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SPIS TRESCI
Elementy gry — 3
Agenci - §

Karty misji — 6 wp rowadzenle
Sektory — 8

R PlanbiERiatElanyer O Stawhka wighsza niz zycie jest gra planszowa

Aktywowanie agenta — 10 przeznaczona dla 2 oséb. Jeden z Graczy
Ruch agentéw - 11 poprowadzi siatke polskich AGENTOW
Rozmowa — 12 z Hansem Klossem na czele, a drugi, jako
Akcja przeszukanie — 14 Gr‘ac.z piemiecki, bedzie dazyt do jej
rozbicia.

Kafelki przedmiotoéw - 15 Rozgrywka toczy¢ sie bedzie na modutowej
Tor Sledztwa — 18 planszy, ktéra stworzy réznorodne

Akcja aresztowanie — 19 uktady miejsc. Umozliwi to rozgrywanie

zamieszczonych w instrukcji scenariuszy,
a bardziej doswiadczonym Graczom
pozwoli na tworzenie wtasnych.

Akcja zamach - 21
Zetony zagrozenia — 22
Karty lokacji — 24
Karty reakcji — 25
Scenariusze — 26
Spotkanie — 29
Pierwsze starcie — 30
Najlepsze kasztany

Wprowadzenie

DROGI PROWADZACE DO ZWYCIESTWA
Celem gry jest pokonanie przeciwnika
wedlug zatozen scenariuszy lub rozbicie

jego siatki AGENTOW.

Kazdy ze scenariuszy zamieszczonych
na koncu instrukcji opisuje w sposéb
szczeg6towy warunki zwyciestwa dla
obu stron. Czasem moze by¢ to nadanie
meldunku, innym razem przekazanie
Scisle tajnego dokumentu albo ztamanie
hasta wrogiej siatki. Hans Kloss musi
uwazac, aby nie zosta¢ zdemaskowanym,
a niemieccy oficerowie SD musza dba¢
o to, aby nie ulec kompromitacji. Zwykli
polscy AGENCI musza ponadto uwazag,
aby w wyniku podejrzen nie dac sie

sa na placu Pigalle — 32 POZNANIE ZASAD
Wiem kim jeste$s — 34

Hotel Excelsior — 36 ztozonych przepisach, ktérych opanowanie

Scisle tajne — 38 wymaga co najmniej kilku rozgrywek.
Dlatego proponujemy, aby przygode
Z gra rozpoczac od KAMPANII
SZKOLENIOWEJ (patrz str. 29).
Przystepujac do KAMPANII
SZKOLENIOWEJ, wWystarczy
zapoznac sie z zasadami
PODSTAWOWYMI,

a w trakcie rozgrywania
kolejnych scenariuszy
poznawac zasady

ROZSZERZONE
i ZAAWANSOWANE.

aresztowac.
POZIOMY TRUDNOSCI ZASAD GRY
Gra Stawka wigksza niz zycie opiera sie na PODSTAWOWE

Obejmuja opis aktywacji AGENTOW, ruchu,
plansz, zasady rozmowy miedzy AGENTAMI,
pozyskiwania przedmiotéw i zbierania
DOWODOW.

ROZSZERZONE

Obejmuja dodatkowe elementy zasad,
takie jak: wykorzystywanie kart misJi,
zetonOw ZAGROZENIA i inne dziatania,
np. aresztowania i zamachy - zasady
ROZSZERZONE wyréznione sa na ciemnym
tle ze spadochronem.

ZAAWANSOWANE

Obejmuja wykorzystanie kart LOKACJI,
kart ReakcJI1 oraz dodawanie szczegétowych
rozwiazan, takich jak tworzenie wtasnych
scenariuszy. Zasady te umozliwiaja
rozgrywanie scenariuszy filmowych i peine
korzystanie ze wszystkich mozliwosci, jakie
oferuje gra. Zasady ZAAWANSOWANE naniesiono
kolorem na ciemnym tle ze spadochronem.



Elementy gry

Elementy gry

PLANSZA

Rozgrywka odbywa sie na kaflach
SEKTOROW, ktére potaczone ze soba tworza
plansze.

KAFLE SEKTOROW

Na siedmiu duzych kaflach (w tym
trzech dwustronnych) naniesione zostaty
pola uLic i LokAcJI, po ktérych poruszac sie
beda figurki AGENTOW.

KAFELKI PRZEDMIOTOW

Do kazdej LokAcJI przypisanych jest
5 kafelk6éw PRZEDMIOTOW, ktore na poczatku
kazdej rozgrywki nalezy potasowac
i umiesci¢ na przynaleznych im LOKACJACH.
Znajduja sie na nich przedmioty, ktére
wykorzystane przez AGENTOW moga
wzmocni¢ ich mozliwosci albo obciazy¢
DOWODAMI Wrogich AGENTOW.

AGENCI

Gracze beda prowadzili swoje siatki
wywiadowcze zlozone z grupy AGENTOW
oznaczonych odpowiednim godtem na
Dokumentach AGENTOW i kolorem podstawki.

FIGRUKI AGENTOW

Wykorzystujac figurki, Gracze beda prze-
mieszczali swoich AGENTOW po polach uLic
i po LoKACJACH znajdujacych sie w poszcze-
gélnych SEKTORACH.

DOKUMENTY AGENTOW
Kazdy AGenT ma Dokument
z informacjami o jego cechach specjalnych
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Przygotowanie figurek do gry.
Przed rozpoczgciem pierwszej
rozgrywki, Gracze powinni do
wybranych w scenariuszu postaci
przygotowa¢ podstawki i wiozy¢ w nie
figurki AGENTOW.

UWAGA: Polskich AGENTOW nalezy
umiesci¢ w czerwonych podstawkach,
niemieckich w czarnych.




KARTY

KARTY PLANOWANIA

Zestaw pieciu kart polskich
i niemieckich zagrywanych na
poczatku kazdego ETAPU. Zawarto
na nich informacje o puli
Punktéw Akcji, pierwszenstwie
i mozliwosci dobrania kart
REAKCJL

Karty MISJI

Alternatywne cele dla \
poszczegbélnych AGENTOW. Kazdy
AGENT posiada unikalny zestaw
trzech kart misJ1

Karty LOKACJI

Dwie talie kart (niemiecka
i polska). Kazda z kart odpowiada
Jjednej LokacJL. W grze wykorzystane

i

Wprowadzenie

ZETONY

ZETONY PUNKTOW
ZWYCIESTWA (PZ)

Stuza do oznaczania zdobytych
PZ podczas gry.

TOR SLEDZTWA
Pole do oznaczania wynikéw
gry: PUNKTOW ZWYCIESTWA i DOWODOW.

ZETONY SLEDZTWA

Znaczniki stuzace do zaznaczania
na TORZE SLEDZTWA pozyskanych
DOWODOW na wrogich AGENTOW.
Zetony te wystepuja w czterech
kolorach, przypisanych
poszczegllnym AGENTOM.

ZETONY TU BYLEM

Znaczniki stuzace do oznaczania
odwiedzonych LoOKACJI W czterech
kolorach, przypisanych
poszczeglélnym AGENTOM.

ZETONY ZAGROZENIA

Polskie i niemieckie znaczniki,
ktére Gracze beda ustawiali
W SEKTORACH, aby utrudniac¢
wrogim AGENTOM ich dziatania.

Przygotowanie Zetonéw ZAGROZENIA. :

| Podobnie jaki figurki AGENTOW, takze Zetony i
ZAGROZENIA nalezy starannie powktadac¢
w podstawki (przezroczyste). Pozostana one juz

beda tylko te karty, ktérych LOKACJE
znajduja sie na planszy.

Karty REAKCJI

na state ztaczone z tymi Zetonami i nie musza by¢ ¢
Karty zagrywane przez Graczy zdejmowane pomigdzy partiami. {\
podczas aktywacji wrogich
AGENTOW. Jest to jedyna wspoélna TOR ET APOW

talia dla obu Graczy.
Jest to element, stuzacy do

oznaczania zetonem CzAsu

kolejnych ETAPOW gry.

SCIAGAWKA

KARTY PODPOWIEDZI

Arkusze skutkéw zetonow
ZAGROZEN, a na rewersie
podpowiedz ile powonow skrywaja
przedmioty w danych LOKACJACH.

PRZEDMIOTY
SPECJALNE

KARTY SCISLE TAJNE

W przypadku ,rozpracowania"
Pr'Zez AGENTA SKRZYNI Z
DOKUMENTAMI Gracz otrzymuje
zamiast kafelka PRZEDMIOTU te
karte.
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Wprowadzenie

Agenci

INFORMACJE OGOLNE

Gracze beda prowadzili dwie rywalizujace
ze soba siatki AGENTOW. Wykonujac dziatania
AGENTAMI, beda realizowali indywidualne cele,
opisane za kazdym razem w scenariuszu.

ATRYBUTY AGENTA

Kazdy AGENT posiada:

* DOKUMENT AGENTA
« figurke AGENTA
+ 3 karty MisJ1

DOKUMENT CECHA SPECJALNA IMIE, NAZWISKO
Wyraza wptyw postaci na rozgrywke.
AGENTA Gdy pozostaje ona w sprzecznosci LD WOJSK.OWA
2 : " ) W - szeregowiec
X . Z og6lnymi zasadami, to ma wéwczas nad ,
g WieiliesZcgong nimi pierwszenstwo w interpretacji g pofices
zostaly wszystkie unikalne P P It ¥ - oficer SS

cechy poszczegbélnych
postaci. Zostaty one
wyrazone poprzez opisy
i wspé6iczynniki.

&«

Hans Kloss g/

DOberleutnant,
agent J-23

WIZERUNEK :
Kazdy AGENT W ubraniu K -9
cywilnym traktowany jest g
Jjako cywil.

Uwaga: Wszystkie kobiety trakto-
wane $3 jako cywile (nawet jak

Je&li osimgniesz W lub ¥
Bukcesy podczas ROZMOWY

Z niemieckiz oficersm

¥ kolorze czaroym, zamiast
obcigiaé DOWODAML tego

"
T
-
sssaR eEaEE

RANGA

Wyrazona wartoscia od 1 do 9 ma
znaczenie w czasie podejmowania
prob rRozMOWY pomigdzy wrogimi
AGENTAMI.

LIMIT PUNKTOW AKCJI (PA)

Wyznacza on, ile PA W ciagu ETAPU
dany AGENT moze wykorzystaé

Z 0g6lnej puli Pa dostepnej dla
siatki kazdego z Graczy.
OBRONA
Brana jest pod uwage podczas
ZAMACHU lub PORWANIA (patrz str. 21).
3
|

zatoza mundur). T ._ ; AGENTA. zZmniejsz poziom

/‘ gledztwa wybranego przez 15‘}/ 2
GODEO POLSKIE LUB NIEMIECKIE — siebie, innego polskiego | & SJZUIE%SHCa e

8 AGENTA o 2. V1 yrazona w w 1 g

KOLORY n b 4 ﬂ" Wsp6tczynnik ten brany jest pod
Cztery KOLORY przypisane A uwage w testach, np. przy |
poszczegdlnym AGENTOM ARESZTOWANIU lub ODRZUCANIU
okreslaja ich znaczenie dla SUKCES W ROZMOWIE zetonu ZAGROZENIA.
siatki. Kafelki przedmiotéw POJEDYNCZY ‘3. PODWOINY <§ SEKRET @

kryjace powobpy najczesciej

obciazaja AGENTOW W kolorach
, potem fioletowym

i niebieskim, a najrzadziej

Wrogi AGENT, ktory
przeprowadzil ROZMOWE, W jej
wyniku zyskuje 1 powop, ktéry
natychmiast zaznacza na TORZE
SLEDZTWA (patrz str. 18).

Wrogi AGENT, ktory
przeprowadzit ROZMOWE,

w jej wyniku zyskuje 2 nowopy,
ktére natychmiast zaznacza na
TORZE SLEDZTWA (patrz str. 18).

Wrogi AGENT, ktory
przeprowadzit ROZMOWE, W jej
wyniku zdobywa 1 SEKRET.

W zaleznosci od scenariusza
moze by¢ to np. MELDUNEK, postep
w Sledztwie czy litera HASEA.

Kazdy z AGENTOW posiada jeden DOKUMENT AGENTA. Wyjatkiem od tej zasady jest Hans
Kloss, ktéry posiada trzy takie karty. Kazdorazowo przed rozpoczeciem rozgrywki
Gracz polski musi wybra¢, ktéry nokuMeNt Hansa Klossa bedzie uwzgledniany
podczas gry (pozostate pokuMENTY Hansa Klossa odktadane sa do pudetka).




Agenci

£
FIGURKA £ &8
Kazdy aAGENT posiada wilasna figurke, ktora przemieszcza sie . :;'_ ; !*
PO SEKTORACH, po wyznaczonych czerwona linia $ciezkach, polach Pojedynczy . ;
ULIC i LOKACJACH. sukces
W ROZMOWIE

Dla utatwienia przy wizerunkach postaci powtérzone zostaty
informacje z pokUMENTU, tak aby Gracze nie musieli sobie 28
wzajemnie zaglada¢ na DOKUMENTY, podejmujac proby ROZMOWY
pomiedzy AGENTAMI lub przydzielajac powoby.

UWAGA: Hans Kloss (dla polskiego Gracza), a oficerowie SS w kolorze czarnym

Podwéjny
sukces /‘3 1
W ROZMOWIE o 13

SEKRET il

(dla Gracza niemieckiego) sa tzw. szefami siatki. Ma to znaczenie w kilku elementach
gry, wyjasnionych w dalszej czesci instrukcji. -

+—Pozycja

w siatce
(kolor)

RANGA

KARTY MISJI

Podczas rozgrywki Gracze beda mogli pozyskiwa¢ dla swoich AGENTOW karty

1. Przygotowanie kart do gry

Przygotowane do gry kart misJ1

Do kazdego AGENTA (z wyjatkiem Hansa Klossa, Hermanna Brunnera

DF’ISkiCh agel.ltéwl L2 sce{-nariusza i Stedtke) przypisane sa trzy unikalne karty misJi, ktérych wierzch
filmowego Wiem kim jestes. przedstawia sylwetke AGENTA. Na poczatku gry, sposréd wszystkich kart misii
nalezy odnalez¢ zestawy 3 kart misJ1 dla kazdego z AGENT6W uczestniczacych

/

2. Szczegélowe informacje

Awers kart przedstawia:

wizerunek AGENTA,

MISJE podstawowa (zazwyczaj tatwiejsza do wykonania),
MISJE specjalna.

3. Otrzymanie MISJI

MisJI, dzigki ktorym uzyskaja mozliwos¢ alternatywnego pozyskiwania SEKRETOW
(nie tylko poprzez ROZMOWE) oraz zdobywania Punktow Zwycigstwa (pz) lub
DOWODOW.

w rozgrywce i potozy¢ je wizerunkami postaci do géry, tak aby zaden z Graczy
nie wiedziat co skrywaja.

Na poczatku gry AGENCI nie maja przydzielonej zadnej karty misii. W trakcie

gry AGENT nie moze mie¢ przydzielonej wiecej niz jednej karty miss!
Mozna ja pozyska¢ na kilka sposobow:

A. W SEKTORZE bez wrogich AGENTOW, gdy spotkaja sie: szef siatki z innym

AGENTEM z wlasnej siatki, jeden z nich moze wykona¢ akcje PRZEJECIA MISJI
(punkt 4 na str. 7).

B. Niektére przedmioty (np. maszyna do pisania) umozliwiaja pozyskanie

‘ karty misJi.

C. Ze skrYTKI — wykorzystujac alternatywnie karte LokacJi (patrz punkt 5).



Wprowadzenie

4. MISJA od Klossa lub oficera SS Akcja
Przekazanie misJ1 przez szefa siatki oznacza, ze Gracz sam wybiera sposréd PRZEKAZANIA
dostepnych dla danego AGENTA kart misgi te, ktéra przydzieli AGentowl. Karte MISJI

te nalezy trzymac blisko DOKUMENTU AGENTA, ktory od tej chwili moze wykonac
albo MISJE podstawowa albo specjalna (patrz punkt 6).

5. MISJA z przedmiotu lub SKRYTKI ?

Gdy karta misJI pozyskana jest w ten sposéb, Gracz sposréd dostepnych
kart misai (dla danego AGENTA) nie wybiera, ale losuje jedna karte i przydziela
AGENTOWI. Od tej chwili AGENT moze dazy¢ do wykonania MisJI podstawowej
lub specjalnej.

UWAGA: Fritz Kopf, jako jedyny oficer SS w kolorze czarnym moze otrzymac MIsJE - ale tylko z przedmio-
tu lub SKRYTKIL

6. Wykonanie MISJI podstawowej lub specjalnej
Aby wykonac¢ MISJE, AGENT musi speini¢ wszystkie warunki opisane na danej
karcie.

A. Hans Kloss

Gdy AGENT wypelni warunki miss, odstania karte, pokazuje ja przeciwnikowi po wejsciu na pole
i odbiera nagrode (patrz punkt 7). Po wykonaniu misJi, jej karte nalezy ULICY Zajmowane
odrzuci¢ — oznacza to, Zze Gracz moze z danej karty wykona¢ tylko MISJE B2 AGENTA, Jacke_l zZatrzymuje
podstawowa lub specjalna, a wybor nalezy do niego. Jesli Gracz wykorzysta, sig i wykonuje akcje PRZEKAZANIA MISJL
badz utraci wszystkie karty misJi, nie bedzie maégt juz pozyskiwac¢ nowych.
7. Nagrody B. Sposréd

{ dostegpnych trzech

W zaleznosci od tego, czy Gracz wykona MISJE podstawowa czy specjalna,
otrzymuje ré6zne nagrody (w niektorych scenariuszach, w sposéb
szczegotowy opisane sa nagrody za realizacje MisJI). Standardowe nagrody
za wykonanie MisJI to:

kart misJ1 Gracz
polski wybiera
jedna z kart.

A. MISJE PODSTAWOWE. Gracz otrzymuje 2 Pz i zaznacza ten fakt ZNACZNIKIEM Pz
na TORZE SLEDZTWA lub Gracz pozyskuje 2 bowobY na wrogiego AGENTA w tym samym

kolorze co jego wiasny AGENT, ktory wiasnie wykonatl MISJE podstawowa. f &)
B. MISJE SPECJALNE. Gracz otrzymuje 1 @ (tak, jakby uzyskat 1 SEKRET ¥y
w wyniku ROZMOWY Z Wrogim AGENTEM). Niektore scenariusze precyzuja Q"“
i zmieniaja charakter nagrody — zwtaszcza MisJI specjalnych. E
8. MISJE w scenariuszach wlasnych L
Tworzac wtasne scenariusze (patrz str. 28), Gracze musza uzgodni¢ nagrody WoE0 o f
za wypelnienie misii. Najprostszym rozwiazaniem jest skorzystanie
Z ponizszej propozycji: C. Ktadzie ja
A. MISJE podstawowe — jak opisano powyzej (patrz punkt 7). obok karty
B. misJE specjalne — mozna traktowa¢ wymiennie: albo nagroda jest litera AGENTA Jacka.

HASEA (szczeg6towe rozwiazanie opisane zostato przy scenariuszu filmowym
Hotel Excelsior), albo 3 pz. Gracze moga takze przyjac zasade, Ze wypelniajac

MISJE specjalna, Gracz ma prawo wyboru jednej z tych nagroéd. L .
UwaGA: Gracze powinni starac sig

nie ujawnia¢ posiadanych kart misJi,
bowiem poznanie ich przez przeciwnika
moze bardzo utrudni¢ ich realizacje.



Sektory

Sektory

Stanowia one przestrzen, na ktérej toczyc¢ bedzie sie rozgrywka. Kazdy z SEKTOROW to
kafel o wymiarach 22x22 cm. Kazdy z nich ma swoja nazwe widoczna na dole planszy na
kolorowej tabliczce.

ULICE
AGENCI moga poruszac sie tylko wzdiuz
Sciezek wyznaczonych przez czerwona
linie. Miejsca zaznaczone pustymi kétkami
to pola uLIc.
SEKTORY tacza sie ze soba uLICAMI, ktOre AGENCI
moga przekracza¢ bez zadnych dodatkowych
ograniczen i kosztéw W PUNKTACH AKCJL

UWAGA: W SEKTORZE POLICYJNYM przez budynek poprowadzona zostata o

przerywana linia (w kolorze niebieskim). Te $ciezke moga wykorzystywaé ~

tylko AGENCI Gracza niemieckiego. ~
W SEKTORZE MIEJSKIM poprowadzona zostata przerywana linia (w kolorze ™~ )
czerwonym). Te Sciezke moga wykorzystywaé tylko AGENcI Gracza polskiego. N

LOKACJE ~
Miejsca zaznaczone znakiem X. Kazda LoKACJA ma nazwe oraz pole
na umieszczenie, na poczatku gry kafelkow przedmiotéw (patrz str. 15).

P A KRAWEDZ planszy
e Zewnetrzne krawedzie SEKTOROW, ktore nie
s stykaja sie z innymi SEKTORAMI Wyznaczaja UWAGA: W SEKTORZE WOJSKOWYM
=, oy ‘ koniec planszy. Zaden z AGENTOW nie moze WSZYSCY AGENCI oprocz Klossa
2= ‘,f_:’,.' £ opuscié planszy, zaréwno z wlasnej woli, jak i czarnych oficeréw SS, zanim
\\f’ i przymuszony do tego dziataniami przeciwnika. wejda do fortu musza przejsc
e KONTROLE DOKUMENTOW, ktora dziata

tak jak zeton ZAGROZENIA KONTROLA

1. Wyb6r SEKTOROW DOKUMENTOW (patrz ARKUSZ PODPOWIEDZI).

W scenariuszach, ktére znajduja sie na koncu
instrukcji zostaty wskazane SEKTORY i ich usytowanie
wzgledem siebie. Przed rozgrywka nalezy je starannie
utozy¢ wedtug wytycznych wybranego scenariusza.

'@ 2. Polaczenia telefoniczne

Przy wybranych LOKACJACH: GESTAPO, ARESZT, POSTERUNEK,
URZAD ZATRUDNIENIA, SADY, WILLA OFICERA SS, ABWEHRA,
BIURO RAILA, BUDKA TELEFONICZNA, HOTEL naniesiono
symbol telefonu. Oznacza on mozliwos$¢ potaczenia
telefonicznego pomiedzy LokAcJAMI (ma to znaczenie
przy wykorzystaniu wybranych kart LokAcJI i moze mie¢
dodatkowe znaczenie wskazane przy opisie scenariusza).




Karty planowania i Etapy

Karty planowania 1 Etapy

W grze Stawka wighsza niz zycie rozgrywka dzieli sie na ETAPY. Wigkszo$¢ scenariuszy
ma Scisle okres$lony czas trwania mierzony w ETAPACH. Kazdy ETAP rozpoczyna sie od

wybrania przez Graczy kart PLANOWANIA.

KARTA PLANOWANIA

swojej puli.

ETAP

Podczas ETAPU Gracze, w odpowiedniej
kolejnosci moga, a czasem musza wykonac
Scisle okreslone dziatania:

A. Wybieraja i odstaniaja karte PLANOWANIA.

B. Ustalaja PIERWSZENSTWO na podstawie
poréwnania wspétczynnikéw z kart
PLANOWANIA. Je$li w pierwszym ETAPIE Gracze
wybiora identyczne karty, o tym kto
pierwszy aktywuje AGENTA musi zadecydowac
rzut kostka. Ten, kto uzyska nizszy wynik
bedzie pierwszy. W kolejnych ETAPACH,

przy réwnych wartosciach PIERWSZENSTWA,
Graczem, ktéry pierwszy bedzie aktywowat
AGENTA bedzie ten sam Gracz, ktéry byt
pierwszy w poprzednim ETAPIE.

C.Dobieraja zetony ZAGROZENIA (patrz str: 22).
Gracz, ktéory w wyniku poréwnania
wspo6tczynnikOw PIERWSZERSTWA Z kart
PLANOWANIA bedzie aktywowat swojego
AGENTA jako drugi, otrzymuje 2 zetony
ZAGROZENIA (Wybrane losowo przez
przeciwnika), a jego przeciwnik tylko 1.
Jeszcze przed aktywacjami AGENTOW Gracze
musza rozstawic te zetony na planszy.

D. Dobieraja karty REAKCJI (patrz str. 26).

PIERWSZENSTWO — Gracz, ktéry wybrat karte z nizszym wspétczynnikiem bedzie
mogt jako pierwszy aktywowac¢ swojego AGENTA.

PuULA PUNKTOW AKCJI (PA) — okresla pule (pa), jaka Gracz bedzie dysponowat dla
calej swojej siatki AGENTOW podczas danego ETAPU. W trakcie rozgrywki Gracz
wykonujac dziatania AGENTEM, takie jak ruch i akcje, bedzie zuzywat PA ze

i
Liczba KART REAKCJI, ktore Gracz dobiera na poczatku ETAPU. #

E) Dobieraja karty LOKACJI (patrz str. 24)
Gracze uzupeiniaja liczbe kart LokacJi do
limitu wskazanego w scenariuszu.

F. Aktywacje AGENTOW.

Gracze naprzemiennie aktywuja swoich
AGENTOW, Zgodnie z zasadami aktywacji
(patrz s. 10). Aktywacje AGENTOW trwaja
dopdki Gracze posiadaja PUNKTY AKCJI
(wyznaczone przez limit pA na ich kartach
PLANOWANIA).

UWAGA: Jesli tylko jeden z Graczy posiada jeszcze pA, moze
nadal aktywowa¢ swoich AGENTOW.

G. Zakonczenie ETAPU.

Po wykonaniu dziatan A-F eTAP sie konczy.
Gracze odrzucaja wykorzystana karte
PLANOWNIANIA i odktadaja ja obok obszaru
gry. W nastepnym ETAPIE nie beda mogli tej
karty wybraé. Dopiero po wykorzystaniu
czwartej karty PLANOWANIA przez obydwu
z Graczy (z pieciu dostepnych) wszystkie
karty PLANOWANIA wracaja do ich dyspozycji.
UWAGA: Po odczytaniu wszystkich informacji karta pLano-
WANIA powinna zosta¢ odtozona w widocznym miejscu, aby
Gracz pamigtal o posiadanej puli pA.

H. Przesuniecie znacznika CZASU
Na ToRrzE ETAPOW Gracze przesuwaja znacznik
na kolejne pole w celu odmierzania czasu gry.




Aktywowanie agenta

Aktywowanie
agenta

Gracze beda aktywowali swoich AGENTOW
naprzemiennie. Gdy swoja aktywacje
zakonczy AGENT jednego Gracza, aktywacje
rozpocznie AGENT przeciwnika. Taka sytuacja
trwac bedzie az do momentu wykorzystania
limitu pA przez Graczy lub gdy zaden
Z AGENTOW nie bedzie mo6gt by¢ aktywowany.
Jesli tylko jednemu z Graczy pozostana
PA, bedzie on m6gt juz do konica ETapu
aktywowac¢ swoich AGENTOW, nie oddajac
prawa do aktywacji przeciwnikowi.

Pula pa (pozyskana z karty PLANOWANIA)
nie wystarczy do poruszenia sig¢ wszystkimi
AGENTAMI, ZWlaszcza o maksymalna liczbe pa.
Gracz bedzie musiat rozsadnie i stopniowo
rozdysponowa¢ posiadana pule pA na
kontrolowane przez siebie postacie.

1. Dziatania podczas aktywacji

Aktywacja to wybOr AGENTA, ktérym Gracz
moze wykona¢ nastepujace dziatania:

+ tylko ruch za co najmniej 2 PA lub

+ tylko akcje lub

+ akcje i ruch lub

+ ruch i akcje.
W dowolnym momencie Gracz moze
zrezygnowac z rozgrywania swoich
aktywacji w tym ETaPIE (bez koniecznosci
wykorzystania wszystkich PA). W takiej
sytuacji nie bedzie mie¢ juz mozliwosci
aktywowania zadnego Z AGENTOW
(niedozwolone jest zatem pasowanie).
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2. Ograniczenia

Aktywujac AGENTA, nalezy pamieta¢, ze
mozna aktywowac tylko jednego wtasnego
AGENTA na raz, ale kazdy AGENT moze by¢
aktywowany w ETAPIE nawet po kilka razy
(pod warunkiem posiadania Punktow
Akcji w ogdlnej puli oraz do limitu €
Z DOKUMENTU AGENTA).

Gdy AGeENT podczas aktywacji chce tylko
poruszy¢ sie (nie chce wykona¢ zadnej
akcji), musi wykorzysta¢ co najmniej 2 PA.
UWAGA: W sytuacji, gdy AGENTOWI w limicie PA
(¥ Z DOKUMENTU AGENTA) pozostal juz tylko 1 pa, bedzie
on mogt by¢ aktywowany tylko wtedy, kiedy bedzie
w stanie wykorzysta¢ ten punkt na akcje, ktorej koszt
w PA wynosi 1 (patrz ponizej).

3. Koszty w PA dziatan i AKcJr:

+ ruch o1 pole (1 pa) — (patrz str. 11),

+ akcja: PRZESZUKANIE LOKACJI (2 PA) —
(patrz str. 12),

+ akcja: ZAINICJOWANIE ROZMOWY (1 PA) —
(patrz str. 12),

+ akcja: ARESZTOWANIE lub PORWANIE (2 PA) —
(patrz str. 19),

+ akcja: PRZEKAZANIE karty misJi lub
ODBIERANIE karty misJ1 przy spotkaniu
z szefem siatki (1 ps) — (patrz str. 7),

+ akcja: ODRZUCENIE Zetonu ZAGROZENIA (1 Pa)
— (patrz str. 22),

+ akcja: zamacH (1 PA) - (patrz str. 21).

4. Dziatania nie wymagajace uzycia PA:

+ wykorzystanie przedmiotu (o ile sam
jego opis nie stanowi inaczej),

+ przekazanie przedmiotu — AGENCI
z tej samej siatki, zajmujacy to samo
pole, moga sobie przekazywac
dowolna liczbe przedmiotéw (do limitu
3 przedmiotow).

+ zagranie karty LOKACJI przez
AGENTA, ktory przebywa w miejscu
odpowiadajacym danej karcie
(niezaleznie od sposobu jej
wykorzystania — patrz str. 25),

+ zagranie karty REAKCJI w odpowiedzi na
dziatania przeciwnika.



Ruch agentow

5. Aktualizacja wykorzystanych PA za
pomoca kostek

Na poczatku kazdej rozgrywki, obok
obszaru gry, Gracze umieszczaja nieduze
kostki, ktére petni¢ beda pomocnicza role
do zaznaczania wykorzystanych pA przez
AGENTOW. .

Gdy tylko Gracz wykona ruch lub akcje
wymagajaca wykorzystania pA, zaznacza
ten fakt, naktadajac lub obracajac kostke
na DOKUMENCIE AGENTA, tak aby zaznaczyg, ile
PA wykorzystatl juz jego AGenT. Gdy Gracz
ponownie aktywuje tego AGENTA, bedzie
widziatl, ile pA juz wykorzystatl, a znajac
limit PA (Z DOKUMENTU AGENTA), bedzie
wiedzial, ile jeszcze pA moze wykorzystac.
UWAGA: AGENcI ktorzy posiadaja limit pa (€X) powyzej 6,

do zaznaczania wykorzystanych pa uzywaja dwoch kostek.

Ruch agentow

Gracz moze poruszac sie tylko
aktywowanym AGENTEM, wykorzystujac
do tego paA z puli pa wskazanej na karcie
PLANOWANIA, nie wiecej jednak niz do limitu
PA wskazanym na DOKUMENCIE AGENTA (¥).

1. Zasady i ograniczenia
Gracz wykonujac ruch AGENTEM, przemieszcza
jego figurke po planszy jedynie wzdiuz
Sciezek zaznaczonych na kaflach SEKTOROW.
Niedozwolone jest:
+ przeskakiwanie i omijanie pél,
* opuszczanie SEKTOROW przez krawedzie
nie stykajace sie z innym SEKTORAMI,
+ wykorzystanie na ruch wiecej pA niz
limit PA AGENTA (€F).

e W)
o, —
~zmigs rucn_ < |R

e . ==

Przyktad

Hans Kloss przemieszcza sie do
LOKACJI SADY, gdzie wykonuje
akcje PRZESZUKANIA. Wydaje & 1us
zatem 5 Pa. Zaznacza to kostkg "
na dokumencie AGENTA. Podczas =+, =~ B i e
nastepnej aktywacji bedzie mogt=-= lzi gaziik

on jeszcze wykoszystac kolejne 10 ¢i - 3 pA (RUCH) - 2 PA (PRZESZUKANIE) = 5 PA
5 pa (do limitu - €@ ).

&

ore
ime

2. Wplyw innych postaci

Jedno pole moze zajmowa¢ dowolna
liczba AGENTOW. Obecnos$¢ wrogich AGENTOW,
a takze AGENTOW wlasnej siatki nie
ma zadnego wptywu na ruch postaci
(z wyjatkiem cech specjalnych AGENTOW,
ktére maja pierwszenstwo nad ta zasada,
np. Marta Becher).

3. Ruch i akcja lub akcja i ruch

Jesli AGENT rozpocznie aktywacje od ruchu,
aby wykonac¢ akcje bedzie musial przerwa¢
ruch postaci. Podczas tej aktywacji AGENT nie
bedzie moégt juz wykonaé ruchu.

Jesli AGENT rozpocznie swoja aktywacje od
wykonania akcji i posiada jeszcze w swojej
puli pA, moze wykonac takze ruch.
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Przyklad 1.

Polski AGENT Jacek (3 ) napotyka
niemieckiego AGENTA Bruno
Drehera (3 %). Poniewaz obaj maja
taka sama wartos¢ €, do ROZMOWY
dochodzi bez koniecznosci rzutu
kostka w celu poréwnania €.

3

Ruch agentéow

4. Wplyw przedmiotow

Niektore przedmioty (np. oficerki)
zwiekszaja limity PA AGENTOW, zapewniajac
im wieksze mozliwos$ci poruszania sie po
planszy. Przedmiot plan miasta pozwala
przesunac figurke AGENTA do dowolnej
LOKACJI W ramach jednego SEKTORA — nalezy
jednak pamietaé, ze to dziatanie takze jest
ruchem.

S. Wplyw Zetono6w ZAGROZENIA

Jesli AGENT wejdzie na pole z wrogim
zZetonem ZAGROZENIA, @ ma mozliwos¢
wykonania akcji ODRZUCENIA tego Zetonu,
musi zatrzymac sig, aby wykonac taka akcje.

Rozmowa

To jedna z dostepnych akcji, w wyniku
ktérej Gracz moze pozyskac¢ nowony lub
wydoby¢ SEKRET od wrogiego AGENTA.

1. Warunki przeprowadzenia ROZMOWY

Do rozMowy pomiedzy AGENTAMI wrogich

siatek moze dojs¢ w kilku sytuacjach:

+ gdy aktywowany AGENT napotka na jed-
nym polu wrogiego AGENTA i zainicjuje
ROZMOWE,

+ w wyniku zagrania wybranej karty
REAKCJI,

+  w wyniku zagrania wybranej karty
LOKACJL

2. Inicjowanie R0ZMOWY przy spotkaniu
Aktywowany AGENT prébujacy porozmawiac
Z Wrogim AGENTEM jest inicjujacym ROZMOWE.
AGENT inicjujacy ROZMOWE musi poréwnac
warto$¢ swojej i € wrogiego AGENTA. Jesli
inicjujacy rRozMOWE ma wspoétczynnik €
wyzszy lub réwny wspétczynnikowi
wrogiego AGENTA, do RozMowY dochodzi.
Jesli inicjujacy ROZMOWE ma nizsza
wartosé € niz wrogi AGENT, musi
natychmiast rzuci¢ kostka. Jesli rzuci
kostka wiecej niz roznica dzielaca obie €,
takze dojdzie do rozMowY. W kazdym innym
przypadku do rozMmowy nie dochodzi.
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Jesli AGENT wejdzie na pole z wrogim
zetonem ZAGROZENIA i bedzie chciat
kontynuowac¢ ruch bez sprawdzania zetonu
ZAGROZENIA, przeciwnik moze uaktywnic zeton
i wprowadzi¢ natychmiast jego efekt do gry.

6. Wptyw kart REAKCJI

Czesc¢ kart REAKCJI zagrywana w trakcie
aktywacji przeciwnika odnosi sie¢ wprost
do wrogiego AGENTA wykonujacego ruch.
Jesli taka karta zostanie zagrana i nie
zostanie zablokowana (patrz str. 26), jej
efekty sa natychmiast wprowadzane do
gry.

3. Skutecznos¢ ROZMOWY
W przypadku skutecznego zainicjowania
ROZMOWY, Gracz rzuca dwoma kostkami
sumujac wynik, ktéry moga modyfikowac:
+ cechy opisane na Dokumentach AGENTOW,
+ postep na TORZE SLEDZTWA,
+ przedmioty pozyskane przez
inicjujacego ROZMOWE,
+ Zetony ZAGROZENIA,
+ karta REAKCJI,
+ opis z karty LOKACJIL @
4. Efekty ROZMOWY
Gracz inicjujacy ROZMOWE poréwnuje
zmodyfikowany wynik z widocznymi na
figurce lub na DOKUMENCIE Wrogiego AGENTA
wspétczynnikami sukcesu w ROZMOWIE
(‘¥9¥8). Wynik réwny lub wyzszy od
wartosci wspétczynnikéw wprowadza do
gry natychmiastowy efekt:
+ ¥ - otrzymujesz 1 powop
(zaktualizuj ich poziom na
TORZE SLEDZTWA — patrz str. 18),
+ Y - otrzymujesz 2 powony
(zaktualizuj ich poziom na
TORZE SLEDZTWA — patrz str. 18),
UWAGA: Jesli w wyniku RozMowY Gracz miathy pozyskac
wigcej niz dziesigty powop, zamiast tego natychmiast
otrzymuje 1 pz (za kaidy powop powyiej 10 bowopu).
+ 9 - otrzymujesz 1 sekreT (okreslony
skutek opisany w scenariuszu).



Rozmowa

UWAGA: Jesli na TORZE SLEDZTWA Gracz inicjujacy
ROZMOWE zgromadzil na wrogiego AGENTA mniej niz
3 powopy, ten mimo udanego rzutu na ROZMOWE nie
wyjawi SEKRETU. Wowczas Gracz inicjujacy ROZMOWE
otrzyma jedynie kolejne 2 nowony ().

5. Czyszczenie DOWODOW

Jesli w wyniku ROZMOWY Wrogi AGENT
wyjawi SEKRET (@) lub inicjujacy RozZMOWE
zdobedzie pz za wiecej niz 10-y powob,
nalezy natychmiast Z TORU SLEDZTWA
odrzuci¢ wszystkie zgromadzone na tego
AGENTA DOWODY.

6. Ograniczenia w liczbie ROZMOW
Podczas jednego eTapu dwoch tych
samych AGENTOW moze ze soba rozmawiac¢
tylko jeden raz! W tym wypadku kolejnos¢
aktywowania AGENTOW ma czesto bardzo
duZze znaczenie.
Jeden AGENT moZe podczas ETAPU inicjowac

Przyktad 3.

Polski AGeNT Ingrid Heizer (4 %) napotyka
Hermanna Brunnera (8 €). Poniewaz Ingrid
ma nizsza wartosé € od Brunnera, aby
porozmawia¢ musi rzuci¢ kostka, Wynik na
kostce § oznacza, ze do RozMoOWY dochodzi.

418<88>G I/,..

-
- T

50+4€>8%
-> ROZMOWA

Ingrid Heizer decyduje sig wykorzysta¢ swoja ceche
specjalng, Gracz polski rzuca dwoma kostkami na
skuteczno$é rRozmowy. Eaczny wynik na kostkach (9)
oznacza, ze polski Gracz osiagnat ‘¥. Cecha specjalna
Ingrid pozwala jej na dodanie do wyniku dwdch oczek.
Zatem faczny wynik rzutu to 11, co w efekcie daje jej
nie ‘Y a ¥ w RozZMOWIE z Brunnerem.

Wed o b1

ROZMOWY Z réznymi AGENTAMI, tak samo
moze on by¢ celem rRoZMOWY innych
AGENTOW. Wciaz jednak obowiazuje zasada,
ze dana para AGENTOW moze ze soba
ROZMAWIAC tylko raz na ETAP.

UWAGA: Zasada ta nie dotyczy przypadku, gdy nie doszto
do RozMOWY ze wzgledu na réznice € oraz w wyniku
zagrania karty REAKCJI: ZASADA WZAJEMNOSCL

7. Dekonspiracja lub kompromitacja
Jesli w wyniku rRozmowy z Klossem lub
oficerem SS (w kolorze czarnym) Gracz
uzyska wynik (9) - rozgrywka konczy
sie jego automatycznym zwyciestwem.
Przyjmuje sig, ze w przypadku
Wwygadania si¢" Hansa Klossa zostat on
zdekonspirowany, zas w przypadku

oficeréw SS - zostali oni skompromitowani.

5 Ingrid Haizer

Hindclolalis
Cale Trerid

sad ROLNONT £
sefasl nieslecwisl
sdselBrswasd 1

veek i
yminy. ¥ redls BPaky
s W lnarid sdradzs P

5N
e

4 @ + 5 & +2 (z cechy specjalnej) = ¥

6
L]
¥

o ]

g 5 &
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Przyktad 2.

Polski AGeNT Ingrid Heizer

(4 ©) napotyka Hermanna Brunnera

(8 ©®). Poniewaz Ingrid ma nizsza
warto$¢ € od Brunnera, aby
porozmawia¢ musi rzucic kostka, Wynik
na kostce 3 oznacza ze do ROZMOWY nie

dochodzi.

& 3»p+42<8%
¥ -> ROZMOWA

Niemiecki Gracz decyduje sig na zagranie karty
REAKCJI — ZASADA WZAJEMNOSCI. Przed rzutem
kostkami na skuteczno$¢ ROZMOWY ujawnia
posiadany przedmiot kwiaty. Korzysta ponadto

7 bonusu z TORU SLEDZTWA (+1). Rzuca dwoma
kostkami na skuteczno$¢ RozMowy. Rezultat na
kostkach i modyfikacja za kwiaty daje taczny wynik
11, tym samym zdobywa on 1 SEKRET.

E
.

kwia

| ‘Mgiczyrna
pedieris

T
¢ hobiety 17
dentge £ da S
rrufir eatky ' B

3 +5 & +2 RWIATY +1 ‘¥ =0



Przykiad

Marta Becher moze udac si¢ do LOKACJI
KAMIENICA (A), ale nie bedzie mogta
tam wykona¢ akcji PRZESZUKANIE,
bowiem znajduje sie tam juz niebieski
7eton TU BYEEM (Marta Becher jest
AGENTEM W kolorze niebieskim). Marta
Becher moze udac si¢ do LoKACJI
TARGOWISKO (B) i wykonaé akcje
PRZESZUKANIE, bowiem nie znajduja
Sie tam Zadne Zetony TU BYEEM. Marta
Becher moze udac si¢ do LokAcJI
cMENTARZ (C) i wykona¢ akcje
PRZESZUKANIE, Mimo iZ znajduja sig
tam dwa znaczniki TU BYEEM, ale w
innych kolorach. Po wykonaniu akcji
Gracz niemiecki odrzuca dwa znaczniki
(zielony i z6tty) i pozostawia niebieski
7eton TU BYEEM.

Akcja przeszukanie

AKcja
przeszukanie

Umozliwia AGENTOM pozyskanie przedmiotéow
znajdujacych sie W LOKACJACH.

1. Informacje szczegétowe

Aby AGENT m6gt wykona¢ akcje
PRZESZUKANIE, musi znajdowac sie¢ na polu
LOKACJI, gdzie sa jeszcze jakie$ przedmioty.
Akcja ta kosztuje 2 pa.

2. LOKACJA zablokowana

Jesli na LokAcJI Zznajduje sie zeton
TU BYEEM W kolorze AGENTA, ktory chce
wykona¢ PRZESZUKANIE — nie moze on tego
zrobi¢ (patrz punkt 4).
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3. Dobieranie przedmiotu

Jesli spetnione sa przedstawione
warunki okreslone w punkcie 1 a na
LOKACJI nie ma Zetonu TU BYREM W kolorze
AGENTA chcacego przeszukiwa¢, Gracz
dobiera wierzchni kafelek przedmiotu
i musi natychmiast podja¢ decyzje, czy:
- zatrzymuje przedmiot (patrz str. 15),
+ wykorzystuje przedmiot jako powopy

w Sledztwie (patrz str. 18).

Jesli Gracz zatrzyma przedmiot —
odktada go obok Dokumentu AGENTA, tak
aby mie¢ do niego tatwy dostep. Taki
przedmiot przypisany bedzie do postaci,
a efekty opisane na przedmiocie bedzie
mogt wprowadzi¢ do gry tylko 6w AGENT.

Jesli Gracz odrzuci przedmiot jako
DOWODY W Sledztwie, otrzyma je na
wrogiego AGENTA o kolorze wskazanym
przez przedmiot (patrz str. 15).

UWAGA: Jesli na kafelku przedmiotu widnieje kilka
koloréw powon6w, Gracz moze obciazy¢ Dowopami tylko
jednego AGENTA.

4. Znaczniki TU BYLEM

Za kazdym razem, gdy AGENT wykona
akcje PRZESZUKANIE, musi pozostawic po
sobie Zeton Tu BYREM W kolorze witasnej
postaci (np. Hans Kloss po przeszukaniu
musi pozostawi¢ znacznik w kolorze
czarnym).

Znacznik nalezy potozy¢ obok LOKACJI,
tak aby byt on widoczny dla obu Graczy.
Nalezy pamieta¢, ze na jednej LOKACJI moga
by¢ maksymalnie dwa rézne znaczniki, ale
nigdy tego samego koloru!

Aby przeszukac¢ LOKACJE Z dwoma
znacznikami Tu BYtEM, Gracz musi to zrobi¢
AGENTEM, ktorego kolor nie jest jeszcze
umieszczony przy danej LoKAcJL. Woéwczas
odrzuca znajdujace sie tam znaczniki
i pozostawia tylko znacznik AGENTA, ktéry
wlasnie przeszukatl LOKACJE.

UWAGA: Potozenie znacznika TU BYEEM W LOKACJI
blokuje mozliwo$¢ jej przeszukania AGENTOM (w danym
kolorze) obu stron.



Kafelki przedmiotow

Kafelki
przedmiotow

Do kazdej LokAcJI przypisanych jest
5 kafelkéw przedmiotéw. Na poczatku
rozgrywki trzeba starannie potasowac je
i potozy¢ na przypisanej im LOKACJI, strona
z widoczna nazwa LokacJI. Zaden z Graczy
nie moze wiedzie¢, w jakiej kolejnosci sa
utozone kafelki przedmiotéw.

1. Rewers

Na rewersie kafelka przedmiotu
naniesiono ilustracje LokAcJI, do ktérej
zostal on przypisany.

2. Awers
Zawiera kilka waznych informacji:

+ nazwa i wizerunek przedmiotu,

+ opis dzialania — w szczeg6towy sposéb
wyjasnia, jakie mozliwosci daje dany
przedmiot AGeNTowl, ktéry go posiada,

+ obciazajace powopy — kazdy przedmiot
ma wartos$¢ powonow od 1 do 3 w kolorach
przypisanych do AGENTOW. Odrzucajac
przedmiot w wyniku akcji PRZESZUKANIE
(patrz str. 14), Gracz obciaza DOWODAMI
wrogiego AGENTA (w tym samym kolorze)

o warto$¢ wskazana na danym przedmiocie
i fakt ten zaznacza na TORZE SLEDZTWA.
UWAGA: Jesli na przedmiocie znajduje si¢ wigcej

niz jeden kolor bowoDOw, Gracz musi wybra¢ jeden

z koloréw, ktéry wykorzysta jako bowoby przeciwko
wrogiemu AGENTOWI.

+ Trwatos¢ przedmiotu — symbol * oznacza,
ze dany przedmiot moze by¢ uzywany
Przez AGENTA, ktory go posiada wiele
razy. Brak takiego symbolu na kafelku
przedmiotu oznacza, Ze po pierwszym
wykorzystaniu (skorzystaniu z opisu
dziatania lub pozyskaniu powobpow)nalezy
go odrzucic z gry.

3. Korzystanie z przedmiotéow
W wyniku akcji PRZESZUKANIE (patrz str. 14)
AGENcI beda pozyskiwali przedmioty. Te,

ktoére zatrzymaja beda mogli wykorzystaé

w dalszej czesci gry. Aby skorzystac z opisu

dziatania przedmiotu, nalezy pamigtac, ze:

» pozyskany przedmiot Gracz ktadzie przy
DOKUMENCIE SW0jego AGENTA, ktory pozyskat
6w przedmiot. Jesli jest to przedmiot

LOKACJA

TRWALO0SC

z symbolem*, odkrywa go, jesli nie, A vol PRZEDMIOTU
ktadzie go rewersem tak, aby przeciwnik /
nie wiedziat jaki to przedmiot, NAZWA

« wykorzysta¢ przedmiot moze tylko AGENT > rmumdur damski®
aktywowany (patrz str. 10), ___E"h e - s

- wykorzystanie przedmiotu nie wymaga (ps & I'";-'T-_;;j
zuzycia Punktéw Akcji (chyba, ze inaczej DZIALAm\nHA
stanowi opis przedmiotu), - -

» odnalezione przedmioty zawsze musza g

by¢ przypisane konkretnemu AGENTOWI,

+ dozwolone jest przekazywanie
przedmiotéw pomiedzy AGENTAMI wlasnej
siatki, ktorzy zajmuja to samo pole (tzw.
spotkanie AGENTOW),

+ jeden AGENT moze posiada¢ maksymalnie
3 przedmioty. W sytuacji, gdy pozyska
kolejny i chce go zachowaé, musi i damski™
odrzuci¢ jeden z posiadanych Lr v
(nie zamieniajac go juz na powopy).

DOWODY
OBCIAZAJACE

u:umthtr mglﬂ*

. F £ =
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4. Przedmioty majace wplyw na akcje ROZMOWY | ___.-J E Me)
Reprezentuja je trzy rodzaje przedmiotéw: e g f-i [ F

+ majace wptyw na €, — e {

* majace wptyw na skutecznoS¢ ROZMOWY; @
zagrywane przez Gracza przed rzutami
kostka,

* majace wplyw na skuteczno$¢ ROZMOWY;
zagrywane przez Gracza po rzutach

Te przedmioty zwigkszaja wartosé (€).

kostkami.
serum prawdy
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Tych przedmiotéw nalezy uzy¢ przed
rzutem na skuteczno$¢ ROZMOWY.

Tych przedmiotéw mozna uzy¢ juz po
rzutach na skuteczno$¢ ROZMOWY.
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Kafelki przedmiotow

5. Przedmioty majace wplyw na ruch
i aktywacje

Grupa specyficznych przedmiotéw, ktére
wymagaja doprecyzowania ich znaczenia:

Plany miasta

Uzycie planéw miasta jest dobrym
sposobem na unikniecie zeton6w ZAGROZENIA
(patrz str. 22), a zwlaszcza KONTROLI
DOKUMENTOW str. 23).

Oficerki

Jesli podczas ETAPU AGENT za ich pomoca
przekroczyt swoj podstawowy limit €@,
nie moze juz przekaza¢ oficerek innemu
AGENTOWI, ani ich odrzucié.

6. Przedmioty majace wplyw na akcje
PRZESZUKANIA

Doprecyzowania zasad uzycia wymaga
przedmiot:

Rekawiczki

Przedmiot ten nie daje mozliwosci
wykonania akcji PRZESZUKANIA W LOKACJI
zawierajacej juz znacznik Tu BYEEM
w kolorze AGENTA, a jedynie pozwala nie
pozostawic¢ swojego znacznika po wykonanej
akcji PRZESZUKANIA.

7. Przedmioty majace wplyw na cele MisJI

Dla potrzeb niektérych kart misJi
wybrane przedmioty zostaty oznaczone
nastepujacymi symbolami:

B — Bron (pistolet, karabin, granat, bagnet,
dynamit),

W — Wartosciowe (bizuteria, dolary).

Gdy zadanie z karty misJi odwotuje sie do
przedmiotu z ktérejs z tych grup, kazdy
z wymienionych przedmiotéw spetnia jej
wymagania.

8. Granat i dynamit
Maja one niestandardowe zastosowanie
w grze. Ze wzgledu na towarzyszace im
zasady ich opis nie jest pelny na kafelku
przedmiotu:
* Granat — Gracz deklarujacy uzycie granatu
(w celu wykonania akcji ZAMAcH) odstania
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przedmiot i ktadzie go na polu, na ktérym
przebywa (uricy badz LokacJ1). Granat
eksploduje dopiero po zakonczeniu
aktywacji tego AGENTA — dajac mu czas na
ucieczke z miejsca wybuchu. Nastepnie
Gracz rzuca kostka za kazdego AGENTA
znajdujacego sie na polu z granatem
(takze za wtasnych). Wynik 1 lub 2 oczka
oznacza eliminacje AGENTA, za$s wynik 6
na kostce oznacza Smier¢ wykonujacego
ZAMACH (jesli pozostat na tym samym
polu).

Dynamit — sposéb jego uzycia jest
analogiczny do uzycia granatu (w celu
wykonania akcji zaMacH) z kilkoma
réznicami:

Eksplozja nastepuje dopiero po
zakonczeniu ETAPU.

Dynamitu mozna uzy¢ tylko w LOKACJL
Wynik 1-4 oczka eliminuje kazdego AGENTA
w LoKAcJI. Dodatkowo, jesli w danym rzucie
uzyskamy wynik 1,
dynamit wptywa réwniez na sasiednie
pole (wyjatek stanowi LOKACJA POSTERUNEK
i DWORZEC, gdzie oddzialywuje na dwa
sasiednie pola). LokAcJA, W ktorej nastapit
wybuch zostaje zniszczona. 0d najblizszej
aktywacji zaden z AGENTOW nie moze
konczy¢ ruchu w tej LoKAcJI, ani jej
przeszukiwac.

Uzycie granatu badzZ dynamitu w razie
braku sukcesu w postaci wyeliminowania
wrogiego AGENTA nie powoduje pozyskania
przez przeciwnika powonow za nieudany
ZAMACH (patrz str. 21).

granat
r:.l::\"?\.l’l.\l-_r }
dynamit i"_'.l:fT"':l;- anialn
. netrubj u &l
Bhle 4
S 15
o de Lagm '_J ety .B J

no 13 yeRs dy namify
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Kafelki przedmiotow

8. Dolary

To wyjatkowy przedmiot, ktéry
umozliwia przejecie wrogiego AGENTA
podczas najblizszej aktywacji przeciwnika.

+ za 1000$ mozna przekupi¢ AGENTA
0% od1do 3,

+ za 2000% mozna przekupi¢ AGENTA
0% od1do 6,

+ za 3000$ mozna przekupi¢ AGENTA
0% od1doo.

Aby przekupi¢ wrogiego AGENTA, nalezy
go spotka¢ podczas witasnej aktywacji.
Odrzucajac okreslona sume przekupuje sie
go automatycznie. W najblizszej aktywacji
przeciwnika, Gracz przekupujacy
przejmuje nad przekupionym peina
kontrole. Moze wowczas:

A. Wykonywa¢ nim ruch i akcje
wedtug normalnych zasad (koszty w pa
odejmowane sa z puli przekupionego).
Wszelkie pozyskane powopy
z odnalezionych przedmiotéw obciazaja
siatke przekupionego AGENTA (tacznie z nim
samym).

B. Podejrzec i ewentualnie wykona¢ misje
z karty misJ1 — korzysSci w Pz badzZ inne
otrzymuje przekupujacy.

Podczas aktywacji przekupiony AGENT nie
moze przekazywac¢ zadnych przedmiotow.
Po zakonczeniu aktywacji przekupionym
AGENTEM, Gracz dysponuje wtasna
aktywacja wedtug normalnych zasad.

UWAGA: Przekupiony AGENT:

* ignoruje Zetony ZAGROZEN,

* moze aktywowac karty LokAcJI wylacznie Gracza
przekupujacego,

* nie moze dobiera¢ i otrzymywac nowych kart misJi.

.
Treciap wrogiego s, J

)Y

9. Kasetki

AGENT, ktory w wyniku akcji PRZESZUKANIE
odnajdzie kasetke nie zabiera ani nie
odrzuca tego przedmiotu. Moze natychmiast
probowac ja otworzy¢, aby otrzymac
nagrode w postaci karty Scisle Tajne (losowo

kasetka

Aby dobrac karte SciSLE
TAJNE UZYj tomu lub

dobranej). s 7+
Otworzy¢ kasetke mozna na dwa sposoby:
* Gracz rzuca dwoma kostkami. JeSli suma  Wartosé zamka

oczek na kostkach bedzie wyzsza od
wartosci ,zamka" (np.: 7+), zamek zostaje
ztamany i Gracz moze otrzymac karte
Scisle Tajne.

+ Uzywajac tomu, bagnetu lub dowolnego
pistoletu, Gracz niszczy zamek i bez
konieczno$ci rzucania kostka otwiera
kasetke, otrzymujac w tem sposéb
nagrode.

UWAGA: Uzyte do otwarcia kasetki przedmioty musza

zostacé odrzucone!

Gracz moze w dowolnym momencie gry,
podczas aktywacji swojego AGENTA odrzucic
karte Scisle Tajne, aby otrzymacé powobpy
na wszystkich wrogich AGeNTOw, ktérych
kolory znajduja sie na tej karcie lub
zatrzymac ja, aby wykorzysta¢ jako np. cel e
W scenariuszu.

W przypadku nieudanej préoby otwarcia
kasetki jej kafelek pozostaje odkryty na
wierzchu kafelkéw przedmiotéw. Od tej
chwili kazdy AGENT bedzie m6gt podjac
proébe otwarcia kasetki. Jesli zrezygnuje
z tej mozliwosci, moze nadal dobierac¢
przedmioty z danej LokAcJ1, ale odkryty
zeton kasetki pozostaje na wierzchu
dopoki ktorys z Graczy wykonujac akcje
PRZESZUKANIE jej nie otworzy. '
UWAGA: Aby méc podjaé probe otwarcia odstoni
AGENT musi mie¢ te LOKACJE dostepna (mieé n
pozostawienia w niej znacznika TU BYLEM
kolorze).




Przyktad

Gracz zgromadzit na

TORZE DOWODY Na Wrogich
AGENTOW. Fakt posiadania na
Jacka 2 powopow nie daje
Graczowi jeszcze zadnych
korzysci. W przypadku Ireny,
Gracz niemiecki nabyt juz
modyfikacje +1 do rzutéw na
skutecznoS¢ rRozMowY. Fakt
posiadania 7 powop6w na Georga
sprawia, ze oprécz modyfikacji
+3 do rzutéw na skuteczno$é
ROZMOWY, Gracz niemiecki moze
Jjuz podejmowac proby jego
ARESZTOWANIA oficerem SS.

Tor sledztwa

Tor Sledztwa

Stuzy do zaznaczania faktu posiadania
DOWODOW obciazajacych wrogich AGENTOW.
Gromadzenie powobn6w jest jedna
z najskuteczniejszych metod wspierania
ROZMOWY, wyznacza takze mozliwosci
oddzialywania na wrogich AGENTOW,

w zaleznosci od zgromadzonych DOWODOW.

1. Pozyskiwanie pDowopow
Gracz moze pozyska¢ powopy obciazajace
Wwrogiego AGENTA:

+ w wyniku skutecznej akcji ROZMOWY
(patrz str. 12),

+ w wyniku odnalezienia i odrzucenia
przedmiotu jako nowobu obciazajacego
(patrz str. 14),

+ w wyniku oddziatywania zetonow
ZAGROZENIA (patrz str. 22),

+ w wyniku zagrania okreslonych kart
LOKACJI (patrz str. 25),

« w wyniki zagrania kart REakcJI (patrz
str. 26).

2. Znaczniki postepu Sledztwa

Za kazdym razem, gdy Gracz pozyska
nowe powony musi natychmiast uaktualni¢
stan ich posiadania na TORZE SLEDZTWA. Do

tego celu stuza zataczone do gry znaczniki.

=

ST

e

podeirzany
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3. Oznaczanie Ssledztwa

Kazdy Tor SLEDZTWA sklada sig ze Sciezek
postepu w kolorach odpowiadajacych
przynaleznosci do siatki poszczegélnych
AGENTOW. Jes$li Gracz pozyskuje np. 2 Dowopy
na AGENTA W kolorze czarnym, zaznacza
ten fakt, przesuwajac jego zeton w prawo
na czarnym Torze o dwa pola. Jesli Gracz
musi odja¢ np. 2 DOWODY na AGENTA W kolorze
fioletowym, zaznacza ten fakt, przesuwajac
jego zeton w lewo na ToRZE o0 dwa pola.

4. Skutki postepu Sledztwa

Wraz z przybywaniem pDowoDow,

Gracz zyskuje korzysci i mozliwosci
oddziatywania na wrogiego AGENTA. Na
kazdej Sciezce postepu zaznaczono 3
przedziatow skutko6w pozyskania powopow.
Wszelkie modyfikacje odnosza sie do
ROZMOWY Z obciazonym

DOWODAMI AGENTEM:

0-2 pod obserwacja - brak dodatkowych
skutkoéw.

3-5 namierzony - oznacza modyfikator
+1 do rzutu kostka na skutecznosé
ROZMOWY Z tym AGENTEM. Dodatkowo od tego
momentu obciazony co najmniej trzema
DOWODAMI AGENT moZe podczas ROZMOWY
wyjawic @ .

6-7 podejrzany — oznacza modyfikator +2
do rzutu kostka na skutecznos$¢ ROZMOWY
Z tym AGENTEM.

8-9 sledzony — oznacza modyfikator +3
do rzutu kostka na skuteczno$¢ rozmowy
Z tym AGENTEM.

10 spalony — oznacza modyfikator +4
do rzutu kostka na skutecznos$¢ ROZMOWY
Z tym AGENTEM.

UWAGA: Jesli w wyniku ROZMOWY lub odrzucania
przedmiotu, Gracz miathy pozyska¢ wiecej niz dziesiaty
DOWOD, zamiast tego otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za
kazdy ¥ ponad 10 3.



Akcja aresztowanie

AKcja
aresztowanie

Tylko Gracz niemiecki, spetniajac
okreslone warunki, moze ARESZTOWAC
wrogich AGENTOW (z wyjatkiem Hansa
Klossa). ARESZTOWANIA to jeden ze Sposobow
na rozbicie polskiej siatki wywiadowczej.

1. Oficerowie SS

Hermann Brunner, Stedtke, Fritz Kopf
i Erik Kopf sa oficerami SS. Jako jedyni
niemieccy AGENCI moga dokonywac
ARESZTOWANIA polskich AGENTOW obciazonych
Cco najmniej 6 DOWODAMI na TORZE SLEDZTWA.

-

2. ARESZTOWANIE z kart MISJI
Niemiecki AGENT Glaubel, mimo iz nie jest

oficerem SS, moze dokonaé ARESZTOWANIA,

gdy pozyska odpowiednia karte MisJL
Erik Kopf i Fritz Kopf moga

takze dobrac¢ karte misji
nakazujaca im ARESZTOWANIE
wrogiego AGENTA (choé

i bez tego zadania moga

dokonywac ARESZTOWANIA,

poniewaz sa oficerami SS).

W ten sposob, oprécz samej
korzysci wynikajacej z faktu
ARESZTOWANIA, otrzymaja jeszcze nagrode
za wykonanie MisJ1 specjalnej. Nalezy
pamietac, ze takze w przypadku kart misJi,
ARESZTOWANIE musi odby¢ sie na podstawie
zebranych co najmniej 6 DOWODOW.

19

3. Préba ARESZTOWANIA

Jesli podczas aktywacji niemiecki AGENT
(mogacy aresztowac) znajduje sie¢ na polu
Z wrogim AGENTEM, na ktérego zgromadzit
co najmniej 6 DOWODOW na TORZE SLEDZTWA —
moze wykona¢ akcje ARESZTOWANIE. W takim
przypadku Gracz polski musi natychmiast
wykona¢ rzut dwoma kostkami
i zsumowa¢ wyniki. Jesli:

+ suma na kostkach bedzie mniejsza badz
réwna wartosci ¥ polskiego AGENTA —
zostaje on natychmiast aresztowany,

+ suma na kostkach bedzie wigksza od
wartosci ¥ polskiego AGENTA — unika on
ARESZTOWANIA (patrz str. 20).

UWAGA: Akcja ARESZTOWANIE traktowana jest jak
ROZMOWA, zatem jesli niemiecki AGENT w tym ETAPIE
JjuZ ROZMAWIAE Z polskim AGENTEM - nie moze go
ARESZTOWAC.

Akcja ARESZTOWANIE kosztuje AGENTA

niemieckiego 1 pa.

4. Skutki ARESZTOWANIA

Figurka polskiego AGENTA, ktéry zostat
aresztowany natychmiast przenoszona
jest do LoxacJr: ARESZT i ktadziona na boku,
tak aby pamiegta¢ o fakcie jej ARESZTOWANIA.
Skutki ARESZTOWANIA:

* AGENT nie moze by¢ aktywowany,

+ AGENT traci wszystkie przedmioty,

ktoére posiadat w chwili aresztowania,
+ aresztowany AGENT zachowuje karte MISJL

S. PRZESLUCHANIE

Raz na ETAP Gracz niemiecki moze
dokonaé¢ PRZESEUCHANIA Wieznia (podczas
aktywacji dowolnego niemieckiego AGENTA).
Wykonuje wéwczas rzut na skutecznosc¢
ROZMOWY, W wyniku czego moze otrzymac
na aresztowanego kolejne nowony lub
SEKRET. Dzialanie to nie powoduje zuzycia
PA Z puli Gracza niemieckiego i nie
wymaga obecnosci zadnego jego AGENTA
W ARESZCIE.
UWAGA: Podczas PRZESLUCHANIA Gracz polski nie moze
zagrywac kart REAKCJI.




Przyktad
Gracz niemiecki aktywuje
oficera SS Stedtke. Moze on
podejsé do dwoch polskich
AGENTOW.
Po wejsciu na pole
z Jackiem decyduje sig go
ARESZTOWAC (Hansa Klossa
nie moze ARESZTOWAC, mimo
zgromadzonych DOWODOW).
Gracz polski natychmiast rzuca
dwoma kostkami. Wynik 7
jest jednak mniejszy niz w®
1 Jacek zostaje aresztowany.
Gracz niemiecki przenosi jego
figurke do LOKACJI ARESZT.
Gracz niemiecki decyduje
Sig natychmiast wykonac
PRZESEUCHANIE. RZuca dwoma
kostkami (jak na ROZMOWE).
Wynik 6 & (zmodyfikowany
0 +2 7 TORU SLEDZTWA) Niie
przynosi zadnego efektu. Jacek
pozostanie W ARESZCIE, az do
chwili uwolnienia lub gdy
W Wyniku PRZESEUCHANIA
Wyjawi SEKRET.

Akcja aresztowanie

Jesli wynikiem przestuchania bedzie
© — Gracz niemiecki otrzymuje SEKRET
i musi wypusci¢ wieznia (na TORZE SLEDZTWA
nalezy zmniejszy¢ liczbe zgromadzonych
powoDow do 2). Gracz niemiecki musi
postawi¢ figurke wypuszczonego wieznia
W LOKACJI, w dowolnie przez siebie
wybranym SEKTORZE.

6. Unikniecie ARESZTOWANIA

Jesli podczas proby ARESZTOWANIA, AGENT
uzyska na kostkach wynik przewyzszajacy
wartos$¢ jego ¥ — unika ARESZTOWANIA.
Gracz polski musi natychmiast przesunac¢
takiego AGENTA do najblizszej LoxAcJI i do
konca ETAPU nie moze on wyj$¢ na ULICE,
jesli w SEKTORZE przebywa oficer SS.
UWAGA: Nie mozna unika¢ ARESZTOWANIA W SEKTORZE
POLICYJNYM - kazda proba ARESZTOWANIA Koniczy sig
w tym SEKTORZE automatycznym sukcesem.

7. Rozpracowanie siatki

Jesli w jakimkolwiek momencie
z polskiej siatki pozostanie jedynie
Hans Kloss, rozgrywka (niezaleznie od
scenariusza) konczy sie automatycznym
zwyciestwem Gracza niemieckiego.
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UWOLNIENIE
ARESZTOWANEGO

Aresztowanie AGENTOW jest dla strony
polskiej duzym obciazeniem. Aresztowani
traca przedmioty, nie moga wykonywac
MISJI, a aresztowanie wszystkich AGENTOW
grozi przegrana. Gracz polski ma kilka
sposob6w na uwolnienie aresztantéw:

1. PORWANIE DLA WYMIANY

Polski AGENT posiadajacy BROR, ktory
zajmuje pole wspoélnie z samotnie
stojacym wrogim AGENTEM (nie bedacym
oficerem SS), na ktorego zgromadzit co
najmniej 6 DOWODOW na TORZE SLEDZTWA,
moze wykona¢ akcje PORWANIE DLA WYMIANY.
Jej procedura jest analogiczna do préby
ARESZTOWANIA. Zagrozony AGENT niemiecki
rzuca dwoma kostkami i sumuje wynik.
Jesli rzuci mniej lub tyle samo co wartos¢
jego wspétczynnika ¥, zostaje PORWANY.
Jesli rzuci wiecej, unika PORWANIA i zyskuje
natychmiast 3 powopy na AGENTA, ktéry
prébowat dokona¢ PORWANIA.

Gracz polski nie przetrzymuje
porwanego wrogiego AGENTA, ale
natychmiast zmusza Gracza niemieckiego
do wymiany wiezniéw (porwanego
i aresztowanego). Gracz polski jako
pierwszy przemieszcza figurke porwanego
AGENTA na dowolne pole uLicY w wybranym
przez siebie SEkTORZE. Nastepnie Gracz
niemiecki zabiera figurke polskiego AGENTA
przetrzymywanego w ARESZCIE i umieszcza
g0 W LOKACJI na wybranym przez siebie
SEKTORZE (z wyjatkiem SEKTORA W ktorym
przebywa oficer SS).

UWAGA: Akcje PoRWANIA Gracz polski moze zainicjowaé
tylko wowczas, gdy w areszcie przebywa
jaki$ polski AGENT. T

2. Uwolnienie AGENTA =
Uwolni¢ aresztowanego

AGENTA mozna réwniez

w wyniku zagrania kart

LOKACJI: GESTAPO i ARESZT A
(patrz str. 25). :




Akcja zamach

Akcja zamach

Podczas rozgrywki AGENCI, w Scisle
okreslonych okolicznos$ciach, beda mogli
wykonaé akcje zamacH (koszt 1 pa). Ich
efektem moze by¢ eliminacja wrogiego
AGENTA Z gry. .

1. Warunki przeprowadzania ZAMACHOW

Aby méc przeprowadzi¢ akcje ZAMACH,
AGENT musi:

+ posiadac¢ karte misJi, ktorej celem jest
m.in. zaMAcH lub likwidacja wrogiego
AGENTA,

+ musi posiadac¢ przedmiot BROK,

w wiekszosci wypadkow musi znajdowac
sie na polu z zaatakowanym wrogim
AGENTEM (Wyjatek stanowi uzycie granatu,
dynamitu lub karabinu).

2. Sposé6b przeprowadzania ZAMACHOW

Gracz wykonujacy ZAMACH, UZywajac BRONI,

rzuca dwoma kostkami (uwzgledniajac
modyfikacje tylko jednej wybranej BRONI).
Jesli BROKN nie precyzuje ich wykorzystania,
rzuca kostkami i sumuje wynik. Jes$li:

+ bedzie on nizszy lub réwny wartosci
wspoétczynnika obrona W, ZAMACH sig nie
udat.

UWAGA: Jesli nieskutecznie zaatakowany AGENT zajmo-
wat to samo pole co atakujacy, otrzymuje natychmiast 3
DOWODY na zamachowca.

+ jesli wynik bedzie wyzszy od wartosci
wspotczynnika W), zamach sig udat
i zaatakowany AGENT zostaje zlikwidowany,
a jego figurka oraz posiadane przedmioty
zostaja usuniete z gry.
UWAGA: Wybrane przedmioty, np. apteczka, maja wpltyw na
skuteczno$¢ ZAMACHU.

3. Walka AGENTOW

Jesli zaatakowany AGENT posiada BROK,
musi nia zaatakowac¢ napastnika. Jego
walka odbywa sie réwnoczes$nie z atakiem
wykonujacego zamacH. Wykonuje on te
same czynnos$ci co przeciwnik (patrz
punkt 2). Moze zatem doj$¢ do sytuacji,
w ktérej zlikwidowany zostanie napastnik.
UWAGA: Zaatakowany AGENT nie musi posiada¢ karty
MISJI Z celem ZAMACHU aby podjaé walke.
UWAGA: Wszystkie przedmioty typu BRON s3 jednorazowe!

4 Smieré AGENTA
Jesli w wyniku zamacHu lub walki zginie
AGENT, nalezy usuna¢ z gry:
- figurke,
* DOKUMENT AGENTA,
+ wszystkie posiadane przez AGENTA
przedmioty,
+ karty misJ,
* Z TORU SLEDZTWA nalezy usuna¢ znacznik
postepu sledztwa.
UWAGA: Do korica ETAPU nalezy pamigta¢, ile PA zabity
AGENT wykorzystal, tak aby nie przekroczy¢ ogélnego
limitu PA dla catej siatki.
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Przyktad

Jacek wykonuje ruch i wchodzi
na pole z Marta Becher.
(Odstania kartg MisJ1.

Ujawnia bron bagnet, ktora nie
zapewnia do walki zadnych
modyfikacji.

Rzuca &, i osiaga wynik 7

i poréwnuje go z wspotczynni-
kiem @ Marty. Niestety wynik
okazuje sie mniejszy i zamach
nie udaje sig.

Marta Becher atakuje Jacka.
Rzuca @*. Wynik 8 & oraz
ujawniony pistolet (+2 do
ZAMACHU) oznacza atak
skuteczny i Jacek ginie. Jego
figurka,

DOKUMENT AGENTA, karty MISJI
oraz posiadane przez niego
przedmioty sg usuwane z gry.
W wyniku nieudanego zamachu
Gracz niemiecki powinien
zdoby¢ jeszcze 3 powoby na
Jacka, ale poniewaz zginat on
w walce — wszystkie dowody na
niego zostaja usuniete Z TORU
SLEDZTWA.

8 & + 2 PISTOLET > 8 §
-> JACEK GINIE
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UWAGA: Na jednym polu moze
znajdowac sie tylko jeden Zeton
ZAGROZENIA.

Istenr magreanms Estsuy nagrassmis

UWAGA: Pelny opis dzialania
Zetonéw znajduje si¢ na kartach
podpowiedzi.

Zetony zagrozenia

Zetony
zZagrozenia

Kazdy z Graczy dysponuje pula 18
zetonOw ZAGROZENIA. Stanowia one
przeszkody i utrudnienia dla wrogich
AGENTOW, wprowadzajac zamieszanie
i niepewnos$¢ w ich poczynania.

1. Przygotowanie puli Zetonéw do gry
Wszystkie zetony ZAGROZENIA nalezy
starannie wtozy¢ w plastikowe (bezbarwne)
podstawki. Przed rozgrywka kazdy
z Graczy ustawia swoje zetony obok
obszaru gry — strona opisowa do siebie, tak
aby przeciwnik nie znat ich cech, ale
zarazem tak, aby i on miat do nich dostep.
Za kazdym razem, gdy Gracz bedzie musiat
wystawi¢ zetony ZAGROZENIA, nie bedzie ich
wybierat samodzielnie, ale losowo wskaze
mu je przeciwnik (cho¢ nie bedzie oczywiscie
wiedziat, co wybrat).

2. Pozyskiwanie zeton6w ZAGROZENIA

Na poczatku kazdego Erapu Gracze
pozyskuja z puli nowe zetony, ktore beda
mogli umieszczaé¢ na planszy. Za kazdym
razem, gdy zostana odkryte karty PLANOWANIA,
Gracz, ktéry bedzie zmuszony aktywowacé
swoich AGENTOW jako drugi otrzyma 2 zetony
ZAGROZENIA, Za$ jego przeciwnik tylko 1.

Gracz polski losowo dobiera niemieckie
zetony Graczowi niemieckiemu, za$ Gracz
niemiecki wybiera losowo Zetony Graczowi
polskiemu. Poniewaz zetony sa do nich zwré-
cone symbolami, nie znaja oni ich zawartosci.

3. Rozstawianie

Gracze rozstawiaja zetony naprzemiennie,
zaczynajac od Gracza, ktéry pozyskat
dwa zetony zZAGROZENIA. Gracz niemiecki
moze rozstawia¢ swoje Zetony jedynie
W LOKACJACH (nawet jesli juz znajduja sie
tam AGENcI wlasnej lub wrogiej siatki).
Gracz polski moze rozstawiac¢ swoje
zetony jedynie na polach uric (ale nie
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moze rozstawiac ich na polach z wrogimi
AGENTAMI).

4. Akcja ODRZUCENIA ZAGROZENIA
Gdy podczas aktywacji AGENT:
+ wejdzie na pole z wrogim zZetonem
ZAGROZENIA,
+ rozpoczyna aktywacje na polu
Z wrogim zetonem ZAGROZENIA
moze on zadeklarowac¢ akcje ODRZUCENIA
ZAGROZENIA. W tym celu rzuca dwoma
kostkami. Jes$li suma na kostkach jest
wyZsza niz jego wspo6tczynnik e,
natychmiast zdejmuje wrogi zeton
z planszy i odktada do puli odrzuconych.
Jesli suma na kostkach bedzie réwna
lub nizsza — nic sie nie dzieje — zeton
pozostaje na planszy. Przeciwnik moze go
wowczas aktywowaé (patrz punkt 5).

5. Wprowadzenie efektow z zZetonu
ZAGROZENIA

Moment wprowadzenia ich efektéw do
gry zalezy od rodzaju zetonu i decyzji
Gracza. Wiekszos¢ z nich moze by¢
uruchamiana tylko podczas trwania
aktywacji wrogiego AGENTA (ALARM,
KONTROLA DOKUMENTOW, KOCIOE, PODEJRZANY,
ZEODZIEJ, ZAMIESZANIE, TEREN NIEBEZPIECZNY).
W wymienionych przypadkach nastepuje to
wtedy, gdy wrogi AGENT wszedl na pole lub
deklaruje che¢ wykonania jakiejkolwiek
akcji (z wyjatkiem ODRZUCENIA ZAGROZENIA).
Gracz, do ktérego nalezy zeton odstania
go wowczas i wprowadza zapisane na nim
efekty (patrz str. 24).

6. Trwatlos¢ zetonow

Zetony ZAGROZENIA, Zaraz po wprowadzeniu
przypisanych im efektéw, sa usuwane
Z gry. Zasada ta nie dotyczy zetonow:
KONTROLA DOKUMENTOW i TEREN NIEBEZPIECZNY.

7. Odtwarzanie puli Zetonow

W chwili, gdy zostana wykorzystane
wszystkie dostepne Zetony ZAGROZENIA,
Gracze odzyskuja do puli (ponownie
je ustawiaja do losowania) te juz
wykorzystane i odrzucone.




Zetony zagrozenia
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Przyklad

Fazal

Aktywacje rozpoczyna Christianson. Poniewaz znajduje
Sig on na polu obok HOTELU, Gracz niemiecki musiat
odstoni¢ Zeton ZAGROZENIA, Ujawniajac KONTROLE
DOKUMENTOW. Mimo to Gracz polski decyduje sig wejsé
Christiansonem na pole HOTELU.

Aby wej$¢ do LOKACJI Z KONTROLA DOKUMENTOW, IMusi
on wykona¢ rzut dwoma kostkami, majac nadzieje na jej
ominigcie. Aby zwigkszy¢ swoje szanse, przed rzutem
decyduje sie ujawnic i odrzuci¢ jeden z Zetonéw
WSPARCIE znajdujacy sig na ulicy. Gracz niemiecki

nie decyduje sig utrudnia¢ mu testu, dlatego

Gracz polski rzuca kostkami i osiaga wynik 10. 0d
wyniku odejmuje dwa oczka (utrudnienie z zetonu
KONTROLA DOKUMENTOW). Wynik jest jednak rowny
wspotczynnikowi ¥ Christiansona — bytby to zatem test
nieudany, jednak dzigki uzyciu Zetonu ZAGROZENIA typu
WSPARCIE zmodyfikowany wynik wyniést 10 -2+1, czyli
91 test koniczy sie powodzeniem.

Christianson wchodzi zatem do LOKACJI HOTEL, odrzuca
niemiecki zeton KONTROLA DOKUMENTOW i wykonuje

W HOTELU akcje PRZESZUKANIE, PO Czym jego aktywacja
konczy sie.

Faza 2

Gracz niemiecki aktywuje Lemnera, ktéry takze dazy
do HOTELU. Gdy na swojej drodze napotyka polski Zeton
ZAGROZENIA, decyduje sie na probe jedo ODRZUCENIA.
Ujawnia jeden ze swoich zetonéw ZAGROZENIA typu
WSPARCIE, tak samo czyni Gracz polski. Gracz niemiecki
rzuca dwoma kostkami. Osiaga wynik 6, co 0znacza, ze
test jest nieudany (modyfikacje niemiecka i polska

7 76ton6wW WSPARCIE zniwelowaly sig).

Gracz polski decyduje sie wprowadzi¢ efekty zetonu
Zx0DZIEJ. Poniewaz Lemner posiadat tylko jeden
przedmiot (pistolet), musi go odrzucic. Aktywacja
niemieckiego AGENTA konczy sig (bowiem wykonat on
ruch i akcjg).

Wszystkie uzyte Zetony ZAGROZENIA S3 usuwane z gry.
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Przyklad

W scenariuszu Wiem kim jestes roz-
grywka toczy si¢ W SEKTORACH: POLI-
CYCJNYM, ADMINISTRACYJNYM, KOLEJO-
WYM, MIEJSKIM, WOJSKOWYM . Dlatego
przed przystapieniem do gry Gracze
musza w swoich taliach kart Loka-
¢J1 pozostawic tylko karty przypisa-
ne do LOKACJI Z tych SEKTOROW, ktore
uczestnicza w grze - ich talie liczy¢
bedzie zatem po 14 kart. Wybrane

i potasowane karty tworzg aktualne
talie, z ktérych Gracze bgda dobierac
karty podczas rozgrywki.

Wedtug wytycznych scenariusza
limit kart wynosi 3. Oznacza to, ze
obaj Gracze, juz w pierwszym ETAPIE,
PO Wyborze karty PLANOWANIA,
dobiorg ze swoich talii po 3 karty
LOKACJL Jesli ktorys z nich podczas
tego ETAPU wykorzysta np. dwie
karty, w drugim ETAPIE dobierze
dwie karty (do limitu 3).

Karty lokacji

Karty lokacji

Zaréwno Gracz niemiecki jak i polski
posiadaja zestaw unikalnych kart
przypisanych do konkretnych LOKACJIL
Przed rozpoczeciem rozgrywki sposréd
nich Gracze musza odrzuci¢ te karty (nie
beda one braty udziatu w grze), ktérych
LOKACJI brakuje w rozgrywce. Pozostate
karty nalezy starannie przetasowac i
odtozy¢ zakryte obok obszaru gry. W ten
spos6b powstana dwie talie kart LoKAcCJL

1. Talie

Do kazdego z Graczy przypisana jest
samodzielna grupa kart (26 kart —
odpowiadajace 26 LokacJoM). Ilekro¢ Gracze
beda mieli dobra¢ jakie$ karty LOKACJI,
beda to czyni¢ z wtasnych talii. W zadnym
momencie gry zaden z nich nie moze
podgladac¢ ani zmienia¢ kolejnosci kart
w talii. Za kazdym razem, gdy Gracze beda
dobierali karte LokAcJI beda pobierali
wierzchnia karte z talii.

2. Informacje na karcie

Karta zawiera cztery wazne informacje:

A.Dzialanie specjalne — ktére szczegétowo
opisane moze mie¢ duzy wptyw na
rozgrywke. Interpretacja zapisu
z karty ma pierwszenstwo nad
zasadami zawartymi w instrukcji.
Karty LoxkacJI moga zmienia¢ zasady
m.in. PRZESZUKANIA, RUCHU, ROZMOWY,
ARESZTOWANIA.

B.LokAcJA — wskazuje, w ktérym miejscu
musi znajdowac sie aktywowany AGENT,
aby Gracz moégt wprowadzi¢ efekty
karty do gry.

C.Zamiana na PA - ten symbol
przypomina, ze Gracz podczas
aktywacji dowolnego swojego AGENTA
moze odrzucic te karte, aby zwiekszy¢
pule PA 0 2 na ten ETAP.

D.Skrytka — ten symbol przypomina,
ze Gracz, ktérego aktywowany AGENT
znajduje sie w LokaAcJI, ktérej dotyczy ta
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karta moze zamiast wykonywac
dziatanie specjalne, pobra¢ ze skrytki
karte misJ1 (patrz str. 7).

3. Dziatanie specjalne

Aby wykorzysta¢ dziatanie opisane na
karcie, w LoKACJI przypisanej do tej karty
musi przebywaé¢ aktywowany AGENT.
UWAGA: Wykorzystanie karty jako dziatanie specjalne nie
jest akcja!

4. Wykorzystanie jako 2 PA

W dowolnym momencie aktywacji
dowolnego wtasnego AGENTA (niekoniecznie
przebywajacego w LOKACJI przypisanej
do karty) Gracz moze zdecydowac sig na
odrzucenie tej karty, aby zwiekszy¢ ogélna
pule PA dla catej siatki o 2 PA. Nalezy
pamigtac ze w ten spos6b odrzuci¢ mozna
tylko 1 karte LOKACJI na ETAP.

5. Skrytka

AGENT przebywajacy w LokAcJl, do ktorej
przypisana jest karta moze, zamiast
wykorzystac¢ jej dziatanie otrzymac karte
misJI. Odrzuca woéwczas te karte LOKACJI,
a sposrod dostepnych dla tego AGENTA kart
MisJI losowo dobiera jedna karte.

6. 0Odrzucanie kart

Za kazdym razem, gdy Gracz wykorzysta
karte LokAcJI musi ja nastepnie odrzucic
z gry. Dopiero, gdy wszystkie karty z talii
zostana wykorzystane, sa one ponownie
zbierane i nalezy je starannie potasowac,
aby odtworzy¢ talie kart LoKACJL

7. Limit kart

Po odstonieciu kart pLANOwANIA (patrz
str. 9) kazdy z Graczy dobiera tyle kart
LOKACJI, ile wynosi limit kart wskazany
przy opisie wybranego scenariusza.
Zatem juz w pierwszym ETAPIE gry Gracze
otrzymaja tyle kart, ile wynosi limit
W scenariuszu.



Karty reakcji

Karty reakcji

Przed rozpoczeciem rozgrywki Gracze
obok obszaru gry umieszczaja wspélna
talie kart REAKCJL
UWAGA: Karty REAKCJI stuza jedynie do przeszkadzania
w dziataniach wrogich AGENTOW i mozna je zagrywaé
tylko podczas ich aktywacji. Zadna z kart nie moze by¢
zagrana podczas wlasnej aktywacji inaczej niz jako blok
(patrz punkt 4)

1. Informacje na karcie
Kazda z kart zawiera trzy wazne
informacje:
A.Podziatl na karte Gracza polskiego
i Gracza niemieckiego.
B.Okolicznosci zagrania karty
w odpowiedzi na dziatanie wrogiego
AGENTA.
C. Opis zdarzenia i szczegétowy warunek.

2. Wspolna karta

Kazda z kart REAKcJI zostata przedzielona
na dwie czesci. Jesli karta jest
w posiadaniu Gracza polskiego, moze on
korzystac¢ z dziatania przypisanego do
polskiego symbolu, a jesli znajduje sie
w posiadaniu Gracza niemieckiego, moze
on korzysta¢ z dziatania przypisanego do
niemieckiego symbolu.

3. Okolicznosci zagrania karty

Dla utatwienia karty zostaty podzielone
kolorami odpowiadajacymi reakcjom na
poszczegblne dziatania:

RUCH — karty czerwone,

PRZESZUKANIE — karty fioletowe,

ROZMOWE — karty zotte.
UWAGA: W reakcji na jedno dziatanie AGENTA mozna zagraé
tylko jedna karte, np. jesli AGENT bedzie wykonywat
ruch - mozna na niego zagrac tylko jedna kartg typu
RUCH. Jesli potem podejmie on jeszcze akcjge ROZMOWA,
mozna na niego zagraé jedna karte typu ROZMOWA.

4. Blokowanie kart
Gracz, ktory stat sie celem karty REAKCJII
ma tylko jedna mozliwo$¢ unikniecia
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konsekwencji jej zagrania. Jesli sam
posiada karte tego samego koloru, co

ta zagrana przez przeciwnika i ma ona
symbol BLOK, moze jej uzy¢, aby anulowa¢
efekt karty przeciwnika. Po tym zagraniu
obie karty sa odrzucane z gry bez zadnych
dodatkowych efektow.

5. Pozyskiwanie nowych kart i ich limit
Limit kart, ktére moga znajdowac sie

w posiadaniu Gracza wynosi 3. Karty

REAKCJI Gracze moga pozyska¢, korzystajac

z karty PLANOWANIA na poczatku kazdego

ETAPU.

UWAGA: W zadnym momencie gry Gracz nie moze posiadac

wigcej niz 3 karty REAKCJL Jezeli karta PLANOWANIA

zezwala Graczowi dobra¢ karty REAKcCJI, a ten posiada

jeszcze jakie$ karty, to Gracz dobiera je, moze sig

7 nimi zapoznac i dopiero wéwczas musi odrzucié (bez

wprowadzania ich efektéw) tyle kart, aby pozostaly mu

tylko 3 karty.
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Karte te moze zagrac Gracz,
tylko w przypadku, gdy wrogi
aktywowany AGENT zainicjuje
ROZMOWE.

6. Przetasowanie talii

Wykorzystane lub odrzucone karty sa
odktadane obok obszaru gry. Dopiero gdy
Gracze wykorzystaja wszystkie karty
z talii, beda mogli ponownie przetasowac
wszystkie wykorzystane karty
i odtworzy¢ talie kart REAKCJIL

W przypadku uzycia karty przez:
A. Gracza polskiego - odczyta on
opis karty z czerwona pieczecia.
B. Gracza niemieckiego - odczyta
on opis karty z czarna pieczgcia.




Scenariusze

Scenariusze

Do instrukcji dotaczone zostaty
scenariusze, ktére zawieraja opis
elementéw uczestniczacych w rozgrywce,
szczegotowe jej zasady i warunki
Zwyciestwa.

SCENARIUSZE
SZKOLENIOWE

Zasiadajac pierwszy raz do gry Stawka
wigksza niz zycie, proponujemy wybranie
KAMPANII SZKOLENIOWEJ. Dzigki niej mozna
poprzez uproszczona rozgrywke poznawac
stopniowo zasady od podstawowych do
bardziej ztozonych.

Kampania szkoleniowa zostata
podzielona na trzy scenariusze, ktére
stopniowo korzystaja z coraz bardziej
rozbudowanych zasad. Za kazdym razem
zawarto przypomnienie podstawowych
zasad, aby utatwi¢ poczatkowe rozpoznanie
gry.

Do pierwszego scenariusza wystarczy
ZnajomosSC ZASAD PODSTAWOWYCH.

Przystepujac do rozegrania drugiego
scenariusza, nalezy zapoznac sie juz
z czeScia instrukcji obejmujaca zasapy
ROZSZERZONE.

Ostatni, trzeci scenariusz korzysta z peini
zasad, tak wiec oprocz ZASAD ROZSZERZONYCH
nalezy zaznajomic sig z ZASADAMI
ZAAWANSOWANYML

Nawet Gracze znajacy juz doskonale
gre, moga odnalez¢ w rozgrywce KAMPANII
SZKOLENIOWEJ wWyzwanie na realizacje
diugoplanowej strategii, a ostateczny
sukces w ostatnim scenariuszu bedzie
zapewne dzietem ciezkiego planowania
i odrobiny szczescia.

SCENARIUSZE FILMOWE

Do gry dotaczone zostaty 3 filmowe
scenariusze. Podczas rozgrywki Gracze
moga korzystac z petni zasad opisanych
w instrukcji.

Przed przystapieniem do gry Gracze
musza:

A.Przygotowac i utozy¢ wedtug
zamieszczonego opisu konkretne
SEKTORY, a nastepnie nanie$¢ na nie
kafelki przedmiotéw.

B.Przygotowac swoje siatki AGENTOW
ztozone z konkretnych postaci
wymienionych w opisie. Jesli
scenariusz tego wymaga, kazdy
z Graczy musi umiesci¢ swoich AGENTOW
w konkretnych miejscach na planszy.

C. Zapoznac sie ze szczegétowymi
zasadami urozmaicajacymi rozgrywke.

D.Zapozna¢ sie z warunkami zwyciestwa
— kazdy ze scenariuszy filmowych
inaczej definiuje cele, ktére musza
spetnic¢ Gracze aby osiagna¢ sukces.

E.Zapoznac€ sie z czasem gry — niektore
scenariusze (np. Wiem kim jestes) maja
Scisle okreslony czas gry mierzony
W ETAPACH, inne koncza sie dopiero
wtedy, gdy jeden z Graczy speini
konkretne Warunki Zwycigstwa (np.
Hotel Excelsior).

E. Przygotowa¢ wszystkie niezbedne
elementy gry, takie jak: TOR SLEDZTWA,
talie kart LOKACJI i REAKCJI, karty misJ,
obecnych w scenariuszu AGENTOW, Zetony
pomocnicze (TU BYEEM, PZ, SLEDZTWA
ZAGROZENIA) oraz karty PODPOWIEDZI
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Scenariusze

4

I. Gracze ustalaja poziom zaawansowania

SCENARIUSZE

UWAGA: W zaleznosci od liczby
SEKTOROW, Graczom przystuguje
podany ponizej limit kart LoxAcJI:
4 SEKTORY - limit kart 2.

5-6 SEKTOROW - limit kart 3.

7 SEKTOROW - limit kart 4.

UWAGA: Przy wzajemnym
rozstawianiu figurek postaci,

W jednym SEKTORZE nie mozna
ustawié wiecej niz jednego AGENTA
z kazdej siatki.

SWOBODNE

Ta forma rozgrywki oddaje w rece Graczy
peina swobode w kreowaniu obszaru gry,
wyborze postaci, ustaleniu liczby ETAPOW

i Warunkéw Zwycigstwa. Aby stworzy¢

- wilasny scenariusz, Gracze musza postepowac

- wedlug zamieszczonego ponizej schematu:

A.Wybieraja strone: polska lub niemiecka.

B.Ustalaja, z ilu SEKTOROW bedzie sktadaé
sie plansza (min. 4, maks. 7).

C. Gracze umieszczaja na stole SEKTOR
POLICYJNY (musi on by¢ wybrany do
kazdej rozgrywki).

D.Gracz niemiecki jako pierwszy
ustawia wybrany przez siebie SEKTOR
i umieszcza go obok SEKTORA POLICYJNEGO
(tak, aby stykat sie z nim krawedzia).

E. Gracz polski ustawia wybrany przez
siebie SEKTOR i umieszcza go tak, aby
stykat sie cho¢ jedna krawedzia
z dowolnym juz ustawionym SEKTOREM.
Po nim swaéj SEKTOR ustawia Gracz
niemiecki i tak na zmiane, az do
roztozenia tylu SEKTOROW, ile Gracze
ustalili przed ich wyborem. W ten
sposob stworzona zostanie plansza,
ktéra bedzie obszarem gry.

E. Na pola LokacJ1 we wszystkich
wybranych SEKTORACH nalezy utozy¢ po 5
przypisanych im kafelké6w PRZEDMIOTOW
(wczesniej je starannie tasujac, aby
zaden z Graczy nie znat ich kolejnosci).

G. Kazdy z Graczy losuje czwoérke swoich
AGENTOW, pamietajac, ze kazda siatka
musi mie¢ po jednym AGENCIE W kazdym
z koloréw:  zo6ity, @ fioletowy,
¢ niebieski, @ czarny. Nastepnie Gracze
dobieraja odpowiadajace im figurki
i DOKUMENTY AGENTOW.

H.Gracze naprzemiennie uktadaja figurki

AGENTOW na planszy, na dowolnym polu,

rozpoczynajac od Gracza polskiego

(niekoniecznie swojego AGENTA).
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przepisow: czy beda korzystac¢ z zasap
PODSTAWOWYCH, ROZSZERZONYCH lub
ZAAWANSOWANYCH.

J. W przypadku wyboru co najmniej wersji

rozszerzonej Gracze musza przygotowac:

« karty misJ1 (dla postaci z rozgrywki),

+ zetony ZAGROZENIA

+ wtasne talie kart LokacJi (tylko dla
tych LoxacJ1 ktére reprezentowane sa
na wybranych SEKTORACH),

+ wspolna talie kart REAKCJL

K.Obok planszy Gracze umieszczaja TORY

SLEDZTWA i Zetony pomocnicze (TU BYEEM,
SLEDZTWA) oraz karty PODPOWIEDZL

L. Gracze ustalajastalaja poziom trudnosci

i czas gry: popsTAWOWY (ok. 45 min.)
Czas gry — 8 ETAPOW

Warunki Zwyciestwa — pierwszy

Gracz, ktory zdobedzie dwa SEKRETY
wygrywa rozgrywke (obowiazuje

takze alternatywne zakonczenie
zwiazane z dekonspiracja Klossa lub
kompromitacja oficera SS). Takze
przebywanie w ARESZCIE trzech polskich
AGENTOW aresztowanych przez Gracza
niemieckiego konczy sig¢ automatycznym
zwyciestwem Gracza niemieckiego.
ZAAWANSOWANY (ok. 1,5-2 godz.)

Czas gry — nieograniczony liczba ETAPOW
Warunki Zwyciestwa - przed
rozpoczeciem rozgrywki kazdy z Graczy,
w tajemnicy przed przeciwnikiem,
zapisuje na kartce 5-literowe HASEO
(rzeczownik pospolity, w mianowniku
liczby pojedynczej). Za kazdym razem,
gdy Gracz zdobedzie SEKRET, przeciwnik
musi wyjawi¢ mu jedna z liter HASEA
(wskazana przez zgadujacego Gracza).
W dowolnym momencie gry, gdy AGENT
napotka AGENTA wrogiej siatki, moze
prébowac odgadnac cate Hasto. Jesli sie
to uda, Gracz wygrywa, jesli nie, agent
jest zdemaskowany i eliminowany z gry.
Niezaleznie od rywalizacji o odgadnigcie
HASEA ZWYCiestwo zapewnia tez zdobycie
13 pz.



UWAGA: W tym scenariuszu Gracz
polski wybiera wskazany obok

KAMPANIA SZKOLENIOWA — SCENARIUSZ 1. Dokument Hansa Klossa.
Spotkanie = W E’D'
T
Krok 1 2 ‘“o«s"' = g £3
W miejscu tatwo dostepnym dla éf"ﬁczy I8 b“‘r"-'—: pes
nalezy ustawi¢ dwa SEKTORY: HITLERPLATZ Ee L'—."l"_E
i ADMINISTRACYJNY a we wszystkich LOKACJACH ™ “—-?;c.?l ;
przypisane im kafelki PRZEDMIOTOW. e #
Krok 2
Wszystkie elementy nalezy roztozy¢ Hans 'E'}
zgodnie z zamieszczonym obok rysunkiem. Kloss
A.Gracz polski otrzymuje DOKUMENTY MIESZRANIA
AGENTOW, a ich figurki ustawia na planszy: OFICEROW  [2p &
L

Hans Kloss — MIESZKANIA OFICEROW,
Ingrid Heizer — HOTEL.
B.Gracz niemiecki otrzymuje DOKUMENTY
AGENTOW, a figurki ustawia na planszy:
Glaubel — URZAD ZATRUDNIENIA,
Marta Becher - TEATR
C. Kazdy z Graczy umieszcza obok siebie
TOR SLEDZTWA i Zznaczniki SLEDZTWA oraz
ARKUSZE PODPOWIEDZL
D.Kazdy z Graczy dobiera mate kostki do
zaznaczania PUNKTOW AKCJL
E.Przygotowac znaczniki Tu BYLEM.
E. Kazdy z Graczy otrzymuje zestaw
pieciu kart PLANOWANIA.

Ingrid
Heizer

HOTEL

Glaubel

URZAD
ZATRUDNIENIA

Zasady dodatkowe Marta -
Mimo iz w rozgrywce kazdy z Graczy ma Becher

tylko po dwaéch AGENTOW (zamiast czterech), TEATR ||

warto gromadzi¢ powony takze na kolory L (

AGENTOW, ktérych nie ma na planszy. Cze$¢

powoDpOw bedzie mogta by¢ wykorzystana

w kolejnym scenariuszu KAMPANII FLE
SZKOLENIOWEJ, kiedy pojawia sie nowi AGENCI. 210
w1l
Warunki zwyciestwa &
Gdy ktérys z Graczy zdobedzie dwa LD
SEKRETY (W wyniku ROZMOWY z wrogimi o B

AGENTAMI), natychmiast wygrywa
rozgrywke. Jesli do konca 8 ETapu zaden
Z Graczy nie zdota wygra¢, rozgrywka
konczy sie remisem.

Pl
e

UWAGA: Po zakoniczeniu scenariusza
Gracze zachowuja potowe pozyskanych
DOWODOW na wszystkich wrogich
AGENTOW (wyniki zaokraglajac

w gore). Iwycigzca moze nie redukowaé
jednego z toréw (z wyjatkiem Klossa).
Wszystkie pozyskane i wykorzystane
przedmioty wracaja na plansze.
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KAMPANIA SZKOLENIOWA — SCENARIUSZ 2.

Pierwsze 4
starcie

() &>
*szpr1®
Krok 1
SEKTORY: HITLERPLATZ, ADMINISTRACYJNY,
POLICYJNY.
Krok 2

Gracze dobieraja wszystkie elementy gry
wskazane w pierwszym scenariuszu oraz
dodatkowo:
A.Gracz polski otrzymuje DOKUMENT
i figurke Jacka.

B.Gracz niemiecki otrzymuje DOKUMENT
i figurke Hermanna Brunnera.

C. AGENCI rozpoczynaja rozgrywke
W LOKACJACH: Hans Kloss i Hermann
Brunner - GESTAPO. Pozostalych AGENTOW
Gracze rozstawiaja w dowolnych
LOKACJACH, czyniac to naprzemiennie.
Nie wolno jednak rozstawi¢ innych
AGENTOW W SEKTORZE POLICYJNYM.
Jako pierwszy AGENTA (niekoniecznie
swojego) musi ustawi¢ Gracz niemiecki.

D.Dodatowo Gracze przygotowuja: zetony

ZAGROZENIA, Zetony Punktéw Zwyciestwa
(pz) oraz karty MisJL

Czas gry: 8 ETAPOW

e
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Warunki zwyciestwa

Podczas rozgrywki Gracze oproécz
zdobywania @ Z ROZMOW DO I'aZ pierwszy
zetkna sie z MisJami (patrz str. 6).
Pojawia sie w zwiazku z tym szansa na
zdobywanie Punktow Zwyciestwa (PZ) oraz
alternatywne zdobywanie SEKRETOW Z MISJI
specjalnych (patrz str. 7).

Kazdy Gracz otrzymuje:
* 2PIZzakazdym razem, gdy jego
AGENT wypelni MisJE podstawowa,
e 4 PZ za kazdym razem, gdy jego
AGENT wypelni MisJE specjalna,
* 3 PZza kazdym razem, gdy jego
AGENT uzyska W ROZMOWIE ©.
Jesli przed koncem 8 ETAPU ktérys
z Graczy uzyska 11 pz, rozgrywka konczy
sie jego automatycznym zwyciestwem.
Jesli zaden z Graczy przed koncem 8 ETAPU
nie uzyska 11 pz, rozgrywka konczy sie
remisem.

Alternatywne zakonczenie

Jesli przed koncem 8 ETAPU Gracz
niemiecki zdekonspiruje Hansa Klossa —
rozgrywka konczy sie automatycznym
zwyciestwem Gracza niemieckiego.

Jesli przed koncem 8 ETapy, Gracz polski
skompromituje Hermanna Brunnera -
rozgrywka konczy sie automatycznym
zwyciestwem Gracza polskiego.

Bonus dla zwyciezcy

Gracz ktory zwyciezyl w wyniku
pozyskania 11 pz, moze do kolejnej
rozgrywki zatrzymac 1 pozyskany
przedmiot i nie redukuje o potowe
pozyskanych powopéw na wybranego
przez siebie wrogiego AGENTA. Jes$li Gracz
polski skompromitowal Brunnera,
Gracz niemiecki dodatkowo w kolejnej
rozgrywce nie bedzie mégt juz wybrac
Brunnera, tylko Fritza Kopfa.

Jesli Gracz niemiecki zdekonspirowat
Hansa Klossa, dodatkowo w kolejnej
rozgrywce nalezy zmieni¢ nokuMENT Hansa
Klossa na inny.



Ingrid Heizer Jacek

Hans
' Kloss

GESTAPO

Hermann
Brunner

GESTAPO

Marta Becher Glaubel
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KAMPANIA SZKOLENIOWA — SCENARIUSZ 3.

Najlepsze &
kasztany &%

sa na placu
Pigalle

Krok 1
SEKTORY: HITLERPLATZ, ADMINISTRACYJNY,
GESTAPO i dodatkowo SEKTOR MIEJSKI.

Krok 2

Gracze dobieraja wszystkie elementy
gry wskazane w pierwszym i drugim
scenariuszu oraz dodatkowo:

A.Gracz polski otrzymuje DOKUMENT
i figurke Georga.
B. Gracz niemiecki otrzymuje DOKUMENT
i figurke Bruno Drehera.
racze rozstawiaja AGENTOW w dowolnie
branych LoKACJACH, czyniac to
przemiennie. Jako pierwszy AGENTA
skoniecznie swojego) musi ustawic
z niemiecki.

Uwaga: W jednym SEKTORZE nie moze zaczynac gry
wigcej niz po jednym AGENCIE kazdego z Graczy.

D.Gracze przygotowuja: zetony ZAGROZENIA,
zetony Punktéw Zwyciestwa oraz karty
MISJIL.

E.Obok obszaru gry kazdy z Graczy
ustawia stworzona przez siebie talie
kart LOKACJL

F. Obok obszaru gry Gracze umieszczaja
talie kart REAKCJI

Czas gry: 10 ETAPOW
Limit kart LokacJr: 2

Warunki zwyciestwa:

Pierwszy z Graczy, ktéry osiagnie 11
pz (pozyskiwanych analogicznie jak w
scenariuszu szkoleniowym Pierwsze starcie)
lub zdobedzie 3 SEKRETY wygra ostatni
scenariusz i zostanie zwyciezca KAMPANII
SZKOLENIOWEJ. JeSli rozgrywka toczyta sie
plynnie, jestescie gotowi, aby rozpoczaé
przygode ze scenariuszami filmowymi
lub tworzeniem witasnych scenariuszy.



Georg

Jacek

Ingrid Heizer

Hans Kloss

e KOLEJOWTY

1!

Bruno Dreher

Glaubel

Marta Becher

Hermann Brunner
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" Bruno korzystaja z wszystklch elementow
et gry stosujac zasady ZAAWANSOWANE
TARGOWISKO (wykorzystujac zetony

%AGROZENIA karty MISJI, karty
I I.OKACJI karty REAKCJI).
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Radiostacja

Przed rozpoczeciem rozgrywki Gracz
polski zapisuje na kartce (i nie ujawnia tej
informacji) miejsce ukrycia RADIOSTACJL
Musi to by¢ LokacJA znajdujaca sie
w dowolnym SEKTORZE Z wWyjatkiem SEKTORA
POLICYJNEGO i WOJSKOWEGO.

Gracz polski bedzie musiat ujawni¢
potozenie RADIOSTACII W dwbch
przypadkach:

A.gdy rozpocznie nadawanie MELDUNKU,

B.gdy RADIOSTACJE ,namierzy" Gracz

niemiecki.

Nadawanie meldunku

Gdy Gracz polski zgromadzi dwa SEKRETY
(poprzez rRozMOWE lub w nagrode za
wykonanie MISJI SPECJALNEJ), moze udacé
sie Klossem do LokAcJI, w ktérej ukryta
jest RADIOSTACJIA i wykonaé¢ akcje NADAWANIE
MELDUNKU (koszt 1 PA). Wowczas ktadzie
W LOKACJI Zeton RADIOSTACJI i od tego
momentu jej potozenie jest juz jawne.
0d tej chwili, az konca kolejnego ETAPU,
na polu z RADIOSTACJA musi przebywac
cho¢ jeden polski AGENT, aby nie zerwac
potaczenia. JeSli potaczenie zostanie
zerwane, Kloss ponownie musi zainicjowaé¢
nadawanie MELDUNKU, a czas nadawania
liczony jest od nowa.
Jesli do zakonczenia drugiego ETAPU,
liczonego od rozpoczecia nadawania
MELDUNKU, Gracz niemiecki nie zdota
przerwa¢ nadawania (np. poprzez
skuteczny ZAMACH lub ARESZTOWANIE),
rozgrywka konczy sie automatycznym
zZwyciestwem Gracza polskiego.

RADIOSTACJA namierzona

Gracz niemiecki zdobywajac SEKRETY
(poprzez rRozMOWE lub w nagrode za
wykonanie MisJI specjalnej), przybliza sie
do namierzenia RADIOSTACJI (0 ile Gracz
polski nie rozpoczat jeszcze nadawania
MELDUNKU).

A.W chwili, gdy Gracz niemiecki

zdobedzie pierwszy SEKRET, Gracz polski

ok 194 O”CKX
308y ] o1ewe A
\ 0300
musi mu poda¢ nazwy dwéch 4 oof‘)ﬁ\): nie? . yiego
SEKTOROW, Z ktérych jeden na Kobc’kl 10868 166 RO8S
pewno SKkrywa RADIOSTACJE. go Ban +aned 202 B
B.W chwili, gdy gracz niemiecki ¢s0ere SO adowezy
zdobedzie drugi SEkreT, Gracz e yxolen® na gtroné
polski musi ujawni¢ nazwe PO B ostade ¥ o
SEKTORA Z RADIOSTACJA. polak azie, § %0 J a0
C. W chwili zdobycia przez Gracza omieck & pormacde 28 52
niemieckiego 3 SEKRETU gracz polski przexaz je 3% dnlctweﬁ\
ujawnia RADIOSTACJE. sz 7 BE . go KtoTed
0d momentu namierzenia RADIOSTACJI ¢ ] '19,60““02‘63’ cie
lub sytuacji, w ktérej gracz polski sam etk U, = A
ujawni jej potozenie AGENCI niemieccy nalesy = i 8¢

moga wykonywac ZAMACHY (musza oetugs: Lo ocm'onQ

posiada¢ BRoK), a Stedke moze prébowac a owied? ia. Jednak
ARESZTOWAC kazdego polskiego AGENTA £ (038
znajdujacego sie W LOKACJI Z RADIOSTACJA gpr7& okO 1033allz
(nie musi posiada¢ powonow, ale kazde gesta®O Z'. urzedze
aresztowanie wymaga wykonania akcji). 1-8.6‘105)"503 i r 520
Warunki zwyciestwa Zasadzk 207y gzyiry
Jesli przed konicem 8 ETAPU Graczowi okpied > a8, &miert
polskiemu uda si¢ nada¢ MELDUNEK — 07070
wygrywa rozgrywke. ?
Jesli do konca 8 ETaPuU Graczowi
polskiemu nie uda si¢ nada¢ MELDUNKU,
a Gracz niemiecki sam namierzyt
RADIOSTACJE (3 SEKRETY) — wygrywa Gracz |1

niemiecki.

Jesli do konca 8 ETAPU Graczowi
polskiemu nie uda sie¢ nadaé
MELDUNKU, a Graczowi niemiec-
kiemu nie udato sie samodzielnie
namierzyc¢ RADIOSTACJI — ZWYycieZa ten
z Graczy, ktéry zgromadzi wiecej PZ.

Gracze w rozgrywce otrzymuja: i

1 PZ za wykonanie MIsJI :
podstawowej,

PZ z kart LOKACJI,

UWAGA: Jesli w wyniku ROZMOWY
lub odrzucania przedmiotu, Gracz
miathy pozyskac wiecej niz dziesiaty
DOWOD, zamiast tego otrzymuje 1 Punkt
Iwycigstwa za kazdy ¥ ponad 10 .

Przy réwnej liczbie pozyskanych PZ
gra konczy sie remisem.
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Pokéj 217
Przed rozpoczeciem rozgrywki obaj
Gracze przygotowujac swoje talie LOKACJI,
wyjmuja z nich po karcie HOTEL i wkladaja
. ja jako ostatnia na spodzie talii. Beda
| mogli ja zatem otrzymac dopiero po
wykorzystaniu wszystkich pozostatych.
Karta HOTEL bedzie potrzebna
w koncowej fazie rozgrywki, gdy
Gracze zdotaja odnalez¢ klucz do
pokoju 217 w Hotelu Excelsior.
Az do chwili, gdy dany Gracz nie
zgromadzi 15 PZ, nikt nie moze
ani przeszukiwaé¢ HOTELU, ani
zagrywac karty HOTEL.

Warunki zwyciestwa
Podczas rozgrywki Gracze prébuja
jak najszybciej pozyska¢ 15 PZ.
Gracz, ktéry zdobedzie 15 PZ (lub
wiecej) moze wykonywac akcje
przeszukanie w HOTELU. Ponadto,
jesli podczas aktywacji swojego
AGENTA zdota on speini¢ warunki
z karty LOKACJI HOTEL, automatycznie
wygrywa rozgrywke.

Punkty Zwyciestwa (PZ)
przyznawane sa za:

A.MISJE podstawowa— 1 PZ,

B. MISJE SPECJALNA — 3 PZ,

C. SEKRET Z ROZMOWY — 3 PZ.

UWAGA: W okreslonych sytuacjach, Gracze moga
pozyskiwac PZ zagrywajac wybrane karty LOKACJI
(np. Niemcy z WILLI OFICERA SS).

UWAGA: Jesli w wyniku ROZMOWY lub odrzucania
przedmiotu, Gracz miatby pozyska¢ wigcej niz dziesiaty
DOWOD, zamiast tego otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za
kazdy “J ponad 10 °J.

Dla utatwienia podajemy zestawienie
miejsc, w ktérych Gracze moga odnalez¢:

A.Karty SciSLE TAJNE w kasetkach

(potrzebne do zwycigstwa Graczowi
polskiemu): WILLA OFICERA SS, HOTEL,
TEATR, URZAD ZATRUDNIENIA, MIESZKANIA
OFICEROW. Dodatkowo Gracz polski moze
«Stworzyc¢" Scisle Tajny Dokument,
wykorzystujac do tego celu dwa
przedmioty: pieczatka i dokument,

B.Przedmioty Wartosciowe (potrzebne do

zZwycigstwa Graczowi niemieckiemu):
GESTAPO, HOTEL, BUDKA TELEFONICZNA, URZAD
ZATRUDNIENIA, TARGOWISKO, WILLA OFICERA SS.
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Pulkowski idzie na wspéiprace?

W LOKACJI FABRYKA przetrzymywany jest
dr Pulkowski, wybitny polski inzynier
i specjalista od silnikéw odrzutowych.
Niemcy prébuja naktoni¢ go do wspoétpracy.
Pulkowskiego nie reprezentuje zaden zeton.
Nie wplywaja na niego zadne Zetony ani
cechy specjalne AGENTOW.

Na koncu kazdego ETAPU Gracz niemiecki
dokonuje przestuchania doktora.
Wykonuje woéwczas rzut dwoma kos$émi.
Na poczatku ,ztamanie" polskiego
naukowca nie jest proste, ale jego op6r
z kazdym ETAPEM stabnie.

Gracz niemiecki, aby ,ztama¢" doktora
musi wyrzuci¢ na dwéch kostkach co
najmniej 12. JeSli w pierwszym ETAPIE
sie to nie uda, w drugim uzyskuje
modyfikator do rzutu +1, w trzecim +2,
w czwartym +3 itd. Gdy Gracz niemiecki
.Ztamie" doktora, od tej chwili moze go
zabrac¢ do Czarnego Audi z pola FABRYKI
i przewiez¢ do K0SzAR, aby wygracé
rozgrywke.

Wzmocniona ochrona FABRYKI

Przed rozpoczeciem rozgrywki Gracz
niemiecki spo$réd zetonéw ZAGROZENIA
odnajduje zZeton KONTROLA DOKUMENTOW (-3)
i umieszcza go odkrytego na polu FABRYKI

0d chwili, gdy ktérys$ z polskich
AGENTOW zdota dosta¢ sie do FABRYKI,
Gracz niemiecki bedzie przestuchujac
Pulkowskiego odejmowac od rzutéw
kostka na jego ,ztamanie" 3 oczka.
Kazdy polski AGENT mozZe wprowadzi¢
maksymalnie jedna modyfikacje (-3),
ale ich efekt kumuluje sie. Zatem, jesli
np. trzech polskich AGENTOW przeniknie
do EABRYKI, Gracz niemiecki przy
przestuchaniu doktora bedzie odejmowat
od rzutéw az 9 oczek! (polscy AGENCI po
przeniknieciu nie musza juz przebywac
W EABRYCE aby efekt nadal obowiazywat).

Czarne Audi

Na poczatku gry w LOKACJI KOSZARY Gracz
niemiecki umieszcza figurke Czarnego
Audi. To samochéd, ktéry ma odebrac
z fabryki doktora Pulkowskiego i zawiez¢
go na poligon w celu przeprowadzenia
proby z silnikami odrzutowymi. Podczas

rozgwyki Gracz niemiecki bedzie mégt
aktywowac¢ ten samochoéd, ktéry posiada
limit § PA. Moze on poruszac sie jedynie
po polach uLic (z wyjatkiem pola FABRYKI,
gdzie musi sie znalez¢ aby zabrac
doktora) i jego aktywacja odbywa sig
kosztem PA z puli Gracza niemieckiego.
Do momentu, gdy nie ma w nim

Pulkowskiego Czarne Audi nie moze

by¢ atakowane przez polskich AGENTOW
iignoruje Zetony zaGROZENIA. W chwili,
gdy Pulkowski zostanie ,ztamany”,

a Czarne Audi znajdzie sig¢ W LOKACJI
FABRYKA, od nastepnego ETAPU, I'uszy ono
w droge powrotna. Moze by¢ wéwczas
celem zamach6w przeprowadzanych
przez polskich AGENTOW (z wyjatkiem
Klossa), bez koniecznos$ci posiadania MisJL
Podczas powrotu Czarne Audi podlega juz
efektom ZetonOw ZAGROZENIA.

UWAGA: Na poczatku gry przyjmuje sig, Ze towarzyszaca
Czarnemu Audi obstawa zapewnia mu obrong

0 wartosci 6, a warto$¢ jego czujnosci ¥d wynosi 7.

Karty Scisle Tajne

Odrzucenie przez Gracza karty
Scisle Tajne (podczas aktywacji AGENTA
posiadajacego te karte) skutkuje
mozliwos$cia natychmiastowego
przesuniecia Czarnego Audi o 2 pola
w wybranym przez siebie kierunku.

Misje podstawowe i specjalne

Za kazdym razem, gdy Gracz niemiecki

wykona MISJE:

A. podstawowa: zwigksza o 1 obrone
Czarnego Audi,

B. specjalna: zwigksza o 3 obrone
Czarnego Audi.

Za kazdym razem, gdy polski AGENT

wykona MISJE:

A. podstawowa: ten AGENT otrzymuje
+2 do zamAcHU na samoché6d
transportujacy Pulkowskiego,

B. specjalna: ten AGENT otrzymuje
+4 do zamAacHU na samochéd
transportujacy Pulkowskiego.

Za kazdym razem, gdy polski lub

niemiecki AGENT uzyska SEKRET

Z ROZMOWY Z Wrogim AGENTEM Inoze
zmieni¢ potozenie dwéch wybranych
wtasnych Zeton6w ZAGROZENIA lub
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dobra¢ z puli nowy (sam wybiera)
i potozy¢ go na planszy.
UWAGA: uzyskanie SEKRETU Z ROZMOWY nie zeruje
poziomu dowoddéw na TORZE SLEDZTWA.
Pozyskanie wiecej niz 10 powobu nie
skutkuje otrzymaniem PZ, ale:
+ dla Gracza polskiego oznacza
+1 do wszystkich zamachéw
na samochéd transportujacy
Pulkowskiego,
+ dla Gracza niemieckiego oznacza +1
do rzutéw na czujnos¢ przy proébie
odrzucania zetonéw zagrozenia.

Warunki Zwyciestwa

Jesli nie p6zniej niz do korca 15 ETAPU
Gracz niemiecki dojedzie z Pulkowskim
do Ko0szAR, automatycznie wygra
rozgrywke.

Gracz polski wygra, jesli:

Ktérys z polskich AGENTOW zdota
wykona¢ skuteczny zamach na Czarne
Audi z Pulkowskim w Srodku, lub
samochoéd nie dojedzie na czas do KOSZAR.
UWAGA: Czarne Audi nie podlega KONTROLI DOKUMENTOW
W SEKTORZE WOJSKOWYM.

C. UWAGA: Niemieckie Zetony zAGROZENIA:

OCHRONA AGENTOW takZe wspieraja obrone
Czarnego Audi.
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