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Bacznosé!

«se 21b0 W sumie siedz. Jak tam Ci wygodnie.

‘To na szczescie tylko gra :)
A jak grac?
Za kilka stron wszystko bedzie jasne!

Wichry II wojny swiatowe] rzucity polskich zolnierzy na wszystkie mozliwe fronty.

Wrég ma demoniczna przewage... generalnie niewesolo. Jednak nie wolno sie poddawad,
dziatania dywersyjne moga odwrdécié losy wojny! Ale to wymaga duzo odwagi i sprytu.

Dasz rade?

Weciel sie w role wyjatkowego bohatera wojennego i wykonujac tajne misje, przyczyn sie

do pokonania IIT Rzeszy.

W czasie podrézy po Europie bedziesz transportowaé bron, przemycaé radiostacje i dostarczaé
rozkazy. Na Twojej drodze stana szpiedzy obecych wywiaddw i rézne przeciwnosci losu.

Trafne decyzje i odpowiednie planowanie moga uratowaé Twoje zycie i cenny tadunek.
Zdobyte odznaczenia beda swiadczyé o odniesionych zwyciestwach.

Powodzenia, Zoinierzu!

A - Plansza
B - Karty Misji

C - Aktdwka bohatera
D - Pionek Pierwszego Gracza
E - Pionki bohateréw

F - Pionek wroga

G — Karty Startu
H - Karty Wedréwki
I - Ordery
J — Zertony broni i radiostacji
K - Znaczniki zdrowia



Gra planszowa

Misja: ZWYCESTWO

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigksze] liczby punktow.
Przed rozgrywksa ustalcie, do ilu punktéw gracie.

Krétka gra: 6 punktéw
Srednia gra: 9 punktéw

Diuga gra: 12 punktéw

PRZYGOTOWANIE
A. Roziézeie plansze na stole.

B. Ordery poxdzcie w 3 stosach obok planszy.

C. Kolejno, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara, rozpo—
czynajac od najstarszego gracza, utézcie po 2 zetony
broni i po 2 zetony radiostacji na dowolnych polach
miast na planszy.

W jednym miejscu moze byé maksymalnie 1 zeton. Pozo-
state zetony broni i ekwipunku utdzcie obok planszy
w 2 stosach.

D. Z16zcie aktéwki bohaterdw (rys. s 11).

Niech kazdy z Was wybierze aktéwke bohatera i dobie-—
rze odpowiedni pionek. Kazda postaé¢ ma zdolnosé spe-
cjalna, opisang w aktéwee. Jesli zdolnosé pozwala na
dobranie zetonu broni lub radiostacji, uczyricie to.
Aktéwka postaci lezy przed graczem. Na kazdym symbo-—
lu serca nalezy umiescié 1 znacznik zdrowia.

E. Karty Misji potasujecie i rozdajecie kazdemu z graczy
po 3 (karty na razie sg tajne, oglada je tylko
gracz).

Karty Misji nalezy umiescié w aktéwee bohatera.

F. Karty Startu potasujcie i rozdajcie kazdemu z graczy
po 1. Karty Startu poxdézcie obok aktéwki bohatera.

G. Pionki ustawcie w miejscu startu, wskazanym na
otrzymanej Karcie Startu. Jezeli juz lezy tam zeton
broni lub ekwipunku, mozna go zabrad.

Uwaga! Gracze moga posiadaé jedynie tyle broni
i ekwipunku, ile miejsc maja na swoje]j aktowce
bohatera i na zdobywanych péZniej Kartach
Kabury i Plecaka.

Wiek: 12+
Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 35-60 min

ZAWARTOSC GRY

* plansza

+ 55 Kart Wedrdéwki

* 24 Karty Misji

* 8 Kart Startu

* 6 pionkdw bohaterdw

+ 6 aktéwek bohaterdw

+ 15 zetondw broni

+ 15 zetondw radiostacji
* 15 znacznikdw zdrowia
* B3 ordery

* 6 pionkdw wroga

* 1 Pionek Pierwszego Gracza
* niniejsza instrukcja

H. Gracz, ktéry jako ostatni ogladaz

»Historie bez cenzury”, otrzymuje Pionek Pierwszego
Gracza. Jesli ogladaliscie wspélnie, to Pierwszym
Graczem zostaje najmtodszy.

I. Rozstawiajcie kolejno po 1 pionku wroga na planszy,
az znajdzie sie na niej 6 pionkéw. Rozpocznijcie od
Pierwszego Gracza. Mozna ustawié pionek na zetonie
broni lub ekwipunku, nie mozna na polu z innym
pionkiem.

J. Karty Wedrdéwki potasujecie i utrdzcie w zakryty stos
(wspélnym rewersem do géry), w gérnej czesci planszy.

K. Na planszy wytdzcie tyle odkrytych kart z talii
wedréwki, ilu jest graczy plus jedna, dodatkowsg karte.
(3 karty, gdy gra 2 graczy, 4 karty, gdy 3 graczy i 5 kart,
gdy 4 graczy itd.). i

Rewersy Kart

Start Misja Wedréwka



ROZGRYWKA

Rozgrywke rozpoczyna posiadacz Pionka Pierwszego
Gracza. Kolejni przystepuja do gry zgodnie z ruchem /7
wskazdwek zegara. W kazdej nastepnej rundzie 1»4
Pionek Pierwszego Gracza przechodzi na kolejna osobe.
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TURA GRACZA Nie musisz wykorzystaé wszystkich punktéw ruchu
(nadwyzka przepada). Mozesz wykonaé¢ polecenia z karty
w dowolnej kolejnosci.

W swojej turze wybierz 1 Karte Wedréwki z wytozonych
na planszy. Zastosuj sie do polecenia na karcie i/lub
przesun pionek w dowolnym kierunku o maksymalnie
taka liczbe pdl, ile wskazano punktéw ruchu

(patrz: Objasnienie ikon na Kartach Wedrdwki).

Akcja Punkty ruchu

et ’ e &
elata fog peoR0rters, S Opis fabularny

Mozesz zdobyé¢ bror i przesunaé pionek o 1 pole lub
przesunaé pionek o 1 pole, a nastepnie zdoby¢ bron.



Po dobraniu karty, gracz nie doktada nowej karty wedrdwki

do wytozonych ( kazdy kolejny gracz ma mniej kart do wyboru).
Misje dostepne tylko dla posiadaczy

odpowiednich Kart Misji: (patrz: Wrég).
Uwaga!
Zamiast dobieraé¢ karte i wykonaé ruch,

mozesz spauzowac. W zamian dobierz 1 znacznik el

Rozkaz 63 / 4120,

zdrowia z puli.

Misja
GDANSE

Misja za 2 punkty: B o

Na zakoriczenie rundy Pierwszy Gracz: zdobadZ brorn lub radiostacje S 5
1. Do Kart Wedrdéwki doktada tyle kart, ile zuzyto w tej i dowieZ do wskazanego miasta e
rundzie.

2. Przekazuje Pionek Pierwszego Gracza osobie po swoje] lewe].

Jezeli skoriczyty sie Karty Wedrdwki, nalezy przetasowaé . Pac: i

odrzucone karty i utozyé z nich nowy stos. f{?'l ;{"i‘:}:‘“’m"
~Jesli w wyniku dziatania karty zdobywasz zeton, a nie ma juz £ sErun-otavrrr

ich w puli, mozesz pobraé¢ dowolny zeton z planszy. Mis j aza 3 punkty: ;. e 5 st

odbierz rozkazy z jednego ‘ .
miasta i dowieZ je do drugiego. '

1. Jesli masz lub zdobedziesz przed-
miot z misji, odkryj te misje i potdz
przed aktdwka. Odtad misja jJest
Jawna. Podobnie z odbieraniem roz-—
kazdéw — ujawnij misje, gdy dotrzesz
do pierwszego miasta.

MISJE 2. Kiedy spelnisz drugi warunek
misji (dotarcie do wskazanego miasta),
zdobywasz nagrodeg. 0d16z bron 1ub ra—.
diostacje i pobierz order za 2 punkty,

W grze mozecie wykonaé trzy rodzaje misji

Misja za 1 punkt: niewymagajaca Karty Misji i jestdostepna

dla wszystkich. a w przypadku przekazywania rozka-

z6w, odbierz order za 3 punkty. Moze
sie zdarzyé, ze ukornczysz kilka misji

: i i i s W . ’
ORDER za 1 punkt: pokonanie wroga z uzyciem broni (patrz: Wrég) i B e :

Gracze widza swoje Karty Misji, ale
do momentu ujawnienia, czyli gdy
speinis pierwszg czesé misji, nie
poléazuja, ich innym graczom.




Po wykonaniu misji, odtdz karte na stos kart odrzuconych i dobierz kolejna misje. Jezeli w trakcie wykonywania
misji za 2 punkty stracisz wszystkie swoje bronie lub radiostacje, musisz odtozyé ujawniona karte (lub karty)
misji i pobraé¢ innag.

Jezeli misje dostarczania broni ukoriczysz przy pomocy Kart Wedrdwki: Czoxg i Transporter, wéweczas nie musisz
odktadaé zetonu broni, gdyz dostarczono ciezki sprzet z karty.

Uwagal

Jesli nie ujawnisz misji w te] same]
turze, w ktdérej zostata speiniona
pierwsza czesé (zdobycie zetonu lub
dotarcie do miasta), to misja jest
spalona. Musisz wymienié te karte

misji na inna.

Jezeli przejdziesz lub zatrzymasz sie
na polu z zetonem, mozesz go podniesé i
przeniesé na swoja aktdwke. Jezeli nie Rozpoczecie misji.

ma miejsca, Zeton pozostaje na planszy. Zakoriczenie misji.
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[Marseille]
MARBYLIA

Jezell gracz stanie na polu zajetym
przez inny pionek gracza, mozecie
wymienié sie na Karty misji, bron
lub ekwipunek na zasadzie 1:l.

Uwaga!
Gdy ukoniczysz misje za 3 punkty,

W miejscu rozpoczecia misji umiesé
Jezeli gracz stanie na polu zajetym 1 zeton broni 1ub radiostacji.
przez wroga, musi walczyé [patrz: Wrégl.

WROG

Gdy wejdziesz na pole, na ktérym stoi pionek wroga, Uwaga!

stocz walke: : Czoxg i Transporter dziataja jak bron.

— odrzué zeton broni i przesun pionek wroga na najblizsze Po prostu przesun wroga, nic nie tracac.

wolne pole. W wariancie podstawowym nie wolno przesunacé
pionka wroga na pole zajete przez inny pionek.
Zdobywasz order za 1 punkt.

Zdobywasz order za 1 punkt.

Jezeli nie masz Zetonu broni, tracisz 1 zdrowie. Musisz wciagZz przesunsaé pionek
Wroga, ale nie mozesz w ten sposéb wykonaé misji za 1 punkt [wyjatek to: Partyzant].



SAMOLOT
pozwala ,przelecieé” nad polem zajetym przez wroga. W przypadku Karty Konfident i Wsypa
przesun wroga po walce na najblizsze wolne pole.

UTRATA PRZYTOMNOSCI

Jezeli stracisz ostatni znacznik zdrowia, to tracisz przytomnosé.
Przenies pionek na swoje pole startowe. Wymien ujawnione karty misji na nowe. Nie tracisz posiadanej broni
ani radiostacji. Uzupeitnij znaczniki zdrowia do maksymalnego poziomu. Jezeli pole startowe jest zajete przez

°0° ee®

ZAKONCZENIE GRY s
W momencie, gdy ktdérys z graczy zdobedzie ustalons weczesnie] liczbe punktdéw, runda jest rozgrywana do korica
i gra sieg konczy. Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiece]j punktow.

W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry posiada najwiece]j najcenniejszych orderdw.

wWroga, przesun go na najblizsze wolne pole.

Przyktad: Gracze uméwili sie na gre do 6 punktéw.
Jezeli Stawek ma 2 ordery za 3 punkty i po 1 orderze za 1 i 2 punkty,

a Alina zdobyta 3 ordery za 3 punkty, to wygrywa Alina.

Walka wywiaddéw Wariant zaawansowany

W tym wariancie zmianie ulega zasada dotyczaca walki z wrogiem: po walce pionek wroga mozna przesungé

na pole zajete przez innego gracza, ktéry musi stoczyé walke. Dodatkowo na koniec rundy ostatni. gracz
przesuwa pionek wroga o 1 pole, ktére nie moze by¢ zajete przez innego wroga. Moze natomiast sprowokowacé walke
przesuwajac pionek wrogaa na swoje pole lub na pole innego gracza. Pozostale reguly nie zmieniaja sie.



Objasnienie ikon na Kartach Wedréwki.

0 tyle pél mozesz sie poruszyc.

1 1>2 1»3" Nie musisz wykorzystac¢ wszystkich punktdw,

np. motocyklem mozesz przejechaé 1, 2 1ub 3 pola. Do boju!

Mozesz przelecieé o 1y 24 3 1ub 4 pola.

14 Na polach po drodze nie zbierasz zetondéw

i nie atakujesz wrogdéw. Szybko i do celu!

Zdobywasz radiostacje. Klawo!

Zdobywasz bron. Wrég Ci nie straszny!

Odzyskujesz 1 znacznik zdrowia. Co za ulgal

Odzyskujesz 2 znaczniki zdrowia. Czujesz, ze zyjesz!

Tracisz 1 bron. Trzeba byto lepie] ja skitrac!

Tracisz 1 znacznik zdrowia. Nie idZ w strone swiatia!

Tracisz 1 radiostacje. Bedzie niezta granda!

Przesuwasz swd] pionek na pole wroga i co tu duzo gadaé — walczysz!

Przesuwasz pionek wroga o 1 pole. Moze dostat tajne rozkazy albo dziata na dwa fronty?

00000009 @®

To bron! Dziata tylko w te] turze. Nie zawahaj sie jej uzyd!

Ktadziesz 1 zeton broni lub radiostacji na swoim polu startowym. Nie zapomnieli o Tobie!

|

@ "

Hej! Cos jest w srodku! Zachowa] te karte.
Teraz masz miejsce na dodatkowy zeton.




INDEKS POJAZDOW

Sokox 200 M411 - polski motocykl... bo przeciez tacy Francuzi nie nazwaliby czegokolwiek Sokdl, prawda? Robiony

na rynek cywilny, wiec resorowanie musiax miec¢ porzadne, z uwagi na nie najlepsze, polskie drogi. Bardzo dobry sprzet!
W lipcu 1939 roku wjechal na Kasprowy Wierch. I to sam. Nie, ze kolejka. Wyprodukowano niecate osiemdziesiat Sokoidw
o oznaczeniu 200 M411. W 1939 r. taki motocykl kosztowal okoro tysiaca ztotych.

Czyli tyle, co dwiescie pieddziesiat kilo masia. A po co komu tyle masta?

BMW R75 - kultowy, niemiecki motocykl z wézkiem. Kojarzy go kazdy, ale juz nie kazdy wie, ze ten wézek miak naped.
Drogi byt wprodukecji jak cholera, ale nadrabiat osiagami (wszedzie wjedzie) i wyposazeniem. Wersja na front wschodni
miata nawet specjalne ogrzewania, zeby niemieckim soldatom nie grabialy ich aryjskie dtonie.

Indian 540 CAV - amerykariski wojskowy motocykl, ktérego dalekim przodkiem byt cywilny Indian Chef. Bardzo sie
spodobat Francuzom i zaméwili do swojej armii sporo egzemplarzy. Ale tak jakos wyszio, Ze zanim na miejsce dotarty
wszystkie sztuki, to skapitulowali. Na szczescie zamdwienie przejeli Anglicy i zamiast gnié na szrocie, to maszyny
ruszyity do boju z Niemcami.

MOJ 150 - niemiecki polot i polskie wykonanie. Brzmi jak ryzykowna kombinacja, ale to tylko pozory! Ten motocykl
Polacy wzorowali bowiem na konstrukcjach wymyslonych przez sasiaddéw z zachoduy ale do produkeji (w latach 1937-1939)
uzywali naszych czesci. Co z tego wyszto? Bardzo porzadna maszyna! Moze i komfort jazdy sredni, ale naprawié go byto
banalnie i tolerowat nawet najpodlejsze paliwo. Sporo tych maszyn wzieto udziat w walkach we wrzesniu 1939 roku.

T-34 - drugi (po komunizmie) najpopularniejszy towar eksportowy w historii ZSRR. Tani i szybki w produkecji, dzieki
czemu (miedzy innymi) sowieci byli w stanie zalaé tym sprzetem pola bitew i skutecznie przegonié hitlerowcow do domu,
a potem im ten dom zniszezyé. Jedna z najwazniejszych maszyn IT wojny, ktdéra z biegiem lat doczekata sie szeregu
modyfikacji. Niezaleznie jednak od wersji, T-34 zawsze mégt wzglednie komfortowo pomiescic¢ czteroosobows zatoge.
Wraz z psem, jesli byta taka potrzeba.

Pz.Kpfw. IV (Panzer IV) - na poczatku wojny najciezszy czotg III Rzeszy. Wazyt nawet wiecej niz Herman Géring!
Uzywano go przy zajeciu Austrii, w wojnie z Polska, a nawet juz po zakoriczeniu IT wojny, bo sprzet ten miell w swoje]
armii Syryjczycy jeszcze w 1967 roku. Bardzo uniwersalne okazato sie podwozie, ktdre postuszyto za podstawe dla wielu
kolejnych konstrukecji. W tym dziat samobieznych, dziat przeciwlotniczych, czy wozdéw dowddztwa.

M4A4 Sherman — amerykariski odpowiednik sowieckiego czotgu T-34. Tez tani i szybki w produkeji, co pozwolito zalad
front sporg liczba jednostek. Wszystko byto spoko do momentu, jak taki Sherman trafit na niemieckiego Tygrysa albo
Pantere. W starciu jeden na jeden szanse byly mizerne, totez te amerykanskie czotgi wysytano w grupach. Wtedy to Niemcy
musieli sie obawiaé. Powstato kilka specjalistycznych wersji, na przyktad Sherman — czysciciel pdl minowych.

PzKpfw VI Tiger - Tygrys to byt krdél frontu, tak jak lew jest krdlem dzungli! Serio, to bydle potrafito w pojedynke
zniszezyé nawet szesé amerykariskich Shermandw. Ku przerazeniu sowieckich czoigistdéw, zamontowana w Tygrysie armata
przeciwlotnicza, réwnies legendarne T-34 kasowala bez problemu. Nic dziwnego, ze prototyp tego sprzetu miat bye
urodzinowym prezentem dla Hitlera, a po wdrozeniu produkeji, zdecydowanie niecheianym prezentem dla wrogich wojsk.
Po jakims czasie pojawita sie jeszcze lepsza wersja, Tygrys Krolewski. Na szeczescie produkeja tych maszyn byta zbyt
droga i czasochtonna. W innym wypadku wynik wojny mdgiby byc inny.
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Douglas C—~47 Skytrain - samolot transportowy, ktéry Brytyjczycy nazywali Dakota. Niesamowity sprzet, nie tylko
dlatego, ze mozna nim byto transportowad, co tylko sie checiato, Tacznie z ludzmi, co dobitnie pokazata operacja Most
(nasi przekazali Anglikom dokumenty i elementy rakiety V2!). Mimo rozmiardw dato sie tym samolotem sterowad na tyle
precyzyjnie, ze mégt on zejsé na niewielks wysokosc, ziapacd na line szybowiec transportowy i poderwacé go z ziemi!
Ciezko w to uwierzygé, ale serio, robiono takie akcje.

Curtiss C-46 Commando — amerykariski samolot transportowy zwany przez pilotéw The Whale, czyli Wieloryb. Jak na
wieloryby przystato, najczesciej mozna je byto spotkaé w rejonie oceanu. Konkretnie Oceanu Spokojnego, ale w Eurcpie
tez w czasie wojny lataty, transportujac rannych, albo spadochroniarzy (na przyktad przy okazji operacji Versity).

Po wojnie, jak wielu zoinierzy, poszedl do cywila. Jeszcze na poczatku XXI wieku Wieloryby lataly, transportujac
towary wszelakie, a na przyktad, pod koniec lat 40. XX wieku wykonaty ponad piecdziesiat osiem tysiecy lotow do
odcietego Berlina.

Avro York - limuzyna ze skrzydiami. Tym samolotem transportowano brytyjskich VIP-6éw Churchilla, czy kréla Jerzego.
W razie potrzeby mozna byto te maszyne przerobié na catkiem spoko transportowiec. Czternascie ton tadunku albo
piecdziesieciu zoinierzy dato sie upchnaé bez problemu.

PZL. £.08 - znakomity, polski bombowiec. Szybki i zwinny jak oS w rui! A nawet bardzie], bo potrafit pedzidé 400 km/h
i zabieraé¢ dwie i pox tony bomb. Niestety zbyt pdzno zaczelismy ten sprzet produkowad. Powstato ich tylko

sto dwadziescia, a nie wszystkie byky gotowe do walki. Te, ktdre byty w stanie wzbicé sie w niebo 1 wrzesnia 1939 roku,
napsuty Niemcom krwi, bombardujac kolumny wojskowe. Wtedy sie nazistom nie podobaty. Jednak, kiedy Rumunia dota-
czyta do Niemecow, a razem z nimi czterdziesci naszych bLosi, ktére udaio sie ewakuowaé... to juz sie im podobaty, bo zo—
staly uzyte do bombardowar na terenie ZSRR.

Mittlerer Schiitzenpanzerwagen Sd.Kfz.251 - juz sama nazwa budzi niepokd], prawda? A przy bezposrednie]
konfrontacji, ten péigasienicowy transporter opancerzony okazywal sie jeszcze mniej przyjemny. W srodku mégt skry-—
waé nawet dwanascie osdb, a na zewnatrz groznie typaty dwa karabiny maszynowe. A przy odrobinie pecha, zamiast nich
mogty by¢ moZdzierze. Nic tylko spierniczac.

Half-Track Personnel Carrier M3 - gdyby ten amerykarski pétgasienicowy transporter miat byé amerykanskim
zespotem muzycznym, bez watpienia bytby Slayerem. Potworne, bezkompromisowe bydle, ktore wszedzie wjedzie i bezli-
tosnie wykosi wroga swoim karabinem maszynowym Browning. Uzywano go rowniez Jako ciagnika, wozu sanitarnego

i w wielu innych wariacjach. Rzadko kiedy zawodzizt. Nie ma sie co dziwié, ze w wielu krajach stuzyt dzielnie jeszcze
na poczatku XXI wieku!

Leichter Beobachtungspanzerwagen Sd.Kfz.253 - wyprodukowano tylko dwiescie osiemdziesiat pieé sztuk, bo
mato kto umiat wpisacé poprawnie nazwe w karte pojazdu. A tak na serio, byt bardzo drogi w produkcji i w pewnym momen-—
cie nawet Niemcow nie byto stac. Jednak te, ktdre wyprodukowano, sSwietnie spetniaty zadanie. Ten lekki wéz opance=—
rzony siuzyt do obserwacji pdl bitew przez dowddcow artylerii. Dzigki aparaturze radiowe], bedace] standardowym
wyposazeniem tego modelu, mozna byto natychmiast raportowac o wynikach obserwacji.



Koncepcja gry, producent: Tomasz Okori
Autor gry: Stawomir Czuba

W taki sposéb ztozysz
Opracowanie merytoryczne: Pawet Chileczuk, Wojciech Drewniak aktéwke bohatera
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