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10 kart Tozsamosci
(6 Bojownikdw,

4 Agentdw)
: 33 1 znacznik Rundy 1 zeton Przywddcy
10 kart Misji
(5 kart Sukcesu 1 znacznik Nieudanego
i 5 kart Porazki) ®  Gocowania

3 dwustronne plansze Misji
(kazda strona jest dla innej liczby graczy)

20 kart Gtosowania

|‘ (1@ kart Za
| 110 kart Przeciw)

15 kart Intrygi
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The Resistance to gra, w ktdrej kazdy weiela sie
w postac, ktdrej tozsamosc jest ukryta przed innymi
graczami. Gracze przyjmujg role:

- Bojownikdw starajgcych sie obali¢ nieudol- @
ny, dziatajgcy na szkode obywateli rzad albo

- Agentdw rzadowych, ktérzy prébujg uda-

remnic¢ zamiary Bojownikdw. .
Bojownicy wygrajg gre w momencie, gdy trzy

Z pieciu Misji zakoricza sie sukcesem.

Agenci wygrywajg, gdy: trzy Misje zakoriczg sie porazka

albo jezeli pie¢ razy z rzedu nie uda sie skompletowacd
Druzyny, ktdra ma wyruszy¢ na Misje.

Najistotniejszym elementem The Resistance sg rozmowy,
ktdre mozna do wali pr_owadzib’ przéi caly czas gry. Dys-
kusje, podstepy, oskarzenia, zwodzenie innych, wymiana
informacji, intuicja czy umiejetnose wyciggania wnioskdw
to cechy majgce istotne znaczenie dla przebiegu-gry

i ostatecznego zwyciestwa Bojownikdw lub Agentdw.

Karty Tozsamosci — okreslajg przyna-
leznos¢ gracza do okreslonej strony
(kazdy gracz moze byc albo Bojowni-
kiem, albo Agentem). Karty Tozsamosci
Bojownikdw s3g koloru niebieskiego, zas
karty Agentdw - czerwone.

Karty Tozsamosci sg tajne i gracze nie
moga sobie nawzajem ich pokazywacd

w zadnym momencie gry. Nie mozna tez
rozmawiac o wygladzie kart ani zadnym
znajdujgcym sie na nich elemencie.

Zeton Przywddey - osoba, ktdra aktu-
alnie posiada zeton Przywddcy, wskazuje
graczy, ktérzy wejdg w skiad Druzyny
wyruszajgcej na Misje.

Zetony Druzyny — s3 przydzielane
graczom wybranym przez Przywddce
do uczestnictwa w Misji.




Karty Glosowania — wykorzystywane
sq podczas Glosowania w fazie Zbie-
rania Druzyny. Okreslajg zgode lub
sprzeciw wobec decyzji Przywddcy

- | dotyczacej skladu Druzyny.

—

Karty Misji — tymi kartami gracze,
ktérzy wejdg w skiad Druzyny
okreslajg, czy Misja sie powiedzie,
czy tez nie.

Plansze Misji — widniejg na nich pola
kolejnych Misji, w ktdrych podana jest
liczba graczy, ktérych Przywddca po-
winien wyznaczy¢ do udziatu w Misji.
Na Planszach znajduje sie rawniez
tor Nieudanego Glosowania, ktdry
pozwoli graczom Sledzid, ile razy

Druzyny idacej na Misje.

z rzedu nie udato sie wybrac skiadu

Zetony Rezultatu Misji -
stuzg do zaznaczania na
planszy przebiegu Misji
(niebieska strona oznacza
zwyciestwo Bojownikdw,
zas czerwona strona —
zwyciestwo Agentéw).

Znacznik Rundy — uzywa sie go do wska-
zania, ktéra Misje gracze aktualnie rozgrywaja.

Znacznik Nieudanego Glosowania — stuzy do
0znaczania, ile razy sktad Druzyny zostat odrzucony
w jednej fazie Wyboru Druzyny.

Karty Intrygi — dajg graczom

|
‘[- - dodatkowe mozliwosci i uroz-
\ o
1 |

maicajg gre. Stanowig one do-
datek ,W sieci intryg” opisany
_na str. 14.




J1 lrn'.r -;-;n I

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Na $rodku obszaru gry potdzcie plansze Misji

odpowiadajgca liczbie graczy biorgcych udziat
W rozgrywce.

W jej poblizu potdzcie zetony Druzyny, zetony

Rezultatu Misji oraz karty Misji.

Znacznik Nieudanego Glosowania poidzcie na polu @.

Znacznik Rundy potdzcie na polu Pierwszej Misji,
aby byta widoczna liczba graczy, ktérzy maja
utworzyc Druzyne podczas tej Misji.

Kazdy z graczy powinien tez otrzymac 2 karty
Gtosowania (po jednej: Za i Przeciw).

W dowolny sposdb wybierzcie gracza, ktdry zosta-
nie Przywddca. Otrzymuje on zeton Przywddey.
Uzywajac tabeli obok,-akresicie, ilu-Bajownikdw
oraz Agentdw znajdzie sie w grze.

Gracze
Bojownicy 3 4 4 5 6 6
Agenci 2 2 5

Doktadnie potasujcie okreslong w powyzszej
tabelce liczbe kart Bojownikéw oraz Agentdw

i rozdajcie po jednej zakrytej karcie kazdemu

z graczy.

Nastepnie gracze dyskretnie ogladajg swoje kar-
ty, aby dowiedzie¢ sig, jaka role petnig w grze.
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FAZA UJ/.\WNIENI/.\ —{® pdc] RYWKA

Kiedy juz kazdy z graczy wie, po ktdrej jest Gra skiada sie z kilku rund. Kazda runda dzieli sie na

stronie, Przywddca musi zapewnic¢ Agentom dwie fazy: Zbieranie Druzyny i Misje.

mozliwos¢ poznania sie nawzajem. Robi to, W fazie Zbierania Druzyny Przywddca wskaze graczy,

postugujac sie ponizszymi kamendami: ktdrzy beda mieli za zadanie wykona¢ Misje.
«Wszyscy zamykamy oczy.” Nastepnie gracze beda glosowad. Albo zaakeeptujg skiad
LAgenci otwieraja oczy i rozgladaja Druzyny i przejdg do fazy Misji, albo sprzeciwig sie wy-
sig, aby poznaé tozsamosé borowi Przywddey i zeton Przywddey zostanie przeka-
pozostatych Agentéw.” zany kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazdwek
JAgenci zamykaja oczy. zegara. W takiej sytuacji faza Zbierania Druzyny jest
Teraz wszyscy powinni mie¢ powtarzana, az sklad druzyny zostanie zaakceptowany.

zamkniete oczy.”
,Wszyscy otwieramy oczy."

W fazie Misji gracze, ktérzy zostali wybrani do Druzy-
‘ny, zadecydujg, czy Misja zakoriczy sig sukcesem, czy

Z rozwagg akceptuj skiad Druzyny. Zgadzaj sie na wybdr Druzyny, tylko
jesli ufasz wszystkim graczom, ktdérzy sie w niej znajduja.

Jako Bojownik powinienes stara¢ sie dostac do druzyny. Wystarczy
jeden Agent w Druzynie, aby Misja zakoriczyla sie porazka.




FAZATEHBIERANIA DRUZYNY | & @ |

Wybc’lr Druzyny: Przywddca sprawdza, ktéra Dyskutuj, dyskutuj i jeszcze raz dyskutuj. Wszyscy gracze powinni

| ) . sie zaangazowad, aby pomdc Przywddcy podjaé wkasciwg decyzje
Misja jest aktualnie wykonywana, po czym bierze co do skiadu Druzyny. Aktywna i rzeczowa dyskusja jest Swietnym

odpowiednig liczbe zetondw Druzyny i rozdziela je sposobem na ztapanie Agentdw w sidia ich wiasnych klamstw.
pomiedzy wybranych przez siebie graczy.

Przykiad: Pierwsza Misja w rozgrywce 5-osobowej
wymaga stworzenia Druzyny skiadajgcej sie z 2 graczy.
Przywddcq jest Maciek. Jeden zeton Druzyny wrecza

E— 5 12 samemu sobie, drug] tukaszowi, a nastepnie wzywa
graczy do gfosowania.

1. Misja 2

2. Misja 3

3. Misja 2

5)

3

Liczba uczestnikdw Misji jest uzalezniona od liczby
wszystkich graczy w grze i okresla jg ponizsza tabela.

Robert Maciek Kasia
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4. Misja
5. Misja
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Nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze Jeden gracz moze
otrzymac tylko jeden zeton Druzyny.

tukasz

Przywddca moze wybrac siebie jako jednego
z czionkdw Druzyny, ale nie jest to wymagane.



STRATEGIA DLA AGENTOW:
ZACHOWUJCIE SIE JAK BOJOWNICY

Bojownicy chca was dopasd, wiec
musicie sig ukrywac. Pamigtajcie, aby
zachowywac sie | glosowac jak Bo-
jownicy, a bedzie im was trudniej wy-
kry¢. Wszyscy Bojownicy beda chciel
Zeby to ich wybrano na Misje, a wiec
i wam powinno na tym zalezet.

STRATEGIA DLA BOJOWNIKOW:
WZBUDZAJCIE ZAUFANIE

Zadaniem Bojownika jest nie tylko
demaskowanie Agentdw, ale takze
wzbudzenie zaufania w stosunku do
swojej osoby. Najlepszym tego spo-
sobem jest szczere przedstawienie
tego, co zamierzasz zrobic i dlaczego.
W przeciwieristwie do tego Agenci,
wzieci w krzyzowy ogieri pytari, moga
pogubic sie w swoich klamstwach

i zdradzi¢ swojg tozsamosc.

Po wymianie zdan i spostrzezer), Przywddca zarzgdza glosowanie, w ktdrym
gracze okreslg, czy wybrany przez niego sktad Druzyny im odpowiada.

Przywddca wybiera Druzyne, ale kazdy gracz ma glos, ktdrym decyduje, czy zaakceptuje
6w wybdr, czy odrzuci skiad zaproponowanej Druzyny. Przywddca moze by¢ Agentem albo
wybdr ktéregos z graczy moze by¢ blednym posunigciem. Nie musisz akceptowac kazdego
zaproponowanego skkadu. Jesli odrzucicie sktad Druzyny, nowy Przywddca moze wskazad
inny skiad, by¢ moze taki, ktdry nie bedzie zawierat Agentéw.

Druzyna wskazana przez Przywdd-

ce weZmie udziat w Misji, tylko jesli
wiekszos¢ graczy jg poprze. Remis
uznawany jest za odrzucenie propozycji

Kazdy z graczy, wliczajgc w to Przy-
wddce, w tajemnicy przed innymi
wybiera jedng z kart Glosowania.

Kiedy wszyscy juz zdecyduja, wy- :
ktadaja przed sobg zakryta karte Przywddcy.
Glosowania. Jezeli w tym momencie Druzyna zostala

zatwierdzena;nalezy przej$¢ do Fazy Mi-
~——sji. Jesli nie, Przywddca przekazuje zeton
Przywddcy kalejnemu graczowi (zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara) i faza
Zbierania Druzyny jest powtarzana.

Przywddca nastepnie prosi o ujaw—
nienie swoich gloséw.

Gracze odwracajg karty Glosowania
awersem do gary, aby kazdy magt
zobaczyé, kto jak glosowatk



Agenci wygrywajg gre, jesli podczas jednej Misji pie¢ Przykiad: Maciek, Kasia, Marta, +ukasz zgadzajq sie,
razy z rzedu zostanie odrzucony skiad Druzyny. Robert wyraza sprzeciw — skiad Druzyny zostaje
zoakceptowany wiekszoscig glosow. Gracze prze-

Kolejne glosowania, w ktdrych skiad Druzyny zostaje =)
chodzq do fazy Misji.

odrzucony zaznacza sie na planszy Misji, gdzie znaj—-

duje sie licznik Nieudanych Glosowari. Nalezy jednak Robert Kasia

pamietad, ze w momencie, kiedy Druzyna zostanie e
zaakceptowana, licznik ten sie zeruje. .A[ﬁ ;’
i
, : e
STRATEGIA DLA AGENTOW: ZMIENCIE SWOJE NAWYKI N
Grajac czesto, mozecie stac sie przewidywalni i powtarzac

Bojownicy sg w stanie przewidzie¢ wasze zachowanie,
fatwiej bedzie im was zdemaskowac.

utarte schematy, np. nigdy nie psu¢ pierwszej Misji. Jesli Marta
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STRATEGIA DLA BOJOWNIKOW: NIE UFAJCIE NIKOMU —
Jesli nie jestescie przekanani do wszystkich osdb, ktdre znalazy
sie w Druzynie, to powinniscie powaznie zastanowit sie nad sprzeciwieniem sie zaproponowanemu skia-
dowi. Doswiadczeni gracze zazwyczaj beda glosowac kilka razy, zanim zgodzg sie na proponowany skiad
Druzyny. Zwracajcie uwage na tych, ktérzy sie zgodzili i pytajcie o powody ich decyzji — czasem Agent
bedzie glosowat za, poniewaz wie, ze w proponowanej Druzynie znalaz sie inny Agent.
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FEFAZA MISJL

Przywddca przekazuje zestaw kart Misji (1 karte
Sukcesu i 1 karte Porazki) kazdemu czionkowi
Druzyny.

Kazdy gracz bedacy w Druzynie musi w tajemnicy
przed innymi zdecydowad, czy wspiera, czy sabo-
tuje Misje. Kazdy czionek Druzyny wybiera jedng

z kart Misji i kkadzie jg zakrytg przed soba.
Przywddca, nie ogladajac kart, zbiera je i tasuje,

a nastepnie odkrywa.

Misja powiodia sie wylacznie wdwczas, gdy wszyst-
kie karty Misji wskazujg na Sukces.

Jezeli-chot jedna (lub wiecej) z kart wskazuje na
Porazke, Misja sie nie powiodia.

Uwagal Bojownicy zawsze muszg wybrac karte Sukcesu; z kalei
Agenci moga zagrac Sukces lub Porazke.

Uwagal Czwarta Misja (i tylko ta) w grze dla 7 lub wiecej graczy
wymaga co najmniej dwdch kart Paorazki, aby zakoriczy¢ sie
niepowodzeniem.

Uwagal Sugerujemy, aby odrzucone i zagrane karty Misji byty
tasowane przez dwie rdzne 0soby zanim zostang one ujawnione.
Najlepiej wyznaczy¢ osobe spoza Druzyny do tego, aby zebrata
niezagrane karty Misji, aby byio jasne, ktdre karty gracze wybrali,
a ktdre odrzucili. Odrzucone karty rdwniez nalezy potasowac.

Jesli Misja sie powiodia, zaznaczcie to na planszy
Misji, umieszczajgc na niej zeton Rezultatu Misji
tak, aby widoczna byla jego niebieska strona.
Porazke oznacza sie zetonem Rezultatu Misji umiesz-
czonym na planszy czerwong strong do géry.

Po tym jak Misja zostata zakoriczona (niewazne
czy Sukcesem, czy Porazka), nalezy przesunac
znacznik Rundy na kolejne pole Misji na planszy.
Zeton Przywddeynalezy przekazac graczowi po
lewej. T =

Nowa Runda zaczynasie od fazy Zbierania Druzyny.



Przykiad: Maciek rozdaje sobie oraz tu-
kaszowi zestaw kart Misji. Maciek wybiera Robert
karte Sukcesu i wykioda jq zakrytq przed
siebie, + ukasz zas wykiada przed sobg
zakrytq karte Porazki.

Maciek bierze obie karty i tasuje, po czym OaKryWa= =
Je i okazuje sig, ze Misja sie nie powiodta. W polu Misji -
na planszy umieszcza zeton Rezultatu Misji czerwong :
strong do gdry, nastepnie przesuwa znacznik Misji ng——
kolejne pole i przekazuje Zzeton Przywddcy nastepnemu
graczowi, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.




ZAKONCZENIE GRY

WARJIANTY

Rozgrywka koriczy sie natychmiast, gdy trzy Misje zakoricza sie
Sukcesem albo Porazka.

Bojownicy zwyciezajg, gdy trzy Misje zakoriczyly sie Sukcesem.
Agenci wygrywajg, kiedy trzy Misje zakoriczyly sie Porazka.
Agenci mogg réwniez wygrad, jesli podczas jednej Misji w fazie
Zbierania Druzyny pie¢ razy z rzedu zostanie odrzucony skiad
Druzyny.

STRATEGIA DLA AGENTOW: NIGDY SIE NIE PODDAWAJCIE

Nawet jesli zostaniesz zdemaskowany jako Agent, to twoja rola weigz jest
wazna — ostaniaj pozostatych Agentdw i nie dopuscé do ich wykrycia. Uzyj swo-
jego statusu ujawnionego Agenta, aby sia¢ zamet i zwodzi¢ Bojownikdw, a tym
samym nie dopusci¢ do odkrycia tozsamosci innych Agentdw.

STRATEGIA DLA BOJOWNIKOW:
WYKORZYSTAJCIE WSZYSTKIE DOSTEPNE INFORMACJE

Istotnych informagji i wskazdwek w The Resistance mozna doszukiwac sie na
kilku etapach gry: najpierw podczas glosowania, pdZniej w fazie Misji i ostatecz-
nie podczas interakgji miedzy graczami. Bojownicy powinni bacznie obserwo-
wac i analizowad zachowanie poszczegdinych graczy, aby wykryé Agentdw.

Rozgrywka w The Resistance w duzej
mierze zalezy od graczy, ktdrzy do niej
zasigda. Nie bdjcie sie zatem sprdbowac
ponizszych opcjonalnych wariantéw gry.

WYBOR CELU

Wariant gry z wyborem celu pozwala
graczom wykonywac Misje w dowolnej
kolejnosci, jakg wybiorg, przez co gra
wymaga dodatkowego planowania swojej
strategii.

Podczas Fazy Zbierania Druzyny przywdd-
ca proponuje nie tylko graczy uczestni-
czacych w Misji ale takze jej numer. Wybdr
MISJI nalezy zaznaczyc przy uzyciu znacz-
“nika Qundy Liczba graczy wybieranych do
utworzenig Druzyny powinna odpowiadad
liczbie graczy potrzebnych do wykonania

danej Misji.



Do kazdej Misji mozna podejs¢ tylko raz.
Pigta Misja moze zosta¢ wybrana tylko, jesli przynaj—
mniej dwie wczesniejsze Misje zastaty ukoriczone.

W grze dla 7 i wiecej graczy, Czwarta Misja nadal
wymaga co najmniej dwdch kart Porazki, aby zakori-
czy¢ sie niepowodzeniem.

GRA W CIEMNO

Na poczatku gry pomiricie faze Ujawnienia. Agenci
nie bedg wiedzieli, kto jest kim.

Przykiad: W grze bierze udziat 8 graczy. Przy-
wddca wybiera-na poczqtek Trzeciq Misje, ktdra
wymaga udziatu 4 graczy. Przywddca wybiera 4
graczy, ktorzy utworzq-Bruzyne-i.znacznikiem
Rundy oznacza na planszy Trzecig-Misje.-Nastepnie
wzywa graczy do g%osowonia.__

Po fazie Misji nalezy potozyé na planszy zeton
Rezultatu Misji w polu Misji, ktéra byla aktualnie
rozgrywana. =




Ew SIECI INTRYG

ROZSZERZENIE DO GRY THE RESISTANCE.

Dodatek ten skiada sie z 15 kart Intrygi. Karty Intry-
gi wprowadzajg do rozgrywki dodatkowe mozliwosci
odkrywania Tozsamosci innych graczy, ale tez obrony
przed takimi dziataniami.

Uwagal Nie zalecamy grac¢ z dodatkiem podczas pierwszych
rozgrywek. Karty Intrygi wprowadZcie do gry dopiero, kiedy juz
dobrze poznacie podstawowe zasady gry w The Resistance.

Karty Intrygi posiadajg specjalne oznaczenia, pozwa-
lajace okresli¢, ktdre z nich wchodza do gry, w za-
leznosci od liczby graczy biorgeych udziat w zabawie.
W rozgrywce, w ktdrej bierze udziat 5 i 6 graczy, uzy-

'Eny 7 kart Intrygi, zas w rozgrywkach z udziatem 7
i wiecej graczy uzywa sie wszystkich 15 kart.

.*—"Karty Intrygi zawsze sg jawne - nalezy je odkry¢

zaraz po tym, gdy pojawig sie w grze i pozostajg one
caty czas odkryte.

ROZDAWANIE KART INTRYGI

Na poczatku kazdej rundy Przywddca dobiera karty
Intrygi w nastepujgcej liczbie:

a) 1 w rozgrywkach z udziatem 5 i 6 graczy,

b) 2 w rozgrywkach z udziaterm 7 i 8 graczy

c) 3 gdy w grze bierze udziat 9 i 10 graczy.

Po obejrzeniu ich, odkryte karty przekazuje wybranym
przez siebie graczom, lecz nigdy sobie (z wyjatkiem karty:
To kwestia zaufania). Pamietaj, ze gra trwa tylko 5 Rund.

ZAGRYWANIE KART INTRYGI
W grze wystepujg trzy rodzaje kart-Intrygi:

. karty z symbolem Przywddcy §§ musza zostad
rozpatrzone natychmiast po ich przekazaniuy,

a nastepnie sg odrzucane z gry.

o karty oznaczone jedynka’ } pozostajg wylozo-
ne przed graczem az do momentu ich jednorazo-
Wwego uzycia, po czym zostajg odrzucone.



. karta oznaczona kwadratem )
dziata przez caly czas gry.

W trakcie gry liczba kart Intrygi obec-
nych na stole bedzie sie zwiekszac. W sy-
tuacji, w ktdrej kilka kart mogloby zostac
uzytych jednoczesnie, rozpatrywanie
efektdw kart zaczyna sie w kolejnosci od
Przywddcy, zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara. Kazdy gracz ma jedng szanse na
zagranie karty - zgodnie z kolejnoscia.
Jesli jej nie wykorzysta, szansa przepada.

Informacje uzyskane dzieki kartom

Intrygi moga by¢ omawiane przez graczy.

Nalezy jednak pamigtaé, ze nawet jesli

w wyniku dziatania karty Intrygi gracz
mogt podejrzec karte Tozsamosci lub
Misji nalezaca do innego gracza, to

nie wolno mu pokazac tej karty innym
graczom. =

DOKLADNE OMOWIENIE KART

Jeste$ naszym okiem i uchem - zagraj natychmiast

- gracz, ktdremu Przywddca przekazat te karte, musi
obejrzed karte Tozsamosci jednego z graczy siedzacych
bezposrednio obok niego.

Liczymy sie z twoim zdaniem - karta o dziataniu statym -
gracz, ktdremu Przywddca przekazat te karte, musi wybrac
i ujawni¢ karte Glosowania zanim pozostali gracze wybiorg
karty Gtosowania. Karta Liczymy sie z twoim zdaniem
pozostaje w grze do korica rozgrywki. Jesli w grze znajdujg
sie dwie takie karty, posiadajacy je gracze odstaniajg swoje
karty Gtosowania rdwnoczesnie.

To kwestia zaufania — zagraj natychmiast — Przywddca musi
ujawni¢ swojg karte Tozsamaosci innemu graczowi. Uwaga —
to jedyna karta, ktdra Przywddca zagrywa na siebie.

Tylko tobie zaufam - zagraj natychmiast — gracz, ktdremu
Przywddca przekazat te karte, musi ujawni¢ swojg karte Toz-
samosci innemu graczowi (moze by¢ nim réwniez Przywddca).

Nie ufajcie mu - karta jednorazowa - gracz, ktéremu
Przywdédca przekazat te karte, moze uzy¢ jej, aby odrzucic¢
pozytywny wynik glosowania, ktdrego skutkiem byio
zatwierdzenie Druzyny. Zagranie tej karty powoduje, ze




glosowanie uznaje sie za nieudane. Nalezy zaznaczyd
to na liczniku Nieudanych Glosowan. Przywddca prze-
kazuje zeton Przywddcy kolejnemu graczowi (zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara) i faza Zbierania Druzyny
jest powtarzana.

Mam cie na oku — karta jednorazowa - gracz, ktdremu
Przywddca przekazat te kartg, moze uzy¢ jej, aby podej-
rze¢ zagrang karte Misji. Gracz nie musi obwieszczad,
ze chee uzyd tej karty, zanim gracze wybiora karty
Misji, moze zagrac¢ te karte zaraz po tym, gdy gracze
zagrajg karty Misji. Jesli w grze jest kilka kart Mam cie
na oku, to w trakcie rundy moze by¢ sprawdzonych
kilka kart Misji, lecz pojedyncza karta Misji moze zostac
sprawdzona tylko przez jednego gracza. Innymi stowy
kazdy gracz musi sprawdzi¢ inng karte Misji.

Charyzmatyczny Przywddca - karta jednorazowa —
gracz, ktéremu Przywddca przekazat te karte, moze

uzy¢ jej, aby przejac Przywddztwo. Uzycie tej karty nalezy
oglosié, zanim aktualny Przywddca podejmie jakiekolwiek
dziatania (takie jak np. dobranie kart Intrygi, wyznaczenie
skiadu Druzyny). Kiedy karta Charyzmatyczny Przywddca
zostaje zagrana, nastepna taka karta moze zostac zagra-
na dopiero po najblizszym Glosowaniu.

Pod obserwacja — karta jednorazowa - gracz, ktdremu
Przywddca przekazat te karte, moze zmusic innego
gracza, aby ten zagrat karte Misji jawnie. Gracz musi
oglosi¢ uzycie tej karty oraz wskazac gracza bedacego
celem jej dziatania, zanim gracze wchodzacy w skiad
Druzyny wybiorg karty Misji.

Przejmujesz odpowiedzialno$¢ - karta jednorazowa

- gracz, ktdremu Przywddca przekazat te karte, musi
wzig¢ karte Intrygi lezaca przed innym graczem.

Przyktad uzycia kart Intrygi

Przywddca dobiera karty Jestes naszym okiem i uchem
oraz Charyzmatyczny Przywddca. Przywddca przekazuje
karte Jestes naszym okiem i uchem Marcie, ktdra na-
tychmiast wykarzystuje jq, aby abejrzec karte Tozsamo-
sci Kasi (siedzqcej obok Marty). Marta moze przekazac
pozostalym graczom dowoline informacje dotyczqce kar-
ty Tozsomostj, ktdrq Wiasnie obejrzala — prawdziwe bgd?
falszywe. Nie rioze jednak nikomu pokazac tej karty Toz—
samosci. Przywddea przekazuje drugq karte tukaszow;,
Jjednak nie moze en-od razu zagrac karty Charyzmatycz-
ny Przywddca, gdyz jest juz na to za pdZno. Zatrzymuje jq
wiec, aby wykorzystac w dogodnym momencie.
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’SKROCONY PRZEBIEG RUNDY

1. Przywddca sprawdza numer aktualnej Misji. za¢ zeton Przywddcy nastepnemu graczowi, zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara. Nowy Przywddca wraca
do kroku 2.

4. Druzyna decyduje, czy Misja zakoriczyta sie Suk-
cesem czy Porazka. Rezultat nalezy zaznaczy¢ na
planszy Misji.

2. Przywddca wybiera odpowiednig liczbe osdb do
Druzyny.

3. Wszyscy gracze glosujg nad zaproponowanym skiadem
Druzyny:

- jesli wiekszosé wyrazila zgode, nalezy przejs¢ do kolej-
nego kroku;

- jesli byt remis lub wiekszos¢ sie sprzeciwita, nalezy
zaznaczy¢ to na torze Nieudanego Glosowania i przeka-

5. Znacznik Rundy nalezy przesungc na pole kolejnej
Misji, a zeton Przywddey przekazad nastepnemu gra-
czowi, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

il Bojownicy wygrajg, jesli trzy z pieciu Misji zakoricza sie Sukcesem. e
“_—Agenci wygrywaja, jesli spetnia jeden z ponizszych warunkdéw: ]

- trzy z pieciu Misji zakoricza sie Porazkg; -
- podczas jednej rundy pie¢ razy z rzedu nie uda sie skompletowac DruZyny_ na Misje.



