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ZOSTALISCIE WYBRANI, ABY SLUZVYC.

GRUDZIEN 1961 .

Opis pracy niczego nie zdradzat: , Studenci medycyny poszukiwani do programu rzgdowego”. Szybko zorientowaliicie sie jednak, ze , program
rzgdowy” to nic innego jak projekt CIA. Mqdre glowy uznaly, ze fatwiej z lekarzy uczynié szpiegdw niz odwrotnie. Zostalicie wiec poddani
wielomiesiecznemu szkoleniu w obozie Bagnisko.

To wszystko z powodu fanatycznej grupy radzieckich naukowcéw pracujgeych nad broniq biologiczng, ktéra pozwoli im zakoriczyé zimng wojne
i skoriczy¢ z catym Zachodem. Po nieudanej prébie stworzenia zabéjczego wirusa COdA Rosjanie dokonali niedawno przefomu w pracach nad innym
patogenem, ktéry nazwali roboczo MEDUZA,

Wasze szkolenie dobiegfo korca. Czas, abyscie wykorzystali nabyte umiejetnosci w praktyce.
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0DPRAWA PRZED MISJA

Witajcie, agenci! Ciesze sie, ze udato sie Wam ukoniczy¢ szkolenie
w Bagnisku. Jestem oficerem wywiadu i bede Waszym doradca. Nazywam
sie John Cooper, ale mozecie mi méwié ,Coop”. Mamy duzo spraw do
oméwienia, wiec przejde od razu do rzeczy.

Analitycy twierdza, ze radzieccy naukowcy pracuja nad $cis$le tajnym
projektem, wirusem o nazwie MEDUZA. Je$li badania sie powioda i uda
im sie stworzyé na jego bazie bron biologiczna, to ofiary bedzie
mozna liczy¢ w dziesiatkach miliondw.

Rozumiem, ze czujecie sie niepewnie, ale Wasze przygotowanie medyczne
daje Wam ogromna przewage nad reszta. Nasz kraj Was potrzebuje.
Zbierzcie wszystkie mozliwe informacje o MEDUZIE: prébki, notatki

z badan, wszystko, co uda sie Wam znalezé. Musimy wiedzieé, Jjak
dziala, gdzie ja produkuja i jak zamierzaja ja rozprzestrzenic.

Macie jeszcze jedno zadanie. Ustalcie miejsce pobytu jednego CMO John Cooper

z naszych najlepszych agentéw -

Charlesa Sabika. W zesztym roku zostal schwytany przez Czerwonych na
Syberii i jak dotad nie udato nam sie go wydosta¢. Dobra wiadomosc¢
jest taka, ze jest na wolnos$ci, ale jak na razie sie z nami nie
skontaktowal. Musimy sie dowiedzieé¢, czy uciekl, czy tez sami go
wypuécili. Moze teraz pracuje dla Czerwonych? Sabik moze dysponowac
informacjami o MEDUZIE pozyskanymi u samego zrédia. Znajdzcie

go, porozmawiajcie z nim i sprowadzcie do domu, jesli to bedzie
mozliwe. Ale uwazajcie. Sabik jest bezlitosny, diabelnie przebiegty
i bardzo niebezpieczny.

Ostatnia rzecz.. Musze Was ostrzec. CIA jest najlepsza z organizacji
broniacych tego kraju. Jednak sporo jej brakuje do ideatu. Miodzi
agenci musza co rusz wypelnia¢ jakie$ papierki, odbywaé spotkania,
narady i przestrzegal wszelkiego rodzaju procedur.

:I’

Nie przejmujcie sie jednak az tak bardzo biurokracja. Stary dobry Coop
Zdjecie w aktach: Charles zdejmie ten obowiazek z Waszych barkédw. Wy skupcie sie na MEDUZIE
Sabik, okoto marca 1960 roku i Sabiku. Dla elity grupy szkoleniowej z Bagniska '61 to chyba nic
trudnego, prawda?
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Gra przedstawia fikcyjne wydarzenia osadzone w czasach
zimnej wojny. Wszystkie nazwiska, postacie, miejsca,
budynki oraz wydarzenia sqg wytworem wyobrazni
autoréw gry lub zostaty wykorzystane w fikcyjny
sposéb. Wszelkie podobienistwo do prawdziwych
oséb, zywych badz umarltych, lub do prawdziwych
wydarzen jest przypadkowe. Plansza jest abstrakcyjnym
przedstawieniem swiata okofo roku 1962. Przede
wszystkim jest to gra i na potrzeby jak najlepszej
rozrywki dokonano niezbednych uproszczen.

JAK GRAC W GRE
TYPU LEGACY

W przeciwieristwie do wiekszosci gier, w ktérych po zakoriczeniu
rozgrywki przed nowq partiq przywraca sie catoéé do stanu
poczgtkowego, Pandemic Legacy przenosi pewne elementy do
kolejnych rozgrywek. Decyzje podjete podczas pierwszej partii

majqg wplyw na kazdq nastepnq gre rozgrywang na tym samym
egzemplarzu. Rézne grupy graczy bedq podejmowaty rézne decyzje
i dzieki temu ich kampanie bedq miaty inny przebieg.

Bedziecie pisaé po niektérych elementach gry. Bedziecie nalepiaé
naklejki na kartach, paszportach i planszy. Czasem nawet bedziecie
niszczy¢ (drzeé) karty. Powyzsze zmiany bedqg nieodwracalne.
Ponadto po zakoAczeniu kazdej rozgrywki wprowadzicie inne trwate
zmiany przygotowujgce Was do kolejnych gier. W trakcie rozgrywki
gra bedzie sie tez zmieniata na inne sposoby. Niektére jej elementy

pozostang ukryte do momentu, az otrzymacie polecenie ich ujawnienia.

NIE OTWIERAJCIE ANI NIE CZYTAJCIE
BEZ WYRAZNEGO POLECENIA:

@ kart w talii fabuty i talii dziatan operacyjnych,
@ wpiséw w sprawozdaniu,
@ okienek w teczkach,
@ skrytek depozytowych.
Niektére reguty zostaty celowo pominiete w niniejszej instrukcji (w ich

miejscu widniejq ramki z literami). W trakcie gry bedziecie otrzymywaé
naklejki z zasadami, ktére wkleicie w wyznaczone miejsca.

PROLOG

Aby gladko wprowadzi¢ Was w $wiat gier typu legacy,
przygotowali$my prolog, czyli gre wprowadzajqcg. Prolog
nie powoduje trwatych zmian w egzemplarzu gry.

Powinniscie rozegra¢ prolog minimum raz, ale mozecie
go rozegraé tyle razy, ile trzeba, aby dobrze zaznajomié
sie z nowg mechanikq. Nastepnie mozecie przej$¢ do
rozegrania kampanii.

——F—A=FN=F—

JESLI GRALISCIE W SEZON 1 LUB 2...

Znacie juz wiele elementéw gry takich jak talia fabuty, poziomy finanso-
wania, ulepszenia wprowadzane po kazdej rozgrywce, teczki i skrytki.

Doswiadczenie z poprzednimi czesciami gry nie jest jednak

niezbedne. Poszczegdlne sezony sq od siebie niezalezne, pofqgczone
jedynie zblizong narraciq.

NOWE | ZMODYFIKOWANE ZASADY

W grze wystepuje wiele zasad nowych i zmodyfikowanych w stosunku
do gier Pandemic i Pandemic Legacy. Zwrdécie szczegdlng
uwage na:

karty dziafar operacyjnych i sprawozdanie (str. 5),
agentéw i karty zagrozenia (str. 6 13),

druzyny (str. i 11),

obserwacije (str. 7),

akeije , Lot rejsowy” (str. 10),

akcje ,Namierz cel” (str. 11),

incydenty (str. 14),

OO0V

to kiedy przejs¢ do nastepnego miesigca kampanii
i jak zmienia sie poziom finansowania (,Sprawdzenie zadan”
na str. 16).

TALIA FABULY

Talia fabuty jest podzielona na 2 czesci i zawiera
karty opisujqce historie, o ktérqg opiera sie gra,
poczqwszy od prologu przez kolejnych 12 miesiecy.
Talia jest utozona w okreslony sposéb, nie
przegladaijcie jej, ani nie tasujcie kart.

Gdy rozgrywacie Prolog po raz pierwszy, upewnijcie
sie, ze korzystacie z czesci 1 talii; cze$é 2 odfézcie
do pudetka do momentu, gdy rozegracie wszystkie karty z czedci 1.

Pierwszym krokiem przygotowania kazdej gry (takze prologu)

jest dobieranie kart z tej talii po 1 naraz i rozgrywanie obu stron kazdej
karty do momentu, az natraficie na karte ,PAUZA" albo ,STOP”. Na
tej karcie bedzie napisane, kiedy nalezy kontynuowaé dobieranie

kart z tej talii — moze to nastgpié na koniec gry albo na poczqtku
nastepnego miesigca.

Talia fabuly to podréz w jedng strone. Nawet jesli powtarzacie
miesigc, nie odktadacie kart fabuty z powrotem do talii.
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KARTY W TALII SIE POMIESZALY?

Jedli talia fabuty ulegnie wymieszaniu,
poproscie kogo$ nieuczestniczgcego

w rozgrywce o pouktadanie kart w porzqdku
numerycznym (wedfug liczb w prawym
gérnym rogu kart).

00-01a ‘
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Pierwsza grupa cyfr okre$la miesigc kampanii (,00” oznacza
prolog). Druga grupa cyfr okresla kolejno$é kart w danym
miesigcu (gdzie ,a” to awers karty, ,r” to jej rewers).




INNE ELEMENTY MECHANIKI LEGACY

W trakcie kampanii nie tylko karty stuzg opowiadaniu historii lub
modyfikowaniu zasad. Pamietajcie, Ze mozecie manipulowaé
tymi elementami dopiero na wyrazne polecenie gry!

SKRYTKI DEPOZYTOWE —— )

(O NUMERACH 0001-0008) |
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Skrytki wprowadzajq do gry nowe elementy
i znaczgce zmiany w regufach.

TECZKI (OKIENKA OZNACZONE
NUMERAMI 11-46 | LITERAMI)

W trakcie gry okreslone karty i elementy
nakazg Wam otwarcie okienek w teczkach
o okreslonych numerach i literach. Otwérzcie
wtedy bardzo ostroznie wskazane okienko.

Otworz nastepujgce

LY3sE

W teczce znajdziecie naklejki, kiére nalezy naklei¢ na odpowiednie
karty, plansze albo strony instrukeii.

Okienka teczki oznaczone literami wprowadzajq nowe reguty gry.
Dodaicie je do odpowiedniej sekcji w instrukeii, ale pamietajcie:

@' Naklejki AA i BB to nie to samo co naklejki A i B.

@- Nie wszystkie naklejki, ktére znajdg sie w instrukeii, bedq pocho-
dzi¢ z teczek. Niektére bedq pochodzi¢ ze skrytek depozytowych.

@ Niektére liczby w numeracii okienek teczek zostaty pominiete.

KARTY DZIALAN OPERACYJNYCH

(o NUMERACH 50_89) TOESTTALIA
DZIALANIA
OPERACYINE

W trakcie gry wiele razy otrzymacie polecenie, aby
wzig¢ karte dziatari operacyjnych o okre$lonym
numerze. Znajdzcie te karte, kierujqc sie numerami na
rewersach, wyciggniicie z talii i odwréécie. W trakcie
kampanii nie odkryjecie wszystkich kart
dziatan operacyjnych.

GOY OTRZYMASE TAKIE POLECENIE,
0SZUKA) OKRESLONA KARTE,
KIERUIAC SIf NUMEREM W ROGACH KARTY.

WPISY W SPRAWOZDANIU
(O NUMERACH 100-252)

Sprawozdanie zaréwno opowiada historig,
jak i instruuje, jakie dziatania podjgé po wykonaniu
lub niewykonaniu zadan.

—_—

MECIYIAC bz WrRAZNEGO poEcenta
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@' W dowolnej chwili moZecie powtdrnie przeczyta¢ wczesniej
ujawnione wpisy. Mozecie w jaki$ sposéb zaznaczaé czytane
wpisy, aby fatwiej je pdzniej odnalezé.

@ Nie czytajcie wpiséw w sprawozdaniu,
dopéki nie otrzymacie wyraznego polecenia.

PROTOKOLY NA PLANSZY

Na planszy wystepuje 5 protokotéw (ZURAW, HADES, KROLIK,
ZDZBtO i ZEFIR). Mogq zostaé aktywowane w trakcie gry,

co spowoduje pojawienie sie nowych reguf i przypomnien na
planszy. Gdy te terminy zostang aktywowane, nalepcie na nie
naklejke protokotu.

kol

minpa.

SPRAWOZDANIE ‘

CENTRALA
WYDZIAL SABOTAZU
PODRECZNIK OPERACYJNY

AKTA OSOBOWE | WYWIADOWCZE

Akta osobowe zawierajq informacje zwigzane
z Waszq obecnoécig w szeregach CIA. Akta

wywiadowcze zawierajq tropy i informacje f
. . {
o Waszej pracy na rzecz rozpracowania z ‘
. .. ‘_M
radzieckiej MEDUZY. = |

Oba rodzaje akt sq na poczatku kampanii puste. W jej trakcie mozecie
przegladaé ich zawarto$é w dowolnej chwili.

KALENDARZ | FINANSOWANIE

Uzyijcie kalendarza (z tytu sprawozdanial),
aby oznaczaé swoje postepy w grze, ocene
grupy, imiona uczestniczgcych graczy

i aktualny poziom finansowania (ile kart
wydarzeri nalezy wtasowaé do talii graczy).

Na poczatku stycznia Wasz poziom
finansowania wynosi 5, ale z rozgrywki

na rozgrywke bedzie rést albo malat.
Minimalny poziom finansowania wynosi 1,
a maksymalny 10. Jesli po zakonczeniu
rozgrywki Wasz poziom finansowania miatby po raz
pierwszy przekroczy¢ wartosé , 10”, otwérzcie okienko 14.

CO ZOSTAIJE, A CO SIE RESETUJE?

Pisanie po elementach gry lub umieszczanie na nich naklejek,
otwieranie nowych materiatéw, dodawanie regut i niszczenie
komponentéw powoduje nieodwracalne zmiany. Jesli gra
nakazuje Wam zniszczyé jaki$ element, nie bedzie juz uzywany ani

w biezqcej rozgrywce, ani w zadnej kolejnej. Podrzyjcie go (albo
w inny sposdb usuricie go z gry).

Pod kazdym innym wzgledem zresetujcie gre na poczqtku kazdego
nowego miesigca. Elementy gry na planszy, karty na rekach graczy,
jakiekolwiek znaczniki na planszy — to wszystko wraca do stanu
poczagtkowego. Za kazdym razem, gdy jaki$ efekt odnosi sie do , gry”,
odnosi sie do pojedynczej rozgrywki, a nie do catej kampanii.

REZERWA

Rezerwa to pula kart, naklejek i znacznikdw, ktére nie sq aktualnie
w grze, lecz mogq by¢ potrzebne w jej trakcie albo po zakoriczeniu.

Rezerwa nie znajduje sie w zadnym konkretnym miejscu. Sami
zdecyduijcie, gdzie przechowywa¢ te elementy. Kazdy gracz moze
takze w dowolnej chwili przegladaé jej zawartosé.

MIESIACE KAMPANII

Pandemic: Legacy Sezon O zostat podzielony na 12 miesiecy,
poczqwszy od stycznia 1962 roku. W kazdym miesigcu otrzymacie
nowe zadania do wykonania.

Na koniec kazdej rozgrywki Wasza grupa jest poddawana ocenie
(SUKCES, ZALICZENIE, PORAZKA) na podstawie liczby ukoriczonych
zadan. Ta ocena decyduje o finansowaniu, jakie otrzymacie na
nastepny miesiqc, i o tym, czy mozecie przej$¢ do rozgrywania
kolejnego miesigca kampanii (zob. , Sprawdzenie zadan” str. 16).

KONIEC KAMPANII I PUNKTACJA

Kampania koRczy sie po zakoriczeniu przez Was grudnia. W tym
momencie zostajecie poddani ocenie koicowej. Wasz wynik zalezy
od ocen zdobywanych co miesigc oraz od tego, w jakim stanie
zostawiliscie $wiat po zakoAczeniu kampanii.
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KLUCZOWE POJECIA

Jest rok 1962, srodek zimnej wojny. Na terenie Zwigzku Radzieckiego
dziatajq fanatyczne frakcije, ktérych celem jest stworzenie broni
biologicznej, ktéra pozwoli im zniszczyé Zachdd. Zostaliscie wyszkoleni
w zakresie wiedzy medycznej i umiejetnosci szpiegowskich. Bedziecie
podrézowaé po catym $wiecie, namierzaé radzieckich agentéw

i wypetnia¢ okre$lone zadania, a wszystko to we wspétpracy

z agentami CIA.

PRZYNALEZNOSC

Kazde miasto na planszy przynalezy do 1 ze stron tego ideologicznego
konfliktu: bloku zachodniego (USA, NATO i inni), bloku wschodniego
(ZSRR i inni) albo zachowuje neutralnosé.

BLOK ZACHODNI  NEUTRALNOSC  BLOK WSCHODNI

Ogélnie rzecz biorgc, przynalezno$é¢ do strony konfliktu naktada
pewne ograniczenia lub modyfikuje okreslone akcje i efekty w grze.

AGENCI

Kazdemu miastu na planszy odpowiada 1 karta
zagrozenia. Gdy dobierzecie takq karte, umiesécie

w tym miescie agenta bloku wschodniego. Jesli ich nie
powstrzymacie, radzieccy agenci bedg mieli negatywny
wplyw na Wasze dziafania. Mozecie nawet przegraé
przez nich gre!

ZADANIA

Waszym nadrzednym celem jest
wykonanie zestawu zadar, jaki
otrzymujecie na poczqtku kazdego
miesigca (takze w prologu).

PROLOG - ZADANIE 2,

INAIDZ AGENT !
SABIKA i »
Namierz cel w:

(53 NOWOSYBIRsku,

@ Wykonane: przeczyo) wpis

X Niewykonane: przeczytoj wpis

Zadania muszq zostaé wykonane
w okre$lonych miastach na planszy.
Aby ukorczyé wigkszo$¢ zadan,
musicie utworzy¢ druzyne pasujgcq
do przynaleznoéci danego miasta (zob.
,Druzyny” w sekcji po prawej), umiescié jq
w tym mieécie, a nastepnie wykona¢ akcje
(zob. ,Namierz cel” na str. 11).

Czasem miasto, w ktérym musicie
wykonaé zadanie, nie bedzie znane.
W takim przypadku bedziecie musieli
domyslié sie, o ktére miasto chodzi
(albo uzyé okreslonych akcji, zob.

. Zidentyfikuj miasto docelowe”

na str. 11).

Uwaga! W kazdym miesigcu
dostaniecie nowy zestaw zadan,
wiec mozecie niszczy¢ zadania i
z poprzednich miesiecy. i

DRUZYNY

W trakcie gry bedziecie zbieraé i odrzucaé
zestawy kart miast o tej samej przynaleznoéci, oy
aby tworzy¢ druzyny. Druzyny to grupy

tajnych agentéw CIA pracujgcych pod

Waszym dowédztwem reprezentowane przez B,
figurki furgonetek.

W grze wystepujq 3 rodzaje druzyn: bloku zachodniego, neutralne

i bloku wschodniego. (Wszystkie pracujq dla CIA, ale majg paszporty
i aliasy pozwalajgce im dziata¢ jedynie w miastach o danej
przynaleznosci).

Po utworzeniu druzyny moze z niej skorzystaé dowolny gracz. Druzyny
sq niezbedne do wykonania wiekszosci zadan. Sq tez skuteczne

w usuwaniu wrogich agentéw. Druzyny muszq by¢ aktywne, aby

méc dziatad.

AKTYWNE DRUZYNY

Druzyna jest aktywna tylko wtedy, gdy znajduje sie w miescie o tej
samej przynaleznosci co ona (np. druzyna bloku zachodniego

w miescie bloku zachodniego). Druzyna w miescie o innej
przynaleznosci jest nieaktywna. Gdy druzyna jest nieaktywna,
obréécie jej figurke na bok, aby to zaznaczyé.

PRZYKtAD AKTYWNEJ DRUZYNY

Druzyna bloku zachodniego rozpoczyna ture w Kairze. Jako ze to
miasto przynalezy do bloku wschodniego, druzyna jest nieaktywna
(jej figurka lezy na boku). W trakcie tury druzyna zostaje przesunieta
do Algieru. Algier nalezy do bloku zachodniego, wigc figurka zostaje
przywrécona do pionu, bo jest aktywna.

RLEIER




POSTACIE

Aby wykonywa¢ zadania, musicie podrézowaé po $wiecie, uzywajgc
paszportéw z réznymi aliasami. Kazda postaé bedzie dysponowaé

w sumie 3 aliasami (bloku zachodniego, wschodniego i neutralnym),
ale moze sie postugiwaé tylko 1 z nich naraz.

Nie musicie gra¢ tq samq postaciq w kazdej rozgrywce.

TYMCZASOWE ALIASY

Podczas prologu macie do dyspozyciji tymczasowe
aliasy. Dzigki nim nauczycie sige wszystkiego, co
niezbedne, aby rozegra¢ prolog.

Tymczasowy alias nie ma przykrywki. W momencie,
gdy gracz ma jq utracié, odrzuca w zamian
karte gracza.

TWORZENIE ALIASOW

W styczniu tworzycie w paszportach aliasy bloku zachodniego.
Karty w talii fabuly (jak réwniez opis ponizej) poinstruujg Was, jak
stworzy¢ alias.

SZCZEGOLY DOTYCZACE ALIASOW

Gdy tworzysz alias, nadaj mu nazwisko i wybierz fatszywy zawéd,
ktérego mozesz uzywaé, gdy postugujesz sie wiasnie tym aliasem.
(Fatszywe zawody aliaséw z bloku zachodniego sq takie same jak
w tymczasowych aliasach w prologu).

Jest tu takze miejsce na specjalizacje. Pozostawcie je jednak puste,
dopdki nie otrzymacie odpowiedniego polecenia.

ZMIANA WYGLADU

Tworzqc alias, uzyj naklejek z przebraniami, aby zmienié wyglad
postaci w paszporcie. Nie ma to wplywu na przebieg gry, wiec mozna
popusci¢ wodze fantazjil

ZDOBYWANIE ATUTOW

Na koniec kazdej rozgrywki mozecie zakupié¢ atuty dla aliaséw. Na
atuty sktadajq sie gadzety, kontakty i wizy. Mozecie zakupié atuty
dla dowolnych aliaséw, ale mozecie korzystaé tylko z tych, ktére sq
przypisane do aktualnie uzywanego aliasu.

Uwaga! Kontakty to osoby, ktére znajg Was z 1 z Waszych

aliaséw i chetnie wy$wiadczqg Wam przystuge. Mozecie uzywaé
kontaktéw, bedgc w dowolnym miescie na planszy (chyba ze wyraznie
zaznaczono inaczej).

UTRATA PRZYKRYWKI

Alias to cenna rzecz. Jednak, podrézujqgc po $wiecie, mozna

w pewnym momencie utraci¢ przykrywke. Za kazdym razem, gdy
tracisz przykrywke, zdrap skrajne lewe pole na torze przykrywek na
karcie swojego aktualnego aliasu.

Cho¢ wiele efektéw w grze moze spowodowaé utrate przykrywki,
najczesciej bedziesz jq tracit wskutek obserwacii.

OBSERWACIJA

Obserwacja odzwierciedla stopieri monitorowania miasta przez blok
wschodni. Jej symbolem na planszy jest ©. Niektére
miasta juz na poczagtku kampanii majg symbole
obserwacji. Na koniec kazdej rozgrywki mogq do
nich dofqczy¢ kolejne (maksymalnie 3 symbole

w miescie).
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Na poczatku swojej tury zdrapujesz 1 przykrywke za kazdy symbol
obserwacji w miescie, w ktérym sie znajdujesz, chyba ze jest
w nim kryjéwka.

SLABOSCI | SPALONY ALIAS

Za kazdym razem, gdy tracisz przykrywke, sprawdz, czy pod
zdrapanym polem znajduije sie symbol. Jesli tak, to rozpatrz jego efekt.

§ Odrzucasz karte gracza (jedli jakas masz).

% Twdj alias otrzymuje stabo$é. Wybierz naklejke stabosci
i nalep jq na karte tego aliasu. Ta stabo$é nie ma wptywu na
pozostate aliasy.

Twéj alias jest spalony. Nie mozesz juz z niego korzystaé

w zadnej rozgrywce az do zakoriczenia kampanii. Nalep
naklejke SPALONY na personalia i zdjecie spalonego aliasu.
Nastepnie odrzucasz wszystkie posiadane karty, tracisz
pozostate Ci akcje i przenosisz swéj pionek do Waszyngtonu
Zwréé swoéj paszport do rezerwy. Gdy rozpoczynasz swojq
nastepnq ture, wybierasz tymczasowy alias i uzywasz go

juz do koAca biezqcej rozgrywki.

Podczas wyboru postaci na poczatku gry, jesli wszystkie jej aktywne
aliasy sq spalone, musisz uzy¢ innej postaci albo tymczasowego aliasu.

PRZYKtAD OBSERWACJI

Samuel (zachodni alias
Beaty) zaczyna ture

w Kairze, gdzie

znajduje sie 1 symbol
obserwacji. Beata ‘
zdrapuje wigc

I przykrywke i odkrywa
symbol stabosci 9.
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Wybiera | z dostepnych
stabosci i umieszcza

ja na pustym polu

na karcie swojego
zachodniego aliasu.

anr

POD OBSERWACJA. Jesli na koniec tury
dobierzesz 2 karty miast bloku wschodniego, fracisz
1 przykrywhe.
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PRZYGOTOWANIE

1. SPRAWDZCIE TALIE KART FABULY 3.
| PRZYGOTUJCIE ZADANIA

Przed przygotowaniem gry dobierzcie karty z talii fabuty.
Dobieraicie po 1 karcie naraz i odczytujcie ich tre$é na gtos.
Wykonuicie instrukcje z obu stron kazdej karty, az dotrzecie do karty
z napisem ,PAUZA" albo , STOP”.

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

Talia fabuty poinstruvje Was, jok przygotowaé zadania na
biezqcy miesigc.

Nastepnie wezcie z rezerwy wszystkie karty, ktére sq potrzebne
w tym miesiqcu.

2. PRZYGOTUJCIE PLANSZE
| ELEMENTY GRY

Potézcie plansze posrodku stotu. Umiesécie po 1 kryjéwce :r
w kazdym miescie oznaczonym symbolem statej kryjéwki. L —
. ’ . A T » U TR T
Na czas prologu i w styczniu bedzie to tylko Waszyngton. ar [ e
ZNAIDZ PROBKE WiRlh ZNAIDZ AGENTA
Umie$écie znacznik poziomu zagrozenia na 1 od lewej polu L PROEKTU ehuzh : o

Nomer
Ea TMMIESCIE W suROPE.

toru zagrozenia.

[
N

Pogrupujcie osobno agentéw, znaczniki incydentéw, znaczniki
zadan, znaczniki przypomnienia, figurki druzyn i pozostate
kryjéwki i umieéécie je obok planszy.

2 5 @
= %o i

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

3.

4. DODAJCIE AGENTOW NA PLANSZE

Potasujcie karty zagrozenia i odkryjcie 3 z nich. Umie$écie po

3 agentéw w kazdym ze wskazanych na kartach miast. Nastepnie
odkryicie kolejne 3 karty i umiesécie w tych miastach po 2 agentéw.
Na koniec odkryjcie jeszcze 3 karty i umiesécie w kazdym z tych miast
1 agenta. Odtézcie odkryte karty na stos odrzuconych kart zagrozenia.
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8. DODAJCIE KARTY ESKALACJI
DO TALII GRACZY

Rozdzielcie pozostate karty graczy na 5 zakrytych stoséw

o mozliwie identycznej liczbie kart. Umie$écie mniejsze stosy
blizej prawej strony rzedu. Wtasujcie 1 zakrytq karte eskalacii
do kazdego stosu.

7. PRZYGOTUJCIE TALIE
GRACZY | ROZDAJCIE
KARTY

Jako grupa wybierzcie i dodajcie do talii graczy tyle
kart wydarzen, ile wynosi Wasz aktualny poziom
finansowania. Zaréwno na czas prology, jok i na
poczgtku stycznia Wasz poziom finansowania
wynosi 5, wiec po prostu dodaijcie do talii wszystkie
5 poczgtkowych kart wydarzer.

Potasujcie razem karty wydarzen i karty miast,
a nastepnie kazdy bierze odpowiedniq liczbe kart.

Gracze Karty
2 graczy —» 4
3 graczy —» 3

4 graczy —» 2

Tres$¢ kart na rece jest przez caly czas informaciq jawng.

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJKE Z ZASADA

9. ZtOZCIE PONOWNIE TALIE GRACZY

Potézcie stosy kart graczy jeden na drugim w kolejnosci od lewej
do prawej (stos lezqcy najbardziej z lewej znajdzie sig¢ na gérze).
Potézcie talie graczy na planszy.

10. WYBIERZCIE

POSTACIE | ALIASY
Kazdy gracz wybiera postaé i otrzymuije jej pionek,
karte pomocy i paszport (w prologu zamiast

paszportéw wezcie karty tymczasowych aliaséw).
Odtézcie nieuzywane pionki, karty pomocy i paszporty do pudetka.

Nastepnie, jesli postacie majq wiecej niz 1 alias, kazdy decyduije,
ktérym aliasem rozpocznie rozgrywke.

Jesli wszystkie aliasy danej postaci sq spalone, nalezy uzyé innej
postaci albo aliasu tymczasowego.

11. ROZPOCZNIJCIE GRE

Zbierzcie wszystkie pionki i losowo wybierzcie 1 z nich. Ta osoba
rozpoczyna pierwszq ture. Umiesécie wszystkie pionki
w Waszyngtonie.
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TURY

W swoijej turze przeprowadzasz 5 krokéw w podanej kolejnosci:

n Sprawdzasz symbole obserwacji.

u Wykonujesz akeje.
n Sprzqgtasz na planszy.
n Dobierasz 2 karty gracza.
B Dobierasz karty zagrozenia.
Po wykonaniu wszystkich tych krokéw swojq ture rozgrywa osoba

siedzgca po Twojej lewe;.

Mozecie wymieniaé sig¢ uwagami i radami. Pozwélcie wszystkim
przedstawiaé swoje opinie i pomysty. Jednakze ostatecznqg decyzje
podejmuje rozgrywajqcy swojq ture.

Na rece mozesz mieé karty miast i wydarzen. Karty miast sq uzywane

podczas niektérych akeji, natomiast karty wydarzed mogg byé
zagrywane poza akcjami, i fo nawet w turze innego gracza.

1
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NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJUKE Z ZASADA

1. SPRAWDZENIE SYMBOLI
OBSERWRACJI

Kazdy Wasz ruch jest obserwowany przez agentéw
bloku wschodniego.

Jesli rozpoczynasz ture w miescie, ktére jest pod obserwaciq,
zdrapujesz 1 przykrywke za kazdy symbol obserwaciji (®©) w tym
miescie (maksymalnie 3).

Jesli jednak w miescie jest kryjéwka, symbole obserwacii
nalezy zignorowaé.

2. PRZEPROWRDZENIE AKCJI

Czas ucieka. Nie zdqzycie zrobié wszystkiego.

W kazdej turze mozesz wykona¢ do 4 akgiji.

Wybierz dowolng kombinacje nastepujgcych dziatan. Mozesz
wykonaé te samq akeje kilka razy, kazdorazowo zuzywajqc

1 akcje. Na sposéb przeprowadzania akcji mogqg wptyngé specjalne
umiejetnoéci postaci. Niektére akcje wymagaijq odrzucenia karty

z reki. Nalezy je odrzucaé na stos odrzuconych kart graczy.

JEDZ/PLYN

0°0,

g Przenies sie do sgsiedniego miasta (potqgczonego linig

% z miastem, w ktérym sie znajdujesz).

LOT REJSOWY

o,

S0t

o
Q0

S Ta akcja moze mieé rézny przebieg:
(]

"0 0
o
o

Wskazujesz karte miasta bloku zachodniego, ktérq masz
na rece, aby przenie$¢ sie do odpowiadajgcego jej
miasta. (Nie odrzucaj wskazanej karty).
Odrzucasz karte miasta neutralnego i si¢ do

niego przenosisz.

Nie mozesz sie przenie$¢ do miasta bloku wschodniego.

LOT NIEREJESTROWANY

m Odrzu¢ karte miasta, w ktérym sie znajdujesz, aby

W przenie$é sie do dowolnego miasta (nawet z bloku
wschodniego).
=

ZNEUTRALIZUJ AGENTA
\“ UsuA agenta z miasta, w ktérym sie znajdujesz, i odf6z go
Wet

do rezerwy.

o

9500,
©a0

¥



TRANSFER DANYCH WYWIADOWCZYCH

Jesli w miescie, w ktérym sie znajdujesz, znajduje sie
inny gracz i oboje wyrazicie zgode, mozesz wykonaé
x 1 z ponizszych dziatan.

@ Daj temu graczowi karte miasta, w ktérym sie znajdujecie.
@ Wez od tego gracza karte miasta, w ktérym sie znajdujecie.

Jesli otrzymates karte i masz wiecej kart, niz wynosi limit (zazwyczaj
7 kart), musisz natychmiast odrzucié jakq$ karte albo zagraé¢
karte wydarzenia.

ZBUDUJ KRYJOWKE

Odrzué karte miasta, w ktérym sie znajdujesz, i zbuduj
w tym miescie kryjéwke. Jesli wszystkie figurki kryjéwek
zostaly wykorzystane, mozesz przenie$é kryjéwke z innego

miasta do tego, w ktérym budujesz kryjéwke. W kazdym
mieécie moze sie znajdowaé tylko 1 kryjéwka.

Uwaga! W przeciwienstwie do gry Pandemic w tej grze nie ma
akgii , Lot prywatny” (nie mozna sie przenie$é bezposrednio z jednej
kryjéwki do drugiej).

ZIDENTYFIKUJ MIASTO DOCELOWE

Bedgc w kryjéwce, odrzué 3 karty miast regionu,
w ktérym sie znajdujesz, aby vjawnié nieznane
miasto docelowe z tego regionu ukryte pod kartq

zadania (zob. ,Nieznane miasto docelowe” po prawe;j).

Na przyktad podczas pobytu w kryjéwce w Afryce mozesz odrzucié¢
3 karty afrykanskich miast, aby zidentyfikowaé nieznane miasto
docelowe w Afryce. Od tej chwili celem zadania jest znane miasto.
Aby wykonaé zadanie, musicie nadal wykona¢ akcje ,Namierz cel”.

ZBIERZ DRUZYNE

<]
X

Jesli wszystkie druzyny o tej przynaleznosci sq juz na planszy,

Bedqc w kryjéwce, odrzu¢ 5 kart miast o takiej samej
przynaleznosci do strony konfliktu jak miasto, w kiérym sie
znajdujesz, i umie$é w nim druzyne o tej przynaleznosci.

mozesz przenie$¢ druzyne o tej przynaleznosci z innego miasta do
miasta, w ktérym sie znajdujesz.

JEDZ/PLYN DRUZYNA

m Przenosisz druzyne do sgsiedniego miasta. Nie musisz byé
_______ » W tym samym miescie co druzyna, kiérq przenosisz. W jed-

nym miescie moze znajdowaé sie kilka druzyn. Fakt, ze mia-
sto jest pod obserwacjq, nie wplywa na druzyny (z wyjqgtkiem dziafania
niektérych incydentéw).

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

NAMIERZ CEL
Wykonujesz zadanie dotyczqce znanego albo
nieznanego miasta docelowego. Pamietajcie, aby
odczytaé odpowiedni wpis w sprawozdaniu.

ZMAN—26206
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ZNANE MIASTO DOCELOWE

Aby namierzy¢ cel w znanym miescie, nalezy umiesci¢ aktywna
druzyne w miescie wskazanym na karcie zadania, a nastepnie
wykona¢ akcje ,Namierz cel”, oznaczy¢ zadanie znacznikiem
+Wykonane" i przeczytaé odpowiedni wpis w sprawozdaniu.

Niektére zadania mogg wymagaé kilku aktywnych druzyn zebranych
w 1 miescie lub po 1 aktywnej druzynie w kilku miastach.

Przykfad z prologu. Aby wykonad

PROLOG - ZADANIE 2,

zadanie ,Znajdz agenta Sabika”, INAIDZ AGENTA
gracze muszq wykona¢ akcje ,Namierz  SABIKA
cel” w momencie, gdy aktywna © Nomierz e

(3% NOWOSYBIRsKu,

druzyna (bloku wschodniego) jest

w Nowosybirsku. Nastepnie gracze
oznaczajg zadanie jako wykonane

i odczytujq w sprawozdaniu wpis 214.

PROLOG - ZADANIE 1,

NIEZNANE MIASTO INAIDZ PROBKE WIRUSA
DOCELOWE ZiRﬂJEKTU MEDUZA

@ Namierz cel w:
Niektére zadania majg nieznane miasto 7 ! Mezanmwesciew eusome.
docelowe. Nadal musicie umiescié¢ B e

aktywngq druzyne w okre$lonym miescie,
ale niestety nie wiecie, w ktérym.

o1 wpis I w sprawozdoniy,

W trakcie gry mozecie sie¢ dowiedzieé, o jakie miasto docelowe chodzi,
eliminujqc kolejne typy albo wykonujqc akcje , Zidentyfikuj miasto
docelowe”.

PRZYGOTOWANIE NIEZNANEGO MIASTA DOCELOWEGO

Podczas rozgrywania kart z talii fabuty gracze bedq natrafia¢ na karty
zadan z nieznanymi miastami docelowymi. Aby przygotowaé nieznane
miasto docelowe:

“ Nalezy wyjqé z talii graczy wszystkie karty miast wymienione
na karcie zadania.

Przyktad z prologu. Karta zadania , Zdobgdz prébki
MEDUZY" wymaga wyijecia z talii wszystkich europejskich
kart miast.

n Wybierzcie losowo 1 z tych kart i wiézcie zakrytq pod karte
zadania, nie podgladajgc jej tresci. Karta przedstawia
miasto docelowe.

“ Whasujcie pozostate wyciggniete karty miast z powrotem

do talii, nie podglqgdajqc ich tresci.
.w

NAMIERZANIE CELU W NIEZNANYM MIESCIE

Aby namierzy¢ cel w nieznanym miescie, musicie umiesci¢ aktywngq
druzyne w miescie (albo miastach), kiére moze by¢ celem.
Nastepnie wykonujecie akcje ,Namierz cel” i vjawniacie karte miasta
lezacq pod kartq zadania.

ELIMINACJA POTENCJALNYCH CELOW

Gdy dobierzesz karte z talii graczy, ktéra
reprezentuje region, z ktérego pochodzi

miasto docelowe, eliminujesz to miasto z puli
mozliwych celéw (poniewaz jego karta na
pewno nie lezy pod kartg zadania). Nalezy
uzy¢ znacznikéw przypomnienia do oznaczania
wyeliminowanych miast.

Jesli umiesciliscie aktywng druzyne we wskazanym na karcie miescie,
potdzcie na karcie zadania znacznik , wykonane”. W przeciwnym razie
potdzcie na niej znacznik ,niewykonane”. W obu przypadkach nalezy
natychmiast odczytaé odpowiedni wpis w sprawozdaniu.

Wazne! Mozecie umiesci¢ druzyny w kilku miastach, aby zwiekszy¢
swoje szanse. Zadanie jest wykonane, jedli 1 z aktywnych druzyn jest
we wiasciwym miescie.

- 11 -
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PRZYKtAD NAMIERZANIA CELU W NIEZNANYM MIESCIE

' @ Gracze ograniczyli liczbe potencjalnych celéw w Europie do Paryza,

Rzymu i Pragi — 2 miast bloku zachodniego i 1 bloku wschodniego.

fars Umieszczajq swojq wschodniq druzyne w Pradze. Swojq zachodhig
druzyne mogq umiesci¢ w Paryzu albo Rzymie. Decydujq sie na
Rzym i wykonujq akcje , Namierz cel”. Jesli miastem docelowym jest Praga albo Rzym, to zadanie
zostanie wykonane. Jesli jednak jest fo Paryz, grupe czeka porazka.

Biorqc pod uwage przebieg gry, gracze uznali, ze nie uda im sie utworzyé i umiesci¢ kolejnej
zachodniej druzyny w Paryzu, aby zagwarantowa¢ sobie wykonanie zadania. Ostatecznie uznali,
Ze warto zaryzykowad.

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

|

1

:

1

B N A POLECENIE NALEPCIE
1

1

Bl TU NAKLEJUKE Z ZASADA
1
1
\

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJUKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJUKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJKE Z ZASADA [\ TS0
______________________________ l—____________________________-
|
____________________________________ Bl \A POLECENIE NALEPCIE
1
1
Bl TU NAKLEJUKE Z ZASADA
1
1
e
NA POLECENIE NALEPCIE A [~ -\

TU NAKLEJKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJKE Z ZASADA

- 19 - —F=FHE— R



3. SPRZATANIE NA PLANSZY

Wasze druzyny robig to, co do nich nalezy.

Usuri wszystkich agentéw z kazdego miasta, w kiérym znajduje sie
aktywna druzyna.

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJKE Z ZASADA

4. DOBRANIE 2 KART GRAGZY

Sprébujemy Ci poméc. Czasem radzieccy agenci mocno mieszajq nam
wszystkim w planach.

Dobierz 2 wierzchnie karty z talii graczy.

Jesli masz dobraé karty, a w talii graczy zostato mniej niz 2 karty, gra
sie kofczy! Nie tasuje sie kart odrzuconych i nie tworzy nowego stosu.
(Zob. ,Koniec gry” na str. 14).

Limit kart na rece. Jesli masz na rece wiecej kart, niz wynosi Twdj

limit (zazwyczaj 7), natychmiast odrzu¢ nadmiarowe karty lub zagraj
karty wydarzer.

NA POLECENIE NALEPCIE
TU NAKLEJUKE Z ZASADA

CENTRALA
WYDZIAL SABOTAZU
PODRECZNIK OPERACYJNY

KARTY ESKALACIJI

Jesdli podczas dobierania natrafisz na karty eskalacii, nie bierz ich na
reke (nie dobierasz tez zadnych kart w ich zastepstwie). Zamiast tego
natychmiast podejmujesz nastepujqce dziatania:

n Zwieksz poziom zagrozenia. Przesun znacznik poziomu
zagrozenia o 1 pole w prawo na torze zagrozenia.

n Dodaj agentéw. Dobierz spodniq karte z talii zagrozenia.
Umies¢ 3 agentéw we wskazanym miescie. Odrzu¢ dobrang
karte na stos odrzuconych kart zagrozenia.

B Przeprowadz intensyfikacje. Potasuj wszystkie odrzucone
karty zagrozenia (fgcznie z kartg wiaénie dobrang) i potéz je
na wierzchu talii zagrozenia.

(]
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Pamietajcie! Podczas rozpatrywania kart eskalacji nalezy dobra¢
karty ze spodu falii zagrozenia, nastepnie potasowaé tylko odrzucone
karty zagrozenia i potozy¢ je na wierzchu istniejgcej talii zagrozenia.

Mozliwe jest dobranie 2 kart eskalacji naraz, choé to bardzo rzadki
przypadek. Jesli jednak tak sig zdarzy, nalezy przeprowadzié¢ wszystkie
powyzsze kroki raz, a potem drugi raz.

Po rozpatrzeniu kart eskalaciji nalezy je odrzucié.

5. DOBRANIE KART ZAGROZENIA

ZSRR wysyta swoich agentdw, aby infiltrowali miasta i doprowadzali
do réznych incydentdw.

Odwracasz po 1 karcie zagrozenia z wierzchu talii do momentu, az
odwrdcisz tyle kart, ile wynosi aktualny poziom zagrozenia
(wskazany przez znacznik na
torze zagrozenia). Za kazdq
karte umie$é 1 agenta we
wskazanym na karcie miescie,
a nastepnie odrzué jg na stos
odrzuconych kart zagrozenia.

Jesli masz umiescié w danym
miescie czwartego agenta,
zamiast tego rozpatrz incydent.
(Agenci nie rozprzestrzeniajq
sie jak choroby w innych grach
z serii Pandemic).
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INCYDENTY

Gdy w miescie wystgpi incydent, nalezy umie$ci¢ w nim znacznik
incydentu. Wszyscy w tym miescie tracq 1 przykrywke
ze swojego aktualnego aliasu, chyba ze w miescie
znajduje si¢ kryjowka. W miescie moze znajdowaé sie wiele
znacznikéw incydentéw.

Nastepnie natychmiast dobierz spodniq karte z talii zagrozenia

i rozpatrz jej efekt incydentu. (Nie umieszczaj w mieicie agental).
Na koniec umiesé te karte na polu korica gry (a nie

na stosie kart odrzuconych).

INCYDENT - PRZYKtAD .

W Paryzu ma miejsce incydent.
Gracz umieszcza znacznik incydentu
w Paryzu, a nastepnie dobiera
spodniq karte z talii zagrozenia. Efekt \
incydentu nakazuje usuniecie kryjowki

w Pofudniowej Ameryce. Gracze nie majg w tym regionie Zzadnej
kryjéwki, wiec ten incydent nie ma na nich wpfywu.

o DldaSicalninmenl

INCYDENT - PRZY

Nieco pdzniej w Paryzu
ponownie nastepuje
incydent. W miescie
pojawia sie 2. znacznik
incydentu i gracz dobiera
spodhiq karte z talii
zagrozenia. Karta nakazuje
umieszczenie agenta ="
w kazdym europejskim
miescie z co najmniej

1 znacznikiem incydentu.

.. z whall
I agent powinien zostac

umieszczony w Pradze, a kolejny w Paryzu, ale w obu
miastach jest juz 3 agentdw, wiec gracz umieszcza w nich
po | znaczniku incydentu. Mimo ze ten efekt spowodowat
umieszczenie 2 nowych znacznikdw, gracz dobiera tylko

Niektére efekty incydentéw bedg wymagaé od Was rozmieszczenia na
planszy agentéw. Jesli wskutek tego w miescie lub miastach miatby sie
pojawié¢ czwarty agent, nastepuje kolejny incydent.

W kazdym miescie, w ktérym nastepuje incydent, umie$é po 1 znaczniku
incydentu (znajdujqcy sie tam gracze tracq przykrywki). Nastepnie
dobierz kolejng karte zagrozenia ze spodu talii i rozpatrz widniejgcy
na niej efekt incydentu. Uwaga! Nawet jesli efekt incydentu powoduije
wylozenie kilku znacznikéw incydentéw naraz, dobiera sie w skutek
tego tylko 1 karte zagrozenia (zob. Incydent — przyktad 2.).

Jesli kto$ musi umiesci¢ na planszy znacznik incydentu, a nie ma juz
zadnych znacznikéw, gra natychmiast sie koriczy! Zobacz , Koniec
gry” w sekgji po prawe;.

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJKE Z ZASADA

NA POLECENIE NALEPCIE

TU NAKLEJKE Z ZASADA

I karte zagrozenia i rozgrywa efekt kolejnego incydentu.

KONIEC TURY

Po dobraniu i rozegraniu kart zagrozenia Twoja tura sie korczy.

Teraz swojq ture rozgrywa kolejna osoba (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara).

KONIEC GRY

Gra sie koriczy, gdy zostanie spefniony jakikolwiek z ponizszych

warunkéw:

@ Na wszystkich kartach zadan lezq znaczniki zadan (niewazne,
ktérg stronq do géry).

Nie mozecie dobra¢ 2 kart graczy, poniewaz w talii graczy
nie zostato wystarczajgco duzo kart.

@ Musicie umieéci¢ na planszy agenta, ale w rezerwie nie ma juz
zadnych agentéw.

Musicie umiesci¢ na planszy znacznik incydentu, ale w rezerwie
nie ma juz zadnych znacznikéw.

1

:

1
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Gra koriczy sie natychmiast, nawet w trakcie czyjej$ tury. Ta osoba
nie moze dokoriczy¢ swojej tury.

Po zakoriczonej rozgrywce przejdzcie do sekcji , Po rozgrywce” na str. 16.

LIMIT KART NA RECE

Jesli w jakim§ momencie gry masz na rece wiecej kart, niz wynosi
Twéj limit (po ewentualnym rozpatrzeniu dobranych kart eskalacii),
to odrzucasz nadmiarowe karty lub zagrywasz karty wydarzen.
Standardowo limit kart na rece wynosi 7.



KARTY WYDARZEN

W turze dowolnej osoby kazdy moze zagra¢ karte wydarzenia.
Zagranie karty wydarzenia nie jest akcjg, a osoba, ktéra jg zagrywa,
decyduje o sposobie jej uzycia. Karty wydarzer mogq zostaé zagrane
w dowolnym momencie z wyjqgtkiem chwili miedzy dobraniem jakiejs
karty a jej rozpatrzeniem. Nie mozesz dobraé karty zagrozenia,
obejrzeé jej tresci i dopiero wiedy zadecydowaé, czy chcesz jej
przeciwdziata¢ kartg wydarzenia. Po zagraniu karty wydarzenia
nalezy odrzucié jg na stos odrzuconych kart graczy.

KORZYSTANIE
Z EFEKTOW

Musicie by¢ w stanie rozpatrzy¢ catosé efektu lub karty, aby méc

ich uzy¢, bez wzgledu na to, czy jest to efekt postaci, czy karty. Na
przykfad w sytuaciji, gdy na planszy nie ma zadnych druzyn, nie mozna
zagraé karty pozwalajqgcej na przesuniecie druzyny na planszy tylko
po to, aby jq odrzucié.

ZASADY, O KTfIR'u'I;H
tATWO ZAPOMNIEC

@ Druzyny sq aktywne tylko w miastach o takiej samej
przynaleznosci jak one.

@ Na koniec swojej tury dobierasz doktadnie 2 karty z talii
graczy. Nie dobierasz nowych kart w miejsce kart, ktérych
nie zostawiasz na rece, takich jak np. karty eskalacji.

@- Mozecie zwiekszyé swoje szanse, jedli, wykonujgc zadanie
z nieznanym miastem docelowym, rozmiescicie aktywne
druzyny w kilku miastach, ktére mogq by¢ miastem docelowym.
Aby zadanie zostato wykonane, wystarczy, ze 1 z aktywnych
druzyn bedzie we wiaciwym miescie.

@- Akcja , Transfer danych wywiadowczych” pozwala na wziecie
od innego gracza ALBO danie innemu graczowi karty miasta.
Musi to byé karta miasta, w ktérym oboje sig znajdujq.

'@ Limit kart na rece obowiqzuje przez caty czas.

Jesli powtarzacie miesige, kazde zadanie wykonane
w poprzedniej prébie jest WYKONANE na starcie kolejnego
podejécia (poczqwszy od maja).

ROBIENIE NOTATEK
| OGLADANIE KART

Zachecamy do robienia notatek w trakcie gry. Na przykfad mozna
notowaé, ktére wpisy w sprawozdaniu zostaty odczytane, aby méc do
nich w kazdej chwili powrécié.

Mozecie w dowolnej chwili oglgdaé karty w rezerwie, w aktach
osobowych i wywiadowczych, w stosie odrzuconych kart zagrozenia
i odrzuconych kart graczy. Nie mozecie oglagdaé kart w talii graczy

i talii zagrozenia, chyba ze pozwala na to konkretny efekt.

— A NE—

CENTRALA
WYDZIAL SABOTAZU
PODRECZNIK OPERACYJNY

CO SIE DZIEJE, GDY PRZYPADKIEM
POMINIECIE JAKAS ZASADE?

W wiekszosci przypadkéw nie bedzie to miato znaczenia. Watpliwosci
co do zasad, zawieruszona karta, pominiete dziatanie — to wszystko

w matym stopniu wplynie na koricowy rezultat gry. Nalezy wyjasnié, na
czym polegat btad, i graé dale;.

W niektérych przypadkach odstepstwo od jakiej$ zasady spowoduje,
Zze gra stanie sie zbyt fatwa albo zbyt trudna. W takim przypadku
grupa powinna podjqé decyzje, czy w nastepnej rozgrywce zwiekszy
swoje finansowanie (dla gry zbyt trudnej) albo je zmniejszy (dla gry
zbyt fatwej).
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PO ROZGRYWCE

Po rozegraniu prologu nalezy przeprowadzié tylko kroki 1, 4 i 6.
Zalecamy jednak przeczytanie opiséw pozostatych krokéw, aby sie
dowiedzie¢, co sie bedzie dziato w trakcie kampanii.

Bez wzgledu na otrzymanqg ocene rozpatrzcie wszystkie
kroki po rozgrywce.

1. SPRAWDZENIE ZADAN

Oznaczcie kazde zadanie, na kiérym nie ma znacznika zadania, znacz-
nikiem , niewykonane”, odczytajcie odpowiedni wpis w sprawozdaniu,
wypetnijcie zawarte w nim instrukcje i ocericie prace Waszego zespotu.

Uwagal Wpis w sprawozdaniu odczytuje na gtos osoba, w ktérej
turze zadanie zostato wykonane, albo wybrana osoba w przypadku
zadar niewykonanych.

WYKONALISCIE WSZYSTKIE ZADANIA
Ocena pracy zespofu to: SUKCES.

Przechodzicie do nastepnego miesigca. Obnizcie poziom finansowania
o 1 (najwyrazniej nie potrzebuijecie az tyle pomocy) i zniszczcie zadania
z ukoriczonego wiasnie miesigca. Nastepnie zaznaczcie swojg ocene

i nowy poziom finansowania w kalendarzu na odwrocie sprawozdania.

NIE WYKONALISCIE 1 ZADANIA
Ocena pracy zespotu to: ZALICZENIE.

Tyle musi wystarczyé, bo czas niestety ucieka. Przechodzicie do
nastepnego miesiqgca. Zwigkszcie poziom finansowania o 1 i zniszczcie
zadania z ukoriczonego wlasnie miesigca (fgcznie z niewykonanym
zadaniem). Nastepnie zaznaczcie swojq oceng i nowy poziom
finansowania w kalendarzu na odwrocie sprawozdania.

NIE WYKONAI:I§CIE 2 ALBO
WIECEJ ZADAN

Ocena pracy zespotu to: PORAZKA.

Zwigkszcie poziom finansowania o 2 — musicie wrécié na wiaéciwe
tory! Nastepnie zaznaczcie swojg oceng i nowy poziom finansowania
w kalendarzu na odwrocie sprawozdania.

Jesli byta to pierwsza rozgrywka w tym miesigcu, musicie go powtérzy¢.
Gdy rozpoczynacie kolejng rozgrywke, oznaczcie zadania, ktére
wykonaliscie w pierwszej pofowie miesigca, jako WYKONANE (jest fo
mozliwe od maja, w ktérym sq do wykonania 3 zadania).

Jesli byta to druga rozgrywka w danym miesigcu, rozpatrzcie

do korica wszystkie kroki po rozgrywce, przejdzcie potem do
nastepnego miesigca i zniszczcie zadania z wiasnie ukoriczonego
miesiqca (fgcznie z niewykonanymi).

2. SPRAWDZENIE MIAST

Nalepcie naklejke obserwaciji w miastach zawierajgcych co najmniej
1 znacznik incydentu. Nalezy dodaé tylko 1 naklejke bez wzgledu na
liczbe znacznikéw incydentéw. Nie nalezy pomijac tego kroku,
nawet jesli planujecie wydac jednostki budzetowe na kon-
trwywiad, aby zréownowazy¢ nowe naklejki obserwacii.

W kazdym miescie moggq sie znajdowaé co najwyzej 3 symbole obser-
wacii. Jedli w mieécie sq juz 3 symbole, nie dodaje si¢ nowych, nawet
ie$li na koricu gry w danym miescie znajdujq sie znaczniki incydentéw.
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3. SPRAWDZENIE TALII FABULY

Jesli na wierzchu talii znajduje sie karta PAUZA, mozecie otrzymaé
instrukcje dobrania jeszcze kilku kart.

4. SPRAWDZENIE POLA
KONCA GRY

Jedli na polu znajdujg sie jakies karty zagrozenia, nalezy odtozy¢ je na
stos odrzuconych kart zagrozenia.

9. WYDAWANIE JEDNOSTEK
BUDZETOWYCH

Bez wzgledu na ocene, jakq otrzymat zespét,

po kazdej rozgrywce wybieracie ulepszenia. .".':i
Macie do dyspozycii liczbe jednostek el e

budzetowych réwnq liczbie graczy, ktérzy
uczestniczyli w rozgrywce, + 1, jesli wykonaliscie
wszystkie zadania.

Klepu,
ié
asta ze

Obok kazdego ulepszenia widnieje jego koszt.
Niewykorzystane jednostki budzetowe przepadaijq.

ATUTY

Dodaicie atut na puste pole na

S . , WizA
karcie istniejgcego aliasu (nawet ¥ A I S
dla postaci, ktéra nie byta w tej i . g e e,

1L

rozgrywce uzywana). Nie mozna
dodawaé atutéw aliasom, ktdre nie
zostaly jeszcze utworzone, ani nie mozna umieszczaé atutéw na innych
atutach bgdz stabosciach. Tylko alias, na karcie ktérego znajduje sie
dany atut, moze z niego korzystaé.

STALE KRYJOWKI

Wybierzcie miasto z kryjéwkq i nalepcie obok niego
naklejke statej kryjéwki. Na poczatku kazdej rozgrywki
w kazdym mieicie z naklejkq stafej kryjéwki nalezy
umiesci¢ kryjéwke.

KONTRWYWIAD

Nalepcie naklejke kontrwywiadu na symbolu obserwacii
w dowolnym miescie. (Symbol moze pochodzié¢ z naklejki
lub byé nadrukowany na planszy). Liczba symboli
obserwacji w tym miescie zostaje zmniejszona o 1.

6. SPRZATANIE

Odrzuécie wszystkie karty graczy i usuiicie z planszy wszystkie
elementy gry (oprécz naklejek, ktére sq trwatq zmiang). W kolejnej
rozgrywce wszystkie te elementy przygotowuje sie od nowa.
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