¢ kraj przed agresjg bolszewikow.

Uwaga! Kart misji finatowych jest doktadnie tyle, ile w grze jest
pionkow graczy, wiec Zadna misja nie pozostanie niewybrana!

N Uwaga! Misje gltowne sq wykonywane wspolnie przez
{3*&* wszystkich graczyjednoczesnieinietrzeba stawiaénanich
pionkéw. Kazdy moze odktadac na nie kosci z pasujgcymi
symbolami bez placenia zetonamimorale. Dozwolonejest dzielenie
symboli zjednej kosci miedzy misje wspolng a swoje misje prywatne.

Warianf dla doSwiadczonych graczy

Po pierwszych rozgrywkach doswiadczeni gracze mogg uznac,
ze obrona granic byla zbyt tatwa. Dla nich przeznaczone sg spe-
cjalne karty dodatkowych wyzwan, oznaczone litera ,D”. Opisujg,
one dalsze wydarzenia, ktore nastgpily po odzyskaniu niepodleg-
tosci, lub tez takie konflikty, ktorych w rzeczywistosci nie udato

sie rozstrzygnaé na korzysc Polski.

Pod koniec fazy przygotowywania rundy finalowej, gdy poziom trud-
nosci wszystkich misji zostanie juz ustalony, gracze moga wspol-
nie zadecydowag, ze chcag podniesc stawke. Jesli sie na to zgodza,
to losujg od 1 do 6 kart wyzwan dodatkowych ,,D”, ktorych nalezy
sie podja¢ w rundzie finalowej, rownolegle z misjami gtéwnymi.

Kazda misja dodatkowa jest wykonywana jednoczesnie przez
wszystkich graczy, podobnie jak glowne misje finalowe. Kazdy
moze odkladac na nie kosci z pasujgcymi symbolami i dzieli¢

symbole miedzy swoje misje a misje prywatne.
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Wyzwania dodatkowe nie sg obowigzkowe, ale gdy gracze skoncza
faze walki o niepodleglos¢, muszg rzuci¢ czarng koscig za kazde
niewykonane wyzwanie dodatkowe. Jesli poziom morale spadnie
w ten sposob do zera, to gra natychmiast zakonczy sie porazka.

@ Wykonane wyzwania dodatkowe przynoszg graczom
dodatkowe punkty, co symbolizuje orzet.

Gdy gracze zakonczg runde finalows, podliczajg punkty za wyko-

nane misje:
Punkty Punkty
w grze w grze
Misja 2-3graczy 4 graczy
Konferencja pokojowa w Paryzu ,F” 10 10
Bitwa Warszawska ,F” 10 10
Kazda mala misja finalowa ,F” 4 3
Kazde przezwyciezone wyzwanie 5 5

dodatkowe ,D”

Zdobytg liczbe punktow mozna poréwnac z ponizszg tabela;

Punkty Zdobyty stopien
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52 general broni
51 general dywizji
50 general brygady

48-49 pulkownik
47 podputkownik

45-46 major

44  rotmistrz

Mniej niz 44 Zapiszcie wynik i sprobujcie jeszcze raz...

Tory ,, Polifylia zagraniczna” i ,,Zgoda narodowa”

Niebieski tor na planszy (,Polityka zagraniczna”) ozna-e-..,

cza sytuacje sprawy polskiej na arenie miedzynarodowej.

Na poczatku gry znacznik wskazuje pozycje ,0” — nikomu
na Zachodzie nie zalezy na powstaniu niepodlegtej Polski.
W trakcie gry gracze beda zwiekszac poziom tego

wskaznika, walczac o poparcie Francji, Wielkiej

Brytanii, Stanéw Zjednoczonych i innych ‘&\\.\‘
R
krajow ententy. Najwyzszy poziom tego §§‘§::§3“;
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Pomaranczowy tor (,Zgoda narodowa”) oznacza zgodng e e * < oia &3\9“
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wspolprace politykow polskich na rzecz sprawy polskiej, nie- e ’g.;:\s«* ..

zaleznie od przynaleznosci partyjnej. Na poczatku gry znacznik
wskazuje pozycje ,0” — kazda partia ma wlasne plany i nikt nie pro-
wadzi dialogu, a najwazniejsi politycy majg odmienne koncepcje odtwo-
rzenia panstwa polskiego.

Wyzsze poziomy tego wskaznika oznaczajg wypracowywanie kompromisu.
Najwyzszy poziom tego toru oznacza, ze udalo sie utworzy¢ stabilny, miedzy-
partyjny rzad, a Polska jest bliska powstania metodg faktéw dokonanych,
nawet wbrew polityce swiatowej i zamiarom panstw o$ciennych.

Uwaga! Gracze niemuszq doprowadzic Zadnego toru do najwyzszego poziomu,
jednak aby powstala niepodlegta Polska, oba znaczniki muszq si¢ spotkaé
albo mingé, zanim nadejdzie ostatnia, 10. faza gry.

Wraz ze wzrostem poziomoéw polityki zagranicznej i zgody narodowej w chwili znalezienia sie¢ znacznika

na danym polu (z nizszej wartosci) gracze otrzymujg dodatkowe profity:

Od nast j rund
‘ Gracze mogq usungc 1 dowolny o nAstepne] TUNGY gracze

Gracze odwracajgq wszystkie
seton preeszkod z planszy, otrzymujq dodatkowy znacznik @ posiadane zetony z symbolami

morale do puli. na aktywng strone.

Uwaga! W chwili, gdy poziom zgody narodowej spadnie ponizej poziomu dajgcego graczom dodatkowy znacznik morale, gracze
w nastepnej rundzie go stracq. Jednak fetonéw zaborezych usunietych z planszy na skutek wzrostu poziomu zgody narodowej
nie wprowadza sie z powrotem do gry po jego ewentualnym spadku, a po kolejnym wzroscie pogiomu zgody narodowej bedzie

mozna usungc nastepny geton.



Przydgofowania do gry — podsumowanie

Pionkow na gracza

Kart misji na runde Kosci neutralnych

/

Morale Kart finalowych

1. Wybor misji

2. Podzial kosci neutralnych

Wallia o nicpodlegtos¢

1. Pierwszy rzut bez ko$ci zagrozenia
2. Przekazywanie kosci i ponowne rzuty wybranymi kosémi,
lacznie z koscig zagrozenia

Skufki negafywne

® Uwalnianie wszystkich uwiezionych komponentow
® Wprowadzanie do gry negatywnych skutkéw misji,
ktorych nikt sie nie podjat

® Sprawdzanie, czy gracze otrzymali tarcze albo czy muszg
odkry¢ karty zagrozenia

® Wprowadzanie do gry pozytywnych skutkow misji, ktore
udalo sie wykona¢

1. Przesuniecie znacznika czasu X
2. Wprowadzanie negatywnych skutkow toru czasu,
o ile nie zostaly zasloniete przez tarcze
3. Dolozenie kart z talii misji zgodnie z powyzszg tabelg
4. Uzupelnianie puli kosci i zetonow morale



