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V) PROWADZENIE

\ ): 7 1867 roku nastapit zmierzch wladzy ostatniego rzadu wojskowego, reprezentowanego

przez szogunat Edo. Cho¢ wladza wrécita w rece cesarza Meiji, to jego otoczenie
pelne bylo szpiegéw, pozostajacych na ustugach ustepujacej potegi. Zwano ich Oniwaban.
Pozostali oni wierni szogunowi, dbajac o jego bezpieczenistwo i pozyskujac poufne informacje,
kedre nigdy nie powinny opusci¢ cesarskiego dworu. Lokalizacja ich kwatery gléwnej owiana
byla tajemnica i tylko nieliczni podejrzewali, ze znajduje si¢ gdzies nicopodal Hanamikoji
— stynnej ulicy w Kioto. Oniwaban wyszto z cienia dopiero w 1878 roku, kiedy to, w skutek
brawurowo przeprowadzonego zamachu, $mieré ponidst sekretarz stanu, lojalny wspotpra-
cownik i prawa reka cesarza Meiji.

Odpowiedz nadeszta szybko i byta druzgocaca. Cesarz w niedtugim czasie powotat specjalng
komérke wywiadowcza. Nie szczgdzil naktadow finansowych, by wyposazy¢ ja w najno-
woczcs‘nicjszsl tcchnologig zachodu. Dzit;ki temu agcntki cesarza dysponowaly sprz¢tem,
o ktérym poplecznicy szogunatu mogli jedynie pomarzyé. W krétkim czasie szala zaczeta
przechyla¢ si¢ na strong obecnego rzadu.

Smiertelna rozgrywka trwata nieprzerwanie az do 1927 roku, gdy Japoni¢ dopadt kryzys
ekonomiczny. Niepokoje spoteczne i malejace poparcie dla rzadu byly ostatnia deska ratunku
dla Oniwaban, ktére natychmiast zwietrzylo swoja szanse. Wprawdzie agenci cesarza odkryli
prawdziwg lokalizacje kwatery glownej Oniwaban, ci jednak dotarli do projektéw broni
i szpiegowskiej technologii, ktére pozwolily rzadowi osiagna¢ przewage.

Jesli kedrejkolwick ze stron uda si¢ dostarczy¢ whasciwe dokumenty do wiasciwych oczu,
wieloletnia wojna agentek zostanie zakoriczona. Zwycigzca moze by¢ tylko jeden. Po ktérej
stronie staniesz?

EL aRY

# Stajac po stronie Oniwaban lub rzadu Meiji, gracze beda wysyla¢ tajne agentki,
by prowadzity dochodzenia w okolicach Hanamikoji i zbieraly kluczowe dane
wywiadowcze, jednoczesnie nie zapominajac o ochronie wlasnych agentek, kedre
takowe dane juz posiadaja.

¢ Zasprawa przemyslanych ruchéw, staré i zagrywek taktycznych, gracze moga osia-
gnaé zwycigstwo na jeden z trzech sposobdw:

© Przechwycié dwie agentki wroga, keére posiadaja prawdziwe dane wywia-

dowcze (®).

® Pozwoli¢ by przeciwnik przechwycit trzy agentki, keére posiadaja falszywe
dane wywiadowcze (bez ®).

© Ucicec jedna ze swoich agentek, ktéra posiada prawdziwe dane wywiadowcze

(®).
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50 kart lokagji
(po 25 dla kazdego gracza)

16 kart taktyk
(po 8 dla kazdego gracza)

6 kart ekwipunku

(po 3 dla kazdego gracza, patrz
str. 1S , Zasady Zaawansowane
zgs¢ 27)

¢ 7 kartagentek specjalnych

(po 3 dla kazdego gracza oraz

1 karta neutralna, pazrz sir. 12
»Zasady Zaawansowane czgsé 17)

12 pionkéw agentek
(po 6 dla kazdego gracza)

[

12 naklejek agentek
(po 6 dla kazdego gracza)
Komplet naklejek dla 1 gracza:
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Uwaga: Przed pierwsza roz-
grywka delikatnie odklej naklej-
ki i naklej je na odpowiednie
pionki agentek. Na kazdym
z pionkéw powinna znajdowaé

si¢ tylko jedna naklejka.




OPIS ELEMENTOW GRY .
¢ Plansza gry ¢ DPionki Agentek
Symbol (o)
: ; Y,
Terytorium Oniwaban  PRAWDZIWYWCH
Kuwatery gléwne (ciemnozielony kolor tla) danych wywiadowczych
Oniwaban  FEANLo )L Lz z)l <] <] %
(ciemnozielone ) 3o
\@&Jﬁ@@ Brak symbolu ()
Zwykle lokacje a@@ @ el & o0znacza posiadanie
(26tte, czerwone, FAESZYWYCH danych
zielone, ”ﬂ@@‘@ R wywiadowczych
niebieskic) —r— 3 /

%;jj@f@{@@:@@
] 7@@%»

(biate)

Symbol f@% m

startowy f an

Terytorium rzgdowe
(brgzowy kolor tla)

Areszt

¢ Karty lokagji

Typ lokacji

® @

Swigtynia  Rezydencja
(czerwony)  (zielony)

® ®

Zamek Joker
(niebieski)  (wykorzystaj
jako dowolng
lokacje)
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Szynk
(26tty)

Kwatery gldwne
Rzgdu Meiji
(brgzowe)

k Sita: 3>2>1>0

ale 0>3

Naklejka na pionkn agenthi
reprezentuje jej ,tozsamos¢.
Tozsamosé zawiera wartos¢
sity oraz typ danych wy-
wiadowczych jakie agentka
przenosi.

Karty takeyk

“®oszons =8 Wigkszos¢ kart

taktyk zapewnia
efekt natychmia-
stowy i mogg by¢
wykorzystane tylko
74z, a nastgpnie

| | nalezyje odtozyc
na stos kart odrzu-

J conych.

Z kolei ,,sekretne”
karty taktyk nalezy
o zagraniu umie-
Scid przed graczem
a odlozy¢ na stos
kart odrzuconych
tylko w prazypadku,
gdy ich dziatanie
zostanie rozpa-
trzone.




RZYGOTOWANIE RDZGRYWKI

€D Gracze powinni usiaéé naprzeciw siebie i wybraé strony konfliktu — jeden stanie
po stronie Oniwaban, drugi Rzadu Cesarza Meiji. Plansze gléwna nalezy umiesci¢

na $rodku stotu tak, by terytorium Oniwaban bylo po stronie gracza Oniwaban
(ciemnozielone tlo), a terytorium rzadowe po stronie gracza reprezentujacego
Cesarza Meiji (brazowe tlo).

B) Gracze otrzymuja po 25 kart lokacji i 8 kart takeyk w odpowiednim dla siebie
kolorze. Kazdy z graczy tasuje obydwie swoje talie, a nastepnie odklada je obok,
tworzac tym samym talie kart lokagji i talie kart takeyk.

E) Kaidy z graczy tworzy swojg reke startows, dobierajac 4 karty z wierzchu swojej
talii lokacji i dwie karty z wierzchu swojej talii takeyk. Gracze nie powinni ujawniaé
dobranych kart przeciwnikowi.

@) Po zapoznaniu si¢ z kartami na rece kazdy gracz pobiera 6 pionkéw agentek
w swoim kolorze i umieszcza je na swoim terytorium w lokacjach oznaczonych
symbolem startowym (®). W kazdej lokacji moze si¢ znajdowaé tylko jeden pionek
agentki. Naklejka, okreslajaca tozsamos¢, powinna by¢ widoczna tylko dla gracza,
do ktérego nalezy pionek.

O Gracz, reprezentujacy Oniwaban, rozpoczyna gre.
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€dozarywks

¢ Rozpoczynajac od gracza reprezentujacego Oniwaban, gracze beda kolejno roz-
grywad swoje tury, az jeden z warunkéw zwyciestwa zostanie spetniony.

¢ W trakcie swojej tury gracz musi wykona¢ ponizsze akcje w przedstawionej kolej-
nosci (wszystkie akcje sa obowiazkowe):
© Zagraj jedng kartg
A) Jesli zostata zagrana karta lokacji, aktywny gracz porusza jedng ze swoich
agentek do lokacji w kolorze zagranej karty (pazrz str. 7: Ruch).
B) Jesli zostata zagrana karta takeyki, postepuj zgodnie z instrukcjami na kar-
cie (patrz str. 10: Opis kart takzyk).

Uwaga 1: Po wykonaniu instrukcji na karcie taktyki od16z ja odkryta na swoj
stos kart odrzuconych.

Uwaga 2: Gracze mogg przejrze¢ swoj stos kart odrzuconych w dowolnej
chwili, ale nie moga przegladaé stosu przeciwnika.

@ Dobierz karty

Aktywny gracz uzupetnia reke tak, by znéw mieé 6 kart na rece. Dobiera karty,
wybierajac dowolnie z talii lokacji i/lub z talii taktyk. Na tym koriczy si¢ jego
tura i swoja rozpoczyna przeciwnik.

Uwaga 1: Kiedy jedna z talii wyczerpie si¢, gracz do konica gry nie bedzie mogt
pozyska¢ nowych kart danego typu.

Uwaga 2: Jesli wyczerpie si¢ zaréwno talia takeyk, jak i talia lokacji jednego
z graczy, gracz ten do korica rozgrywki nie bedzie dociagat zadnych kart.
Uwaga 3: Gracze moga budowa¢ reke wedle swego uznania. Dla przyktadu:
Pomimo, ze r¢ka startowa sklada si¢ z 4 kart lokacji i 2 kart taktyk, gracze
moga w trakcie uzupelniania reki sprawié, ze beda to 3 karty lokacji i 3 karty
taktyk. Wszystko zalezy od obranej strategii.

Reka gracza Gracz zagrywa, jedng kartg Nowa reka gracza




*

# Jedli karty takeyk agentek specjalnych lub ekwipunku nie stanowig inaczej, gracze

musza porusza¢ swoje agentki zgodnie z ponizszymi zasadami:

©: Agentka musi zostaé przemieszczona do lokacji w kolorze zagranej karty lo-
kacji.

@ : Agentka zawsze musi przemieszczaé si¢ naprzéd (w linii prostej lub na skos).
Agentka nie moze si¢ cofa¢, ani poruszaé na boki.

©: Agentka moze przemiesci¢ si¢ tylko o 1 pole.

O : Kazdy z graczy moze mie¢ tylko 1 agentke w danej lokacji.

O Agentka moze poruszyd si¢ o I pole
do przodu lub na ukos.

@ _Agentka nie moze poruszad sig do
tylu i na boki.

(3) Agmtkzz nie moze poruszyc sig
wigeej niz o 1 pole.

O Agentka nie moze wejs¢ do lokacji
neutralnej (biate pole), poniewaz
kazdy z graczy moze miel tylko

- o= ‘\V“F “«'/\{(

jedng agentke w danej lokacji.

RoDP2ATE LOKACTI *

*

*

Lokacje zwykle (czerwona & ,zielona &; ,z6lta @, niebieska ¢

Zagraj karte lokacji w kolorze lokacji na planszy, by poruszy¢ tam agentke.

Lokacje neutralne (biata ‘&) Zagraj dowolng karte lokacji, by poruszy¢ tam
agentke.

Kwatera gléwna Oniwaban (ciemnozielona @ ): Zagraj dowolng karte
lokacji, by poruszy¢ tam agentke. Tylko agentki Oniwaban moga wchodzi¢ do tej
lokacji.

Kwatera gléwna Rzadu (brazowa &) Zagraj dowolng karte lokacji, by poru-
szy¢ tam agentke. Tylko agentki Rzadu moga wchodzi¢ do tej lokacji.



*

¢ Kiedy agentka wchodzi do lokacji, w kedrej znajduje si¢ juz agentka przeciwnika,
nastepuje starcie. Agentke, wkraczajaca do lokacji, nazywa si¢ atakujaca, z kolei
agentka znajdujaca si¢ w lokacji to obronica. Konflikt rozpatruje si¢ zgodnie z po-
nizszymi krokami:

©: Ujawnijcie tozsamo$¢ obroricy.

@ : Gracz atakujacy w tajemnicy poréwnuje sile obu agentek (parrz str. 4: Sita
agentki. Sita: 3>2>1>0ale 0>3):

A) Jedlisita atakujacej agentki jest wieksza lub réwna sile obronicy, ataku-
jaca agentka wygrywa starcie:
Gracz atakujacy przechwytuje agentke obroncy. Atakujacy zdejmuje
z planszy pionck obroricy i umieszcza go na odpowiednim polu swojego
Aresztu (patrz str. 4: Plansza gry).

B) Jesli sita obrosicy jest wicksza niz sila atakujacej agentki, wygrywa
obrorica:
Pionek broniacej si¢ agentki zostaje w danej lokacji. Tozsamos¢ agentki,
keora skutecznie si¢ obronita, bedzie od tej pory jawna. Agentke, ktéra
atakowala, nalezy wycofa¢ do lokacji, z ktdrej przyszta.

Uwaga: Poréwnujac site dwdch agentek, atakujacy nie moze sktama¢ co
do rezultatu.

Gracz strony qudowtj (dety)jext atakujgcym, a gracz Oniwaban (zie[any)

obroeg:

O Gracz strony Rzqdowej ujawnia tozsamosé obrosicy o sile 2.

@ Gracz strony Rzgdowej pordwnuje sitg obroicy z sitg swojej atakujgcej agenthi
(bez ujawniania przeciwnikowi tozsamosci swojej agentki), ktdra réwniez wy-
nosi 2. Atakujgcy wygrywa, a pionek obroticy zostaje przeniesiony do Aresztu

gracza strony Rzgdowej.




AKONCZENIE GRY

¢ Gra koriczy si¢ w chwili, gdy zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkéw
korica gry:
O Kiedy jeden z graczy przechwyci 2 agentki przeciwnika, keére posiadaja praw-
dziwe dane wywiadowcze (®).

@ Kicdy jeden z graczy pozwoli przeciwnikowi przechwyci¢ 3 agentki z fatszywy-
mi danymi wywiadowczymi (bez ).

© Kiedy agentka posiadajaca prawdziwe dane wywiadowcze (@) zakoniczy swo-
ja ture na terytorium przeciwnika, w jednej z 5 lokacji w rzedzie najblizszym
przeciwnikowi.
Uwaga: Jesli agentka zostanie przemieszczona na jedna z 5 lokacji najblizszych
przeciwnikowi, aktywny gracz musi zadeklarowaé, czy ten ruch przyniést mu
zwycigstwo. Jesli nie, nie musi ujawnia¢ tozsamosci agentki.
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Zwycigstwo Rzqdu! Zwycigstwo Oniwaban!  Zwycigstwo Oniwaban!

Gracz, ktéry jako pierwszy spelni jeden z trzech, wymienionych powyzej
warunkdw, zostaje zwyciezca.

& Przypadek szczegélny 1: Niezwykle rzadko moze dojé¢ do sytuacji, w kedrej je-
den z graczy, wykonujac ruch na terytorium przeciwnika agentka z prawdziwymi
danymi (warunck 3. korica gry - wygrana), jednoczesnie pojmie trzecig agentke
przeciwnika z falszywymi danymi (warunek 2. korica gry - przegrana). W takim
wypadku gracz aktywny wygrywa.

¢ Przypadek szczegolny 2: Niezwykle rzadko moze zdarzy¢ sig, ze aktywny gracz
nie bedzie mégl zagra¢ zadnej z kart jakie posiada na rece (lub wykorzysta wszyst-
kie karty obu swoich talii). W takiej sytuacji automatycznie przegrywa gre.

#® Sugerujemy rozgrywke do 3 zwyciestw, podczas ktdrej po pierwszej rozgrywce
gracze zamienig si¢ stronami. Jesli do wylonienia zwycigzcy bedzie wymagana
trzecia rozgrywka, gracze moga zdecydowa¢, by znéw zamienid si¢ stronami lub
wylosowa¢ strony konflikeu.
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HPIS KART TAKTYK

Obrona / Natychmiastowa / 2x
Przemie$¢ jedna ze swoich agentek o 1 pole w lewo, w prawo, w tyl,
skosnie do tylu w lewo lub skosnie do tylu w prawo.

Uwaga: W skutek dzialania tej karty moze dojé¢ do starcia, roz-
patrz je normalnie.

Tunel / Natychmiastowa / 2x

Przemie$¢ jedng ze swoich agentek na dowolne pole w tym samym
rzedzie. Nie mozesz w ten sposob ,,przeskoczy¢” innej agentki (na-
lezacej do Ciebie lub do przeciwnika).

Uwaga: W skutek dzialania tej karty moze dojé¢ do starcia, roz-
patrz je normalnie.

Atak / Natychmiastowa / 1x

Przemie$¢ jedna ze swoich agentek o 1 pole do przodu, skosnie do
przodu w prawo lub skosnie do przodu w lewo. Nastepnie porusz
jedna z agentek przeciwnika o 1 pole w tyl, skosnie do tytu w lewo
lub skosnie do tylu w prawo do pustej lokacji.

Uwaga: W skutek dzialania tej karty moze doj$é do starcia (a nawet
dwéch), rozpatrz je normalnie. Jesli cheesz doprowadzi¢ do dwéch
star¢, najpierw wykonaj oba ruchy agentkami, a potem rozpatrz oba
starcia (wejécie trzema agentkami na jedno pole jest zabronione).

Zamiana / Natychmiastowa / 1x

Wez dwie swoje agentki, znajdujace si¢ w tym samym rzedzie lub
kolumnie. W tajemnicy zdecyduj, czy zamieni¢ je miejscami, czy
nie (mozesz zrobi¢ to pod stolem). Nie pozwdl, by przeciwnik wie-
dzial, czy dokonale$ zamiany. Umie$¢ agentki z powrotem na plan-
szy we wlasciwych miejscach.

Uwaga: Jesli tozsamos¢ keérejs z agentek byla ujawniona przed za-
miang, nalezy ja ponownie ukry¢, nawet jedli nie zamienile$ agen-
tek miejscami. Umies¢ pionki tak, by ich tozsamo$¢ zwrécona byta
W twoj3 strone.



Przyngta / Sekretna / 2x
Umies¢ te karte odstonigta przed soba i oznacz lokacje.

r (Oznaczanie lokacji: Wybierz z reki karte lokacji (niebedaca joke-
rem) i umie$¢ zakryta pod ta kartg takeyki. Ta karta lokacji jest od
teraz oznaczona).

Kiedy przeciwnik przemiesci swoja agentke do lokacji, odpowiada-
jacej oznaczeniu, mozesz ujawnié karte i niezwlocznie ,,odepchnaé”
t¢ agentke o 2 pola w tyl. Przesuwajac pionek przeciwnika decydujesz o kierunku
ruchu (oddzielnie dla kazdego pola) — czy ma to by¢ bezposrednio do tyhu, skosnie
do tytu w lewo lub sko$nie do tylu w prawo. Na ostatnim polu na jakim znajdzie si¢
agentka nie moze znajdowa¢ si¢ inna agentka. Po wykorzystaniu tej karty od6z za-
réwno ja, jak i oznaczona karte lokacji na stos kart odrzuconych.

Uwaga: Jesli agentka wroga, wchodzac do lokacji z przyneta, wywotataby starcie, roz-
patrz efeke starcia przed aktywowaniem przynety.

Uwaga 2: Cofajac pionek wroga moze on przechodzi¢ przez inne agentki. Nie po-
woduje to starcia.

Uwaga 3: Jedli agentka wroga, posiadajaca prawdziwe dane wywiadowcze, dotrze na
twoje terytorium, mozesz aktywowaé przyngte zanim przeciwnik ujawni tozsamosé
agentki i zadeklaruje zwyciestwo.
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ASADY ZAAWANSOWANE

C2ES¢ | AGENTK! SPECTALNE

*

* o

Rekomendujemy, by gracze skorzystali z zaawansowanych zasad dopiero po za-
znajomieniu si¢ z podstawowymi zasadami gry.

Karty Agentek specjalnych dodaja nowe dzialania, trwajace przez cala gre.

Karty Agentek specjalnych modyfikuja podstawowe zasady gry. Jesli dziatanie
kart stoi w sprzecznosci z podstawowymi zasadami rozgrywki, pierwszefistwo
zawsze maja zasady przedstawione na kartach.

PR2YGOTOWANIE ROZ2GRYWK]
— KARTY AGENTEK SPECTALNYCH

*

*

Po wykonaniu kroku 4 przygotowania rozgrywki (patrz str. S: Przygotowanie
rozgrywki), kazdy z graczy bierze 3 karty Agentek specjalnych, ktére naleza do re-
prezentowanej przez niego strony. Wybiera jedna z nich i umieszcza przed soba.
Pozostate karty nalezy odlozy¢ do pudetka - nie beda braly udzial w rozgrywee.

Jesli bedziecie korzysta¢ z karty neutralnej Agentki specjalnej, gracz strony Rza-
dowej otrzymuje ja do wyboru jako pierwszy. Moze ja zatrzymaé zamiast jakiej-
kolwicek z kart Agentek specjalnych, nalezacych do strony Rzadowej. Moze tez
przekazaé ja graczowi Oniwaban, ktéry dopiero wtedy moze ja wybraé. Gracz,
keory wybierze neutralng Agentke specjalng, nie moze wybra¢ dodatkowej karty,
przynaleznej do reprezentowanej przez niego strony.

OPIS KART AGENTEK SPECTALNYCH

@ Agentki Specjalne Oniwaban

Kryptonim: Tomoyo / 1x

Kiedy uzupelniasz karty, by mie¢ 6 na rece: Za kazda karte,
keérg musisz dobraé, dobierz dwie (mozesz dobieraé z talii kart
taktyk lub z talii kart lokacji). Wybierz jedna kartg i umies¢ ja
na rece, druga odt6z na spéd odpowiednic;j talii.

£ 0010




Kryptonim: Anju / 1x

Kiedy zagrywasz przynete mozesz oznaczy¢ dwie karty loka-
cji zamiast jednej. Po wykorzystaniu pierwszej przynety, nie
odrzucaj drugicj. Obie oznaczone karty mozna wykorzystaé
jako dwie osobne przynety.

Uwaga: Jesli oznaczysz takie same karty lokacji, mozesz uzy¢é
tylko jednej na raz.

Kryptonim: Yoko / 1x

Kiedy poruszasz swoje agentki: Jesli w lokacji, do ktdrej
chcesz poruszy¢ swoja agentke, znajduje si¢ inna z twoich agen-
tek, mozesz ja ,,przeskoczy¢” umieszczajac pionek poruszanej
agentki na kolejnym polu, zachowujac kierunek ruchu.

Uwaga 1: Wykorzystanie tej zdolnosci jest dobrowolne.
Uwaga 2: Jedli zdecydujesz si¢ skorzystaé z tej zdolnosci, zagraj
karte lokacji odpowiadajacg lokacji, w kedrej faktycznie za-
konczysz ruch, a nie tej, w ktérej znajduje si¢ ,,przeskakiwana”
agentka.

Uwaga 3: Nie mozesz w ten sposéb ,,przeskoczy¢” wigcej niz
1 agentke.

Uwaga 4: Jedli lokacja, do ktérej wejdziesz zawiera agentke
przeciwnika, rozpatrz starcie zgodnie z normalnymi zasadami.

@ Agentki Specjalne Rzadu Meiji

Kryptonim: Ayane / 1x

Zagrywajac karte w swojej turze: Jesli zagrywasz karte lokacji
(poza jokerem), mozesz zabraé te karte z powrotem na reke za-
miast odkladac ja na stos kart odrzuconych.
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Kryptonim: Chiharu / 1x

Kiedy poruszasz swoja agentke: Mozesz wejé¢ na pole kwate-
ry gléwnej przeciwnika (zagrywajac dowolna karte lokacji, tak
jak w przypadku lokacji neutralne;j).

Kiedy przeciwnik porusza swoja agentke: Agentki przeciw-
nika nie moga wchodzi¢ do lokacji neutralnej, znajdujacej sie
na twoim terytorium.

Kryptonim: Iroha / 1x
Kiedy przeciwnik atakuje twoja agentke: Ujawnij tozsamos¢
nie tylko obroricy, ale i agentki atakujacej.

Kryptonim: Ruri / 1x

Przygotowanie rozgrywki: Ze swojej talii lokacji wybierz
dowolna karte lokacji (poza jokerem) i umie$é ja odkryta na
karcie agentki specjalnej Ruri.

Przeciwnik nie moze atakowaé twoich agentek, znajdujacych

si¢ na lokacjach w kolorze karty, lezacej na agentce specjalnej
Ruri.



VASADPY ZAAWANSOWANE
C2ESC Il EXWIPUNEK

Karty ekwipunku moga by¢ wykorzystane samodzielnie lub w potaczeniu
z kartami Agentek specjalnych. Takie polaczenie wyraznie zmieni do$wiadczenie
plynace z rozgrywki. Kiedy juz zaznajomicie si¢ z gra, zalecamy wyprobowanie
wszystkich zasad zaawansowanych naraz.

*

*

Kiedy stracisz kluczows agentke, zostawia ona po sobie specjalne wyposazenie,
keore da ci przewagg i moze poméc odmienié losy rozgrywki.

*

Karty ekwipunku zwykle zmieniaja zasady gry. Jesli dzialanie kart stoi w sprzecz-
nosci z podstawowymi zasadami rozgrywki, pierwszefistwo zawsze majg zasady
przedstawione na kartach.

PR2YGOTOWANIE ROZ2GRYWK]
- KARTY EXWIPUNKU

& Po wykonaniu kroku 4 przygotowania rozgrywki (patrz str. 5: Przygotowanie
rozgrywki) kazdy z graczy bierze 3 karty ekwipunku, nalezace do reprezentowa-
nej przez niego strony, i umieszcza je zakryte przed soba (szarg strong do géry).

AKRTYWOWANIE KART EXKWIPUNKU

Jesli w trakcie rozgrywki, jedna z twoich agentek o tozsamosci 3 (@), 3 (bez o),
2 (®) lub 0 zostanie przechwycona przez przeciwnika i umieszczona w Areszcie
(pola z symbolem ), mozesz aktywowaé (odwréci¢) jedna z kart ekwipunku.
Mozesz korzystaé tylko z aktywnych kart ekwipunku.

L 4

*

Kazda karta ekwipunku moze zosta¢ uzyta tylko raz przez caly gre. Uzyte karty
nalezy odlozy¢ do pudetka.

O?P1S KART EXWIPUNKU

@ Ekwipunek agentek Oniwaban

2

Maszynopis / 1x
W trakcie swojej tury: Wybierz jedna z kart ze swojego stosu kart
odrzuconych i zabierz j3 z powrotem na reke.
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Anestetyk / 1x

W trakcie swojej tury: Wybierz jedna z agentek przeciwnika.
W nastepnej turze, twdj przeciwnik musi poruszy¢ t¢ agentke. Je-
§li przeciwnik nie moze tego zrobi¢, musi ujawni¢ swoja reke, by
udowodnié, ze nie ma takicj mozliwosci. Nast¢pnie rozgrywa turg
w normalny sposéb.

Rewolwer / 1x

Kiedy przeciwnik atakuje jedna z twoich agentek: Sprobuj od-
gadnaé tozsamo$¢ atakujacej agentki (zaréwno sile jak i rodzaj
danych wywiadowczych jakie przenosi), a nastepnie ujawnij jej
tozsamo$¢. Jesli twoja odpowiedz byta poprawna, umies¢ agentke
przeciwnika na swoim obszarze wigzienia. W przeciwnym wypad-

ku rozpatrz starcie zgodnie z normalnymi zasadami. Tozsamos¢ ata-

kujacej agentki bedzie od tej pory jawna.

€ Ekwipunek agentek Rzadu Meiji

Podstuch / 1x
W trakcie swojej tury: Wybierz jedng z agentek przeciwnika
i ujawnij jej tozsamosc.

Ogluszacz / 1x

W trakcie swojej tury: Wybierz jedng z agentek przeciwnika.
W nastepnej turze twdj przeciwnik nie moze poruszy¢ tej agentki.
Jesli tw6j przeciwnik nie moze poruszy¢ zadnej ze swoich agentek,
automatycznie przegrywa gre.

Pancerny wachlarz / 1x

Kiedy wygrasz starcie jako atakujacy: Mozesz natychmiast po-
ruszy¢ zwycigska agentke ponownie, zagrywajac karte takeyki lub
karte lokacji.




