Miauczacy szpiedzy
Autor gry: Jose Antonio Abascal

A.kcja gry toczy sie w latach 60-tych XX wieku, w przedzielonym
murem Berlinie. Checkpoint Charlie to jedno z niewielu miejsc,
gdzie pod Scistg wojskowg kontrolg mozna byto przejsc¢ z jednej
czesci Berlina do drugiej, co oznaczato zarazem przejscie do in-
nego Swiata, oddzielonego ,zelazng kurtyng”. Przez Checkpoint
Charlie przenikali tez na drugg strone muru szpiedzy z obu stron.
Gracze wcielajg sie w role psow tropigcych - agentéw stuzb spe-
cjalnych, ktorych celem jest zidentyfikowanie wsrod przekracza-
jacych granice kotow szefa szpiegowskiej siatki.




Zawartos¢ pudetka
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Cel gry

Celem gry jest zdobycie jako pierwszy 10 punktéw za zdema-
skowanie szefa siatki i jego asystentow. Drogg do tego celu jest
obserwacja kart, analizowanie cech i wycigganie wtasciwych
wnioskow.

Przygotowanie gry

/////

/////

wat. Bierze odpowiednig karte agenta i pasujgcy do niej zeton
agenta.

&' Sposrod 30 zetonéw punktacji nalezy wybraé i odiozyé do pu-
detka 5 zetondw, uzywanych w wariantach gry (1 zeton ofi-
cera Stasi i 4 zetony Cafe Adler). Nie sg one potrzebne w
grze podstawowej. Pozostate zetony nalezy utozy¢ na stole
cyframi do dotu i dobrze pomieszac.

At

4 Zetony wskazowek nalezy wiozyé do wo-
reczka. Kazdy z graczy wycigga z woreczka
jeden zeton i kladzie pod swojg kartg agenta
tak, by inni gracze nie widzieli. Gracz wybie-
ra, ktérg strong do goéry bedzie lezat zeton.
Jest to wskazéwka obowigzujgca do korca
rundy, wiec nie wolno w trakcie rundy od-
wracac zetonu!

At

je sie wszystkie karty szpiegéw i uktada na
Srodku stotu w formie talii, obrazkami do
dotu.

& Jezeli w grze biorg udziat 3 lub 4 osoby, talie kart szpiegow
rozdziela sie na dwie mniej wiecej rowne czesci. Do jednej
z nich wtasowuje sie nieuzywane karty agentow (dwie przy
grze w 3 osoby, jedng przy grze w 4 osoby). Czes$¢ z agentami
ktadzie sie na wierzchu i w ten sposéb utworzong talie nalezy
umiesci¢ na srodku stotu.



& Karta oficera Stasi nie jest uzywana w podstawowej wers;ji gry.

-~ Losuje sie lub wybiera gracza startowego. Gra przebiega w
kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

Przebieg gry

Gra sktada sie z kilku rund. Kazda runda podzielona jest na dwie
fazy: faze podejrzen i faze punktacji. W fazie podejrzen wyktada-
ne sg na stot karty, aby mozna byto zdemaskowac¢ szpiegéw. W
fazie punktacji nastepuje rozwigzanie zagadki i przydziat punktéw
za trafne rozwigzanie.

Na poczatku rundy kazdy agent zna tylko jedng ceche szefa siatki
szpiegowskiej — te, ktora jest na Zetonie, ukrytym pod jego kartg
agenta. Aby zdemaskowac¢ szefa siatki, potrzebna jest znajomosc¢
rowniez innych cech. Skad zdoby¢ takg wiedze?

Gracz, na ktérego przypada kolejka, bierze wierzchnig karte z talii
i poréwnuje jg z zetonem, ukrytym pod jego kartg agenta.

4 Jezeli cecha na karcie jest zgod-
na z cecha na zetonie (np. kot z
gazety), przedstawiony na karcie
kot jest w kregu podejrzanych.
Gracz ktadzie karte przed sobg
tak, by wszyscy gracze mogli jg
widzie¢. Jezeli w trakcie rozgryw-
ki gracz bedzie miat wytozonych
wiecej kart, muszg one leze¢ tak,
by wszystkie byty widoczne.

& Jezeli cecha nie jest zgodna,
przedstawiony na karcie kot nie
jest podejrzany. Gracz odktada
karte na swoj stos kart odrzuco-
nych. (Kazdy gracz ma osobny
taki stos.)




Na tym konczy sie ruch i do gry przystepuje nastepny gracz.

Uwaga: Jezeli okaze sie, ze gracz omytkowo odrzucit karte, bie-
rze za kare jeden czarny zeton i runda jest powtarzana.

Runda toczy sie do chwili, gdy wszyscy gracze z wyjgtkiem jed-
nego wysung oskarzenie (patrz rozdziat ,Wysuwanie oskarzen”)
pod adresem jakiego$ kota.

Jezeli w rozgrywce z udziatem trzech lub czterech oséb zamiast
karty szpiega zostanie wzieta z talii karta agenta, wyjmuje sie z
woreczka zeton wskazowki i podrzuca w goére, aby wylosowac ce-
che. Strona, ktéra po spadnieciu zetonu na stét bedzie na wierz-
chu, okresla ceche szefa siatki. Zeton ktadzie sie na $rodku stotu
tak, by wszyscy dobrze go widzieli.

Uwaga: Gracz nadal ma obowigzek porownywania karty wytgcz-
nie z zetonem ukrytym pod kartg wiasnego agenta. Jezeli zapo-
mni, jaka cecha jest na jego zetonie, moze w kazdej chwili spraw-
dzi¢. Gracz, ktéry wziat z talii karte agenta, bierze z talii kolejng
karte i poréwnuje jg z wtasnym zetonem.

Bazujgc na wytozonych kartach podejrzanych kotéw, gracz musi
analizowac, jakie cechy sg na zetonach, nalezgcych do innych
graczy. Aby zdemaskowac szefa siatki, potrzebne jest odgadnie-
cie wszystkich pieciu cech. Do zdemaskowania jego asystenta,
wystarczy odgadniecie czterech. Przez dobrg obserwacje i wia-
sciwe kojarzenie réznych informacji, gracz coraz bardziej zbliza
sie do celu, jakim jest zdemaskowanie szefa siatki.

Jezeli gracz jest przeswiadczony, ze zidentyfikowat szefa siatki,
ktadzie zeton agenta na karcie szpiega, podejrzewanego o bycie
szefem. Oskarzenie mozna wysung¢ w dowolnym momencie, nie
tylko podczas swojego ruchu.



Uwaga: w jednej rundzie gracz moze oskarzy¢ tylko jednego
szpiega. Potozony zeton nie moze byc¢ przektadany na inng karte.
Jeden szpieg moze by¢ oskarzony tylko przez jednego gracza.

Nie kazdy gracz jest w stanie odpowiednio szybko powigzaé
wszystkie cechy. Czasem ktos$ inny wczesniej oskarzy szpiega,
ktérego gracz miat na oku. Tylko wtedy, gdy szef siatki zostanie
zdemaskowany, jego oskarzyciel moze otrzymac najwiecej punk-
téw. Ale punkty daje tez zdemaskowanie asystenta. Asystent
spetnia cztery z pieciu cech szefa. Kto go zdemaskuje i oskarzy,
moze tez zyskac kilka punktow.

Gracze, ktérzy juz wysuneli oskarzenie czyli potozyli na kartach
swoje zetony agentow, nadal biorg karty z talii i ktadg je przed sobg
badz odkitadajg na stos kart odrzuconych. Dopiero gdy wszyscy
gracze z wyjgtkiem jednego wysung oskarzenie, faza podejrzen
dobiega konca i nastepuje faza punktaciji.

Faza podejrzen konczy sie rowniez wtedy, gdy z talii zostanie wzigta
ostatnia karta. Gracze, ktérzy do tego momentu nie oskarzyli zadne-
go szpiega, muszg to teraz zrobi¢ w kolejnosci zegarowe;j.

Gracze odkrywajg zetony wskazowek. Poréwnuje sie cechy kaz-
dego oskarzonego kota z cechami na zetonach wskazéwek (za-
réwno tymi, ktére byty u graczy, jak i tymi, ktére w grze trzy- lub
czteroosobowej lezaty odkryte na stole).




&= Gracz, ktéry oskarzyt szpiega, prawidtowo okre$lajgc wszyst-
kie 5 cech (a wiec zdemaskowat szefa siatki), bierze ze stotu
. jeden ztoty zeton.
& Gracz, ktory oskarzyt szpiega, prawidtowo okreslajgc 4 cechy
(a wiec zdemaskowat asystenta), bierze ze stotu jeden biaty
. zeton.
& Gracz, ktory oskarzyt niewinnego kota (prawidtowo okreslit 3
cechy lub mniej), bierze ze stotu jeden czarny zeton.
4 Gracz, ktory nikogo nie oskarzyt, réwniez bierze ze stotu je-
den czarny zeton.
4 Jezeli okaze sie, ze szef siatki nie zostat zidentyfikowany (w
chwili zakonczenia fazy podejrzen jego karta wcigz byta w ta-
lii), gracz, ktory nikogo nie oskarzyt, bierze zamiast czarnego
— biaty zeton. Jest to nagroda za to, ze nie spieszyt sie z wy-
suwaniem nie do konca uzasadnionych oskarzen.

Kazdy z graczy moze sprawdzi¢ wartosci zdobytych przez siebie
zetonow, ale nie ujawnia innym, ile zgromadzit punktéw. Ztote ze-
tony majg wartos¢ od 3 do 5 punktow, biate od 1 do 2 punktow, a
czarne 0 lub nawet —1.

Gracz, ktory zdemaskowat szefa siatki, rozpoczyna nastepng
runde. Jezeli szef siatki nie zostat zdemaskowany, rozpoczyna
ten sam gracz, ktory rozpoczynat poprzednia runde.







Zakonczenie gry
Gra moze zakonczy¢ sie na trzy sposoby:

1. Jeden z graczy ogtosi, ze zebrat zetony o wartosci 10 lub
wiecej punktow.

2. Skonczyly sie zetony w jednym z koloréw.
3. Zakonczyta sie piata runda gry.

Jezeli zabraknie zetonow w jakims kolorze, gracze otrzymujg ze-
tony w kolejnosci wysuwania oskarzen. Gracz, ktory nikogo nie
oskarzyt, zawsze jest ostatni w kolejnosci. Moze sie zdarzy¢, ze
kilku graczy nie dostanie zetonow.

Jezeli gra konczy sie przez brak zetondw lub zakonczenie pigtej
rundy, wszyscy gracze odkrywajg zetony punktaciji i liczg punkty.
Zwycieza gracz, ktory zebrat ich najwiecej. Przy remisie decyduje
wieksza liczba ztotych zetondéw. Jezeli nadal jest remis, moze by¢
wiecej niz jeden zwyciezca.



Warianty gry

Stasi to potoczna nazwa Stuzby Bezpieczeristwa NRD, uwaza-
nej za jedng z najlepszych stuzb specjalnych na Swiecie. W grze
Checkpoint Charlie oficer Stasi $ledzi wszystkich podejrzanych i
zwraca szczegolng uwage na obcych agentéw, krecgcych sie w
poblizu granicy.

W tym wariancie gry karte oficer Stasi ktadzie sie odkrytg obok
talii z kartami szpiegéw. Czarny zeton o wartosci —1 odkfada sie
do pudetka, a zamiast niego doktada do zetonéw punktacji zeton
oficera Stasi.

Agenci muszg teraz uwazac! Oficer Stasi bedzie im utrudniat zy-
cie. Gracz, ktory wzigt zeton oficera Stasi, musi to natychmiast
ujawni¢, wzig¢ karte oficera Stasi i potozyC ja obok swojej karty
agenta. Gdy wszyscy gracze wezmg zetony, zeton oficera Stasi
wraca do zetonéw punktaciji.

Gracz, ktory ma karte oficera Stasi, musi przez catg nastepng
runde gra¢ z odkrytym zetonem wskazowek. Pozostali gracze wi-
dzg wiec, jakg ceche przedstawia jego zeton.

Po zakonczeniu fazy podejrzen, karta oficera Stasi odktadana
jest na srodek stotu. Gracz ma szczescie — oficer Stasi zgubit
jego trop.

Jezeli gracz wzigt zeton oficera Stasi w ostatniej rundzie, musi go
zatrzymac. W koncowym rozliczeniu zeton ten ma warto$¢ minus
2 punkty.




Cafe Adler byta usytuowana w odlegtosci 5 metrow od muru berlin-
Skiego i szybko stafa sie ostojg szpiegow. Byfa tez chetnie odwie-
dzana przez wojskowych, a takze amatorow sensacyjnych widokéw.
Z okien Cafe Adler mozna byfo przeciez obserwowac, co sie dzieje
na Checkpoint Charlie.

o W zestawie sg 4 zetony Cafe Adler — 1 zloty, 2 biate i

L =¥ 1 czarny. Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy odto-
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>31Z) 2zy¢ do pudetka 4 zetony punktacji — 1 ztoty o wartosci

Q:\ 3, 2 biate o wartosci 1 1 czarny o wartosci —1. Zamiast
— @ nich uzywa sie zetonéw Cafe Adler.

Gracz, ktory wzigt zeton Cafe Adler, moze w fazie punk-
tacji (tej samej lub podzniejszej) zamieni¢ go u innego gracza na
zeton tego samego koloru, nie oglagdajgc wczesniej zabieranego
zetonu. Zabrany zeton ktadzie obrazkiem do dotu. Natomiast gracz,
ktéry w trakcie wymiany otrzymat zeton Cafe Adler, musi go wytozyc¢
na stot obrazkiem do gory i nie moze go wymieni¢ do konca gry.




W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Zawiera mate elementy, ktére mogg zostac potkniete.
Niebezpieczenstwo uduszenia.

Zachowaj adres.

Polub nas ﬂ




