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WPROWADZENIE

Estoril to mate miasteczko w Portugalii nieopodal Lizbony. Otaczaja je piekne plaze, pogoda zawsze dopisuje, a ludzie moga bawicé
sie w kasynach i gosci¢ w luksusowych hotelach. Z tego wtasnie powodu w czasach drugiej wojny swiatowe] miescina ta przyciagata
cate tumy intrygujacych person: kréléw, ksiazat, dyplomatéw i wysoko postawionych politykdéw. Wszystkie te osobistosci miaty
ze sobg cos wspdlnego. W tych niespokojnych czasach paraty sie szpiegostwem.

Zadaniem graczy jest stworzenie najbardziej efektywnej siatki szpiegowskiej. Wszyscy rozpoczynaja rozgrywke z takim samym
zestawem 6 kart postaci, ktére beda posytaé w rézne historyczne miejsca, aby wykonywaly zadania polegajace na pozyskiwaniu
nowych szpiegdéw, zdobywaniu punktéw zwyciestwa oraz wypetnianiu misji.

CZAS TRWANIA I WARUNKT ZWYCIESTWA

Wizerunek medalu
2-4 graczy, 45-60 minut | | | | | II z cyfra w srodku
reprezentuje punkty
Rozgrywka trwa 4 rundy. Po tym czasie zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba zwyciestwa mozliwe
punktéw zwyciestwa (PZ). do zdobycia na kar—
tach misji i kartach
postaci.

KOMPONENTY

el I I Jo

4 karty pomocy 30 znacznikéw (po 6 w kazdym kolorze)

2 kosci

rewers rewers

12 kart misji

rewers
Kazda karta postaci poczatkowych wystepuje w 4 kolorach.

W prawym gérnym rogu karty maja specjalny symbol.
W kazdym kolorze wystepuje 6 kart postaci. poczatkowych

8 plansz miejsca @ % @

4 symbole, po jednym dla kazdego z graczy.
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PRZEBIEG GRY

Tutaj prezentujemy ogdlny zarys rozgrywki. Szczegdtowe zasady znajduja sie na podanych stronach.

1.

Kazdy gracz dysponuje na poczatku 6 kartami postaci. oraz
okreslona liczba znacznikdw (zalezna od liczby graczy, zob.
str. 4).

Re

Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. W swojej turze gracz ktadzie 1 karte posta-—
ciwraz z 1 znacznikiem w swoim kolorze na wolnym obszarze
dziatalnosci w1z 6 miejsc zgodnie z zasadami rozmieszczania
kart (zob. str. 6, 7).

Be

Po tym, gdy gracze rozmieszcza wszystkie swoje znaczniki,
wszystkie miejsca sa rozgrywane w rosnacej kolejnosci.

W kazdym miejscu nalezy okreslic¢ gracza o najwieksze] sile
wptywu, ktéry zdobedzie karte nagrody i doda ja do puli kart
na rece (zob. str. 8).

261ty gracz zdobywa
karte nagrody.

4.

Gracze, ktérzy maja na rece wiecej niz 6 kart, odrzucaja nad-
miarowe karty (zob. str. 8).

Se

Po 4 rundach gracze sumuja swoje punkty pochodzace z:

6 kart postaci na
rece,

wypeinionych
kart misji,

kart odrzuconych
(1 PZ za kazda
karte).

(zob. str. 9)
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PRZYGOTOWANIE GRY
1.

Kazdy gracz wybiera jeden z 4 kolordéw
(czerwony, zielony, niebieski albo z81ty).
Nastepnie gracze otrzymuja zestawy

6 kart postaci poczatkowych w wybranym
kolorze. W zaleznosci. od liczby uczest—
nikdéw rozgrywki kazdy gracz otrzymuje
okreslona liczbe znacznikdéw w wybranym

kolorze:
O O 3 znaczniki w grze
4-osobowej;
4 znaczniki w grze

O 0 O O 3-osobowej;

ggg 6 znacznikdéw w grze
R-osobowej.

Czerwony otrzymuje nastepujace
6 kart postaci. Stanowia jego poczatkowa
siatke szpiegowska.

Re

Nalezy wylosowaé 4 karty misji i poto—
zy¢é awersami do géry na stole w losowe]
kolejnosci. Reszte kart misji nalezy
odtozy¢ do pudetka.

Jesli na obszarze
lub polu widnieje
napis ,,TOP SECRET”,
to nalezy umiescié
na nim karte rewer-—
sem do géry. W innym

Opis plansz miejsca

Na niektdérych
planszach miejs—
ca znajduja sie

Portugalska nazwa
miejsca.

symbole cech spec— przypadku karte
jalnych. Zostana umieszcza sig awersem
wyjasnione na do gory.
str. 12 i 13. Q
=0 Cyfry rzymskie
o okreslaja kolejnosé,

w jakie] aktywowane
sa obszary dziatal—
nosci.

POLE NAGRODY

Na czerwonym polu
umieszcza sie kar-—
te nagrody.

~~@ Cyfry posrodku
’ plansz okreslaja
kolejnosé, w jakie]
rozgrywane sa plan-

OBSZAR DZIALALNO- Sz€ miejscas.

SCI SZPIEGOWSKIEJS
Gracze ktada swoje
karty na kwadrato-
wych obszarach
wyznaczonych przez
linie. Na 1 obszarze
moze leze¢ tylko

1 karta.

Specjalne symbole
zapewniaja graczo-
wi, ktory potozy na
nich karte, specjalne
zdolnosci.

Se

Wszystkie karty po—
staci (za wyjatkiem
zestawdéw poczatkowych)
nalezy potasowac

i potozy¢ w zakrytym
stosie obok kart misji.
Nieuzywane zesta-—

wy startowe réwniez
nalezy odtozy¢ do
pudetka.

4.

Pierwszego gracza losuje sie przy uzyciu
kosci - gracz, ktéry wyrzuci najwyz-—

szy wynik, otrzymuje karte pierwszego
gracza. Znacznik rundy (bialy) nalezy
potozyé na l. polu rundy.

Zanim przejdziemy do szczegdtowych opisdw tury gracza, przedstawimy najwazniejsze zasady dotyczace
plansz miejsca i ich utozenia. Wyjasnimy takze symbole na kartach postaci.

Ten symbol pozwala gra—
czowi, ktory potrozy karte
postaci na tym obszarze,
natychmiast podejrzeé

1 karte lezaca rewersem
do gdry na tej planszy miejsca
(moze nia byé karta nagrody).

* Ten symbol pozwala gra-—
czowi, ktory potozy karte
ﬁ. postaci na tym obszarze,
natychmiast podejrzecé
I 2 1 karte lezaca rewersem
do géry na tej albo na

sasiedniej planszy miejsca (moze
nia byé karta nagrody).

Ten symbol pozwala graczowi,

ktory potozy karte

[ S i 3 & postaci na tym obszarze,
natychmiast podejrzeé

alor(=w 1 karte lezaca rewersem
do géry na DOWOLNEJ

¢ A 4 & planszy miejsca (moze

niabyé karta nagrody).
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Na poczatku kazdej rundy
nalezy stworzyé nowy uktad
miasta z plansz miejsca
wukladzie 2 x 3 (zob. str. 6).

W ten sposdb powstaje siatka
obszardw dziatalnosci i pdl
nagrody. Wzajemne potozenie
plansz oraz obszardéw dzia-
talnosci jest kluczowe dla
zrozumienia zasad gry.

. W ponizszym przyktadzie obszary zewnetrzne zostaty
oznaczone ZIELONYM kétkiem, a obszary wewnetrzne k61—

kiem CZERWONYM.

Objasnienia kart postaci

Symbole okreslajace zdolnosci postaci.
Szczegdtowe zasady dotyczace zdolnosci
znajduja sie na str. 9, 10 i. 11.

Liczba PZ, jakie karta postaci
zapewnia na koniec gry.

Uktad plansz miejsca

OBSZARY ZEWNETRZNE - wszystkie obszary, na obszary znajduja sie na tej samej, czy na

ktdrych gracz moze ktasé karte, znajdujace sie na rdéznych planszach miejsca.

obrzezach uktadu. Wuktadzie NIE wystepuja powigzania po
skosie!

OBSZARY WEWNETRZNE - wszystkie obszary, na kté-

rych gracz moze ktasé¢ karte, znajdujace sie we-— SASIEDNIE MIEJSCE — miejsca znajdujace

wnatrz uktadu. sie obok siebie (w pionie albo poziomie).

W uktadzie NIE wystepuja powiazania po
OBSZARY SASIEDNIE - wszystkie obszary, na ktérych skosie!
gracz moze ktasé karte, znajdujace sie obok siebie
(w pionie albo poziomie). Nie ma znaczenia, czy

W ponizszym przyktadzie plansza miejsca 2
sasiaduje tylko z planszami 4, 5 i 6.

Jesli na karcie znajduje sie kolorowy
symbol (czerwony, 261ty, niebieski albo
zielony), to nalezy do zestawu poczatko—
wego jednego z graczy.

Sita wpiywu postaci.

Narodowosé postaci.

Personalia postaci.
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| POCZATEK RUNDY

1. Tasowanie plansz miejsca
Wszystkie 8 plansz miejsca nalezy potasowac.

2. Rozmieszczenie plansz miejsca na stole
Sposrdd 8 plansz miejsca nalezy losowo wybraé 6 i roztozyé je losowo (awersami do géry) posrodku stotu - ich orientacje takze
nalezy ustalic¢ w sposdb losowy — w uktadzie 2 x 3. Pozostate plansze nalezy odtozy¢ na bok do przysziej rundy.

3« Przygotowanie kart nagrody
Na kazdym polu nagrody nalezy losowo potozyé po 1 nowej karcie postaci (z wierzchu stosu) awersem do géry. Sa to karty nagrody.
Uwaga! Jesli na polu widnieje napis ,,TOP SECRET”, karte nalezy potozyé¢ rewersem do géry.

4. Poczatek rundy

Runde rozpoczyna pierwszy gracz, a nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara.
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TURA GRACZA

W swojej turze gracz MUSI potozyé 1 karte postaci z reki wraz z 1 swoim znacznikiem na 1 wolnym obszarze dziatalnosci.

Opcja 1.

> Gracz ktadzie 1 karte posta-
ci z reki na wolnym obszarze
zewnetrznym.

> Jesli na obszarze widnieje
napis ,TOP SECRET”, karte
nalezy potozy¢ rewersem do
géry. W przeciwnym razie
karte ktadzie sie awersem do
gory.

> Gracz ktadzie na karcie 1 ze
swoich dostepnych znaczni-
kéw.

> Jesli nie posiada juz dostep-
nych znacznikdw, do korica
biezace] rundy nie moze
rozmieszczaé kart.

ALBO

Opcja k.

> Gracz ktadzie karte postaci
z reki na wolnym obszarze
wewnetrznym. Karta ta MUSI
sgsiadowad z jego karta po-
staci (tj. taka, na ktérej lezy
Jjego znacznik).

Jesli na obszarze widnieje
napis ,TOP SECRET”, karte
nalezy potozy¢ rewersem do
géry. W przeciwnym razie
karte ktadzie sie awersem do
gory.

Gracz ktadzie na karcie 1 ze
swoich dostepnych znaczni-
kow.

Jesli nie posiada juz dostep—
nych znacznikdw, do korica
biezace] rundy nie moze
rozmieszczaé kart.

Gracz musi wybracé¢ 1 z nastepujacych opcjis

Czerwony potozyt
karte na wolnym
obszarze zewnetrz—
nym, a na niej swéj
czerwony znacznike.

Poniewaz na obszarze
widnieje napis

»TOP SECRET”, karta
lezy rewersem do
gory.

W rzadkiej sytuacji, gdy
gracz nie ma mozliwosci
potozenia karty na ob—
szarze zewnetrznym ani
na obszarze wewnetrznym
sgsiadujacym z wtasna
karta, moze potozyé karte
na dowolnym wolnym ob—
szarze dziatalnosci.

Czerwony potozyt
karte na wolnym
obszarze wewnetrz-—
nym, a na niej swoj
czerwony znacznik.

Poniewaz na obszarze
widnieje napis ,, TOP
SECRET”, karta lezy
rewersem do gory.

Gracz mégt porozyé
karte na tym obszarze
tylko dlatego, ze
kontrolowat karte na
obszarze sasiednim.

W przeciwnym razie
nie mégiby potozydé
tukarty.

Po wylozeniu przez gracza karty postaci z 1 swoim znacznikiem, jego tura sie korczy.

Teraz ture rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Powyzsza procedure nalezy powtarzac¢ do momentu, az wszyscy gracze wykorzystaja wszystkie swoje znaczniki.
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KONIEC RUNDY

Gdy wszyscy gracze wykorzystaja wszystkie swoje znaczniki,
runda dobiega konca.

1. Rozegranie miejsca

Gracze rozgrywaja kazda plansze miejsca. Rozegranie oznacza
aktywowanie zdolnosci postaci oraz okreslenie, ktéry gracz

dysponuje najwieksza sita wpiywu i tym samym otrzyma karte
nagrody. Szczegdtowy opis zdolnosci postaci znajduje sie na

str. 9,10 i 11.

Miejsca rozgrywa sie w kolejnosci rosnacej na podstawie nume-—
réw widniejacych posrodku plansz.

Cyfra w centrum
planszy okresla
kolejnosé, w jakiej
miejsca beda rozgry-
wane.

Podczas rozgrywania miejsca nalezy odkry¢ wszystkie znaj—
dujace sie w nim (i TYLKO w nim) karty postaci (tacznie z karta
nagrody). Nastepnie nalezy uzyé zdolnosci postaci w podanej
kolejnosci (I, IT, III).

Cyfry rzymskie na
obszarach dziatal-
nosci informuja

o tym, w jakiej ko—
lejnosci gracze moga
aktywowaé zdolnosci
kart postaci.

Gracz nie musi uzywac zdolnosci swojej postaci.

2. Zdobycie karty nagrody

Gracz dysponujacy najwyzsza sita wptywu zabiera karte postaci
z pola nagrody i dotacza do puli kart na rece. Okreslajac site
wpiywu, gracz sumuje site wszystkich swoich postaci w danym
miejscu.

WAZNE! NIE nalezy usuwad innych kart postaci z danego miejsca.

sy

W przypadku remisu karte nagrody zdobywa gracz, ktéry umies—
cit karte postaci na obszarze dziatalnosci o najnizszym nume—
rze.

Sita o wartosci ,,0” takze sie liczy. Jesli gracz jest jedynym
graczem w obszarze z karta postaci o sile,0” zdobywa karte
nagrody. W przypadku ,remisu zer” decyduje zajmowany obszar
o nizszym numerze.

Jesli w danym miejscu nie ma zadnych kart postaci kontrolowa-
nych przez graczy, karte nagrody nalezy odtozy¢ rewersem do
géry na spdd stosu dobierania.

Zielony i Czerwony
maja taka sama site
Wplywu wynoszaca 2.
Karte nagrody zdoby-
wa Zielony, gdyz jego
karta postaci lezy na
obszarze I.

Karta nagrody
wedruje do
zielonego gracza.

3. Odzyskanie kart
Dopiero gdy WSZYSTKIE miejsca zostana rozegrane, gracze za—
bieraja z powrotem swoje znaczniki i karty postaci na reke.

4. Odrzucenie kart

Jesli gracz ma na rece wiecej niz 6 kart, to odrzuca wybrane
nadmiarowe karty rewersami do géry na stos przed sobg. Jesli
gracz posiada 6 lub mniej kart, zadnej nie odrzuca. Gdy wszyscy
gracze odrzucg ewentualne nadmiarowe karty, wszyscy réwno-—
czesnie je ujawniaja. Karty pozostaja w odkrytym stosie przed
graczen i kazdy gracz MOZE je przejrzeé w dowolnym momencie
gry.

Uwaga! Na koniec gry odrzucone karty przynosza punkty zwy-—
ciestwa (zob. str. 9).

5. Nowy pierwszy gracz
Gracz siedzacy po lewe] stronie pierwszego
gracza zostaje nowym pierwszym graczem
(i otrzymuje karte pierwszego gracza).
Znacznik rundy nalezy przesunaé na
kolejne pole. Rozpoczyna sie nowa runda
(zob. str. 6).

Uwaga! W 4. rundzie ten krok nalezy pominac.




KONIEC GRY I PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ)

Po zakoriczeniu kroku ,Koniec rundy” na korcu 4. rundy gra
dobiega konca.

Kazdy gracz podlicza teraz swoje punkty zwyciestwa.

1. Odrzucone karty
Kazda odrzucona w trakcie gry karta jest warta 1 PZ.

2. PZ z kart postaci

Dodaj PZ z 6 kart postaci na rece.

W trakcie gry Czer-
wony odrzucit 7 kart,
za co otrzymuje 7 PZ.

r Czerwony zdobyt w grze: 7+ 13 + 9 = 29 PZ.

ZDOLNOSCI POSTACI

ZABOJCA

1.
Gracze rozgrywaja
miejsce 3.

Na obszarze I Czer-—
wony zagral karte
postaci ze zdolno-
$cig ZABOJCY. Jako

ze karta lezy na ob—
szarze I, jej zdolnosé
jest rozstrzygana
Jjako pierwsza.

Czerwony decyduje
sie usunaé postaé
»Ce Lucky Luciano”.

Czerwony zdobywa 13 PZ ze swoich 6 kart postaci.

Niemal wszystkie karty postaci posiadaja 1 albo 2 symbole zdolnosci specjalnych.
Gracz moze z nich skorzystac¢ podczas rozgrywania miejscae.
Dzieki symbolom na karcie postaci. gracz, ktéry ja kontroluje, moze uzyc¢ nastepujacych zdolnosci:

Wybierz karte postaci (ale nie karte nagrody) lezaca w tym samym miejscu i zwrdé ja jej wiascicielowi (do reki).
Karta zostaje usunieta z miejsca, ale NIE usunieta z gry.

3« Wypeinione misje

SprawdZ, czy wypetnites jakies misje, i dodaj wynikajace z nich
punkty do swojego wyniku. Jesli gracze remisuja w realizacji
wymagan misji, dziela PZ miedzy siebie, zackraglajac w dot
(zobe. str. 14).

WAZNE! Licza sie tylko karty na rece. NIE licza sie punkty
z kart odrzuconych.

Gracz, ktéry zdobyt w sumie najwiecej punktdw, zostaje zwy—
ciezca.

W przypadku remisu zwyciezcyg zostaje gracz, ktéry wypetnit
wiece] misji. Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa gracz z naj—
wieksza sumg PZ na swoich kartach postaci.

Jesli remis nadal sie utrzymuje, gracze wspétdziela zwycie—
stwo.

Czerwony wypeinit réwniez dwie misje.
Jedna z nich wypeinit samotnie, wiec otrzy-
muje 6 PZ. Druga misje ukoriczyt takze ZStty,
wiec gracze otrzymuja po 3 PZ. Czerwony
otrzymuje w sumie za misje 9 PZ.

2.

Postaé ,,C. Lucky Lu-
ciano”. wraca na reke
z0ttego gracza.

W tej sytuacji
Czerwony i Zielony
remisuja pod wzgle-
dem najwiekszej sity
Wplywu.

Zielony moze teraz
uzy¢ zdolnosci swojej
postaci (zob. str. 10).




KONSPIRATOR

Podejrzyj wierzchnia karte ze stosu (w taki sposdb, aby nie zdradzidé jej tresci innym graczom) oraz karte nagrody
w tym miejscu. Jedna z tych kart od1dz rewersem do géry na spdd stosu, a druga poxdz awersem do géry na pole nagrody.

Po rozegraniu obszaru I nadszed czas, by rozegracé obszar II.
Zielony moze uzy¢ zdolnosci swojej karty.

Oglada wierzchnia karte ze stosu oraz karte nagrody.
Decyduje sie zamienié je miejscami.

Co prawda Czerwony zdobywa karte nagrody,
ale nie tey na ktérej mu zalezato.

NACJONALISTA

Ta postacd otrzymuje bonus +1 sity wptywu za kazda flage w tym miejscu lub w sasiednim miejscu, ktdra jest identycz—
na z jej wtasna flaga. Licza sie takze flagi na kartach postaci niekontrolowanych przez tego gracza, w miejscach juz
rozegranych, a nawet na kartach nagrody (jesli leza awersem do géry).

Rozgrywany jest wtasnie obszar II w miejscu 3. Postacé otrzymuje
+1 sity wptywu za kazda flage Wielkiej Brytanii widniejaca na
2 kartach postaci znajdujacych sie w sasiednich miejscach.

Tym samym sita wptywu postaci wynosi. ,4” Sita wtasna ,2” i +l sity za
kazda karte w sasiednich miejscach z wizerunkiem brytyjskiej flagi.

1 Ostatecznie Z6tty zdobywa karte nagrody w miejscu 2, dysponujac:
> postacia na obszarze I o sile 2,
> postacia na obszarze II o sile 2 plus 2 (1 + 1) z brytyjskich

flag w sasiednich miejscach.

261ty dysponuje tacznie sita wptywu = 6.
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UWODZICIEL
’ Wybierz dowolna karte postaci lezaca awersem albo rewersem do géry na sasiedniej planszy miejsca (ale nie karte
nagrody) i przetdz ja wraz z lezacym na niej znacznikiem na wolny obszar dziatalnosci w tym miejscu. Postacé moze po—

chodzi¢ z miejsca, ktdre zostato juz rozegrane.

BARDZO WAZNE! Zignorujcie wszelkie zdolnosci tej karty. Wezcie pod uwage tylko site jej wpiywu.

1.

Rozgrywany jest wtasnie obszar
IT w miejscu 2. Wyglada na to, ze
261ty zdobedzie karte nagrody,
poniewaz jest jedynym graczem
znajdujacym sie w tym miejscu.
Gracz chce Jednak dodatkowo za-—
pobiec zdobyciu przez Czerwonego
karty nagrody z miejsca 5 (ktéry
Jjest jedynym obecnym tam gra-
czem), wiec przenosi 2 karty po—
staci (gdyz jego postaé zapewnia
dwa symbole UNODZICIELA) z dwéch
sgsiednich miejsc: swoja postaé

z miejsca 3 i postaé Czerwonego

z miejsca 5.

2.

Postac¢ Czerwonego zostaje od—
kryta i okazuje sie karta o sile
»5”% 261ty takze dysponuje sita

o wartosci. ,5” (z 2 kart postacil.
Remis zostaje rozstrzygniety na
korzysé Zéttego, gdyz jego postad
zajmuje obszar o nizszym numerze
(I). Pamietaj! Zdolnosci przenie—
sionych kart nie sa aktywowane.
W ten sposéb Zéity uniemozliwit
Czerwonemu zdobycie karty na—
grody z miejsca 5.

DYPLOMATA

‘ ’2 ‘ Wybierz dowolna karte postaci (tacznie z ta) w tym miejscu albo w sasiednim miejscu (lezaca awersem albo rewersem do
géry) i potéz na niej biaty znacznik. W tej rundzie ta postad nie moze byd celem dziatania kart ze zdolnoscia ZABOJCY
ani UWODZICIELA. Wybrana postac¢ moze znajdowac sie w miejscu, ktdre zostato juz rozegrane.

KOBIETA

Ten symbol nie zapewnia zadnej zdolnosci specjalnej.
Jest natomiast brany pod uwage podczas wypeiniania jednej z misji.

Rozgrywany jest wtasnie obszar I w miejscu 3.

261ty aktywowat zdolnosé swojej postaci i umiescit bialy znacznik na
swoje] postaci znajdujacej sie w sasiednim miejscu.

W ten sposdb jego postaé jest chroniona przed dziataniem zdolnosci
Zabdjcy i Uwodziciela, co moze pomde Zéttemu w zdobyciu karty nagro—
dy w miejscu 8.




PLANSZE MIEJSCA

Wszystkie plansze miejsca podlegaja wspdlnym, opisanym wezesniej, zasadom (zob. str. 5, 6). Kazda plansza ma jednak dodatkowo

ceche specjalnae.

1. Koscist
Sto. Antdénio
do Estoril

W tym miejscu NIE MOZESZ
aktywowaé zdolnosci
Zabdjca. Na—

dal jednak mozesz [ g
umieszczad i
wnim karty z ta
zdolnosciae.

3. Plaza Tamariz

Wtym miejscu nie ma pdl
ani obszardéw ,,TOP SECRET”,
dlatego WSZYSTKIE karty
nalezy ktasé awersami

do géry (Xacznie z karta
nagrody).

5. Muchaxo

WSZYSTKIE obszary dzia-
talnosci w tym miejscu
uznaje sie za zewnetrzne.

Zasady dotyczace obszardw
zewnetrznych i wewnetrz—

nych znaj- ’
o Je
=«

duja sie na

str. 5.
Poniewaz WSZYSTKIE obszary
dziatalnosci w tym miejscu sa ob-
szarami zewnetrznymi, Czerwony
moze umiescic karte postaci na
obszarze II, pomimo iz karta ta
nie sasiaduje z zadna
inng jego karta.

e o

v

sy

2« Hotel Palacio

Gdy to miejsce jest
rozgrywane, postacie

z flaga Wielkiej Brytanii
otrzymuja +1 sity wpiywu.

+1

4, Hotel Atlantico

Gdy to miejsce jest
rozgrywane, postacie z
flaga Niemiec otrzymuja
+1 sity wptywu.
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6. Casino Estoril

PO aktywowaniu zdolnosci
wszystkich postaci w tym
miejscu wszyscy gracze
musza rzucicé 2 kosémi za
kazda swoja postaé w tym
miejscu. Réznica miedzy
wynikami z kosci zosta—
Je dodana do sity wptywu
danej postaci.

7. Skata ,,Boca do
Inferno” (Wrota
piekiel)

PO aktywowaniu zdolnosci
wszystkich postaci, jesli
w tym miejscu jest obecnych
co najmniej R graczy, gracz
z najmniejszg sita wptywu
musi odrzucié 1 ze swoich
postaci z tego miejsca (sam
wybiera ktéra). Karte na-
lezy usunacé z gry i odtozy¢
do pudetka.

Remis rozstrzygany jest
na korzysé gracza, ktére—
go karta postaci zajmuje
obszar dziatalnosci

o nizszym numerze.

X

8. Muzeum Conde
Castro
Guimarées

Na tej planszy znajdziecie
4 obszary dziatalnosci
zamiast standardowych 3.

Gracz, ktéry umiesci swoja
karte w obszarze IV, moze
podejrzeé karte na DOWOL-
NEJ planszy miejsca (zobe
str. 4).

Niebieski i Z61ty konkuruja o karte nagrody. Sita Nie—
bieskiego wynosi ,,5% a Z6ttego ,2” (L + 1). Gracze akty—
wowali juz zdolnosci swoich postaci, wiec teraz czas na
rzut kosémi. Najpierw Niebieski rzuca 2 kosémi dla swojej
postaci w obszarze I.

Nadal wynosi ona ,,5”

== Réznica wynosi. ,,0” wiec postaé nie
— ) L
otrzymuje bonusu do sity wpiywu.

Teraz Z26tty rzuca kosémi dla postaci w obszarze I1.

E — E = Réznica wynosi ,1”%
=

Ostatecznie 261ty dodaje do swojej sity wpiywu wartosé
»95” (4 +1), co daje mu sume ,7” (5 + 2). Z tym wynikiem zdoby—
wa karte nagrody.

== Rzut dla postaci w obszarze III daje
Tyl el

Usunieta z gry.
Wraca do pudeika!

X

Niebieski i Z61ty ponownie walcza o karte nagrody.

Niebieski dysponuje sita ,5”% a Z6tty ,2” (1 + 1). Gracze
aktywowali juz zdolnosci swoich postaci, wiec teraz czas
na okreslenie stabszego gracza w tym miejscu.

Jest nim Z6xty. Gracz decyduje sie usunaé swoja postad
z obszaru III, gdyz zapewnia ona tylko 3 PZ, podczas gdy
druga jego postac¢ zapewnia 4 PZ.

Dziatanie tego miejsca moze spowodowacé, ze w grze 2—-osobowej jeden z graczy w kolejnej run—
dzie bedzie posiadat wiecej znacznikdw niz kart. W tej rzadkiej sytuacji gracz rozmieszcza
tylko tyle kart, ile posiada.

Oprdcz 4 obszardw dziatalnosci to miejsce oferuje moz-—
liwosé podejrzenia dowolnej karty w dowolnym miejscu
- skorzysta z niej gracz, ktdéry potozyt swoja postac na
obszarze IV. Jest to jedyny obszar, ktéry to umozliwia.

— et
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Na kazdej karcie misji znajduje sie symbol. Na koniec gry gracz posiadajacy najwiecej danych symboli
na kartach postaci na rece otrzymuje 6 PZ.
W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze dzielsa sie punktami (zaokraglajac w déi).
Karta postaci, na ktdérej widnieja 2 symbole, zapewnia 2 symbole takze podczas rozliczania misji.
Jedna karta postaci moze uczestniczyé w realizacji kilku misji.

W tej misji licza sie tylko symbole Zabdjcy.

Czerwony zakoriczyt gre z 6 kar—
tami postaci, na ktérych posiada
5 wymaganych symboli. 2 z nich
znajduja sie na jednej karcie!

W te] misji licza sie jedynie symbole sity wpiywu.
Gracz posiadajacy najwieksza sumaryczna site zdo—
bywa 6 PZ.

261ty zakoriczyt gre z zestawem

6 postaci o sumarycznej sile
wpiywu ,16” (5+3+2+0+4+2).
Jesli siatki szpiegowskie pozo-—
stalych graczy sa mniej wptywo-
we, 261ty zdobedzie 6 PZ.

W tej misji liczy sie tylko 1 flaga z kazdego kraju,
ktéry widnieje na karcie misji. Powtdrzone flagi
nie maja znaczenia.

Kolejna rozgrywke Czerwony za-—
konczyt z 6 kartami postaci

i dysponuje 4 réznymi flagami

z karty misji. Jedna z francu-
skich postaci nie jest liczona,
gdyz kazda flaga liczy sie
tylko raz.
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WARIANTY GRY

Gracze moga zdecydowacé sie na gre wedtug zmodyfikowanych zasad.

SEKRETNE MISJE (tylko dla 3 albo 4 graczy)

Podczas kroku 2. przygotowania do gry (zob. str. 4) gracze powinni uszyé nastepujace] zasady: Ten wariant jest
nalezy odkrycé losowa karte misji i potozy¢ na stole powyzej miejsca, gdzie znajdzie sie uktad miejsc. Gracze POl‘écany graseon,
ktada dodatkowa karte misji rewersem do géry pomiedzy kazda para graczy. Kazdy gracz moze obejrzeé tresé lubiacym bardzie]

2 kart misji lezacych obok niego. Liczba zakrytych kart misji powinna byé réwna liczbie graczy.

bezposrednisa inter- h._
| Pozostaie karty misji nalezy odiozy¢ do pudeika.

akcje.

‘ Na koniec gry wszystkie karty misji lezace rewersem do gdry nalezy odkry¢ i potozy¢ obok karty misji leza- ) \
cej awersem do géry. Punkty za wypeinienie misji przyznawane sa w standardowy sposdb. *

Uwaga! Kazdy gracz moze zdoby¢ punkty z kazdej karty misji.

‘ TAJNE BIURO REKRUTACJI

Ten wariant po-
lecamy graczom
lubiacym bardzie]
zlozone sposoby
punktowania kosz—
tem standardowe-
go punktowania

Po przeprowadzeniu kroku 2. przygotowania do gry (zob. str. 4) kazdy gracz otrzymuje 1 karte
zwrdcona rewersem do géry z pozostatych kart misji. Jesli ktdras z nich to ,Misja najwiekszej
sity wptywdw”y nalezy ja odtozy¢ i przydzielié graczowi inng karte.

Na koniec gry kazdy gracz otrzymuje 1 PZ za kazdy symbol wskazany na swojej karcie misji, jaki
posiada na kartach w reku lub na stosie kart odrzuconych.

A misji.
WAZNE DRUGIE MIEJSCE
Na koniec gry gracz zajmujacy drugie miejsce pod wzgledem stopnia realizacji misji otrzymuje Ten wariant balansuje punktowa-
3 PZ (pierwsze miejsce jest standardowo warte 6 PZ). Jesli wystepuje remis na pierwszym miejscu, nie kart misji.
remisujacy gracze dziela pomiedzy siebie 9 PZ (zaokraglajac w déi) i nie przyznaje sie drugiego
miejsca.

Jesli wystepuje remis na drugim miejscu, remisujacy gracze dziela pomiedzy siebie 3 PZ (zaokra-
glajac w déi).
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Serdeczne podziekowania dla wszystkich testeréw! W Estoril i Cascais: Gongalo Freire de Andrade, Pedro Sousa Lara, Maria Franco
de Sousa, Marta Vilhena, Jo&o Barquinha, Bruno Ribeiro, Pedro, Bernardo oraz Jo&do Teixeira de Abreu, Paulo Maia.

Na LeiriaConvent 2015: Mariano Iannelli, Verdnica Casa, Ricardo Jorge Gomes, Jodo Martins.

W Lizbonie: Hélio Andrade (wielkie dzieki), Sandrina Fernandes, Hugo Agostinho, Paulo Terca, Paulo Vicente, Pedro Sequeira.

W zamku Stahleck 2015: Uwe Schmidt, Sandra Schmidt (wielkie dzieki), Cyril Buches, Lukas Melad, Cristi, Fili, Heidi, Thosten,
Christian, Wolfgang, Mathias, Ldda, Thomas, Ferdi, Danny, Andi, Nici, David oraz wielu innych.

Dziekujemy Hotelowi. Paldcio i Urzedowi Miejskiemu w Cascais za udostepnienie zdjec.




PORTUGALIA s 4

Gra zostata zainspirowana
prawdziwymi wydarzeniami

z okresu drugiej wojny swia—
towej, jakie miaty miejsce

w miescie Estoril.

Wiele lokacji,y ktére wystepu-
ja w grze, istnieje do dzis
i nadal sa warte odwiedzenial

0 Hotelu Palécio:

Jesli chececie dowiedzied sie czegos wie—
cej o tych miejscach, odwiedzcie ponizsze

strony. www.palacioestorilhotel.com

M :
0 Cascais i Estoril: e

WwWW.muchaxo.com
www.estoril-portugal.com/pt

. 0 Estoril Casino:
WwWW.cm—cascais.pt

www.casino—estoril.pt 1

s 3 . Plaza Guincho, I \
0 kosciele Sw. Antoniego: nieopodal Muxacho, Cascais |

www.jf-cascaisestoril.pt

0 muzeum:

www.paroquiadoestoril.com

Muzeun Conde Castro

www.cm—cascais.pt/mccg/

Gui, !

‘. marées, Cascaig ‘
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Koscicét Sw. Antoniego w Estoril; Muzeum Condes de Castro Guimaries - copyright Mauricio Rosiel
Plaza Guincho; plaza Tamariz; ogrody kasyna z lotu ptaka — copyright ATC_Rui Cunha



