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Oddajemy Wam do reki przygodowa gre planszowa, kté-
rej celem jest przyblizenie historii Swietnie wyszkolonych
zotnierzy Polskiego Panstwa Podziemnego - cichociem-
nych. Gracze w trakcie rozgrywki odkrywaja procesy
zwiazane ze szkoleniem i realizacja misji podejmowanych
przez nich na terenie okupowanego Kraju.

Misje realizowane w trakcie rozgrywki to akcje, ktére cicho-
ciemni przygotowywali, nadzorowali lub realizowali. Zostaty
one wybrane z setek brawurowych akgji Armii Krajowej i poka-
Zujq zakres jej dziatar wobec okupanta niemieckiego i sowiec-
kiego. Obejmowaty one miedzy innymi prowadzenie bieza-
cej walki i jednoczesne przygotowywanie sie do decydujacej
rozgrywki w czasie planowanego powstania powszechnego.

Zaréwno graficzne detale pudetka, planszy, kart, jak i przyto-
czone nazwy wiasne osrodkéw szkoleniowych, opisy lotow,
warunkéw lotu, misji oraz umiejetnosci skoczkdw sg uprosz-
czonym odzwierciedleniem loséw cichociemnych spadochro-
niarzy Armii Krajowej.

Zestaw podstawowych umiejetnosci, jakie posiadali skocz-
kowie (sprawnos¢ fizyczna, umiejetnos¢ strzelania instynk-
townego, umiejetnos¢ planowania akeji, umiejetnos¢ zycia
w konspiracji) oraz przygotowane na kursie odprawowym
dokumenty z fatszywa tozsamoscia, gracz otrzymuje w formie
pieciu Kart Startowych na samym poczatku gry.

Pozostate umiejetnosci potrzebne do wykonania Misji
w Kraju i obrony przed zagrozeniami ze strony okupanta
(fapanki, wsypy, zdrady) pozyskuje sie w trakcie rozgryw-
ki - podobnie jak skoczkowie, ktérzy, poza przeszkole-
niem w swojej gtéwnej specjalnosci, dodatkowo konczyli
kursy z innych specjalnosci lub rézne kursy uzupetniajace,
stajac sie w ten sposéb w czasie Il wojny Swiatowej elita Pod-
ziemnej Armii w Kraju.

Proces powstawania gry, zardwno jej mechaniki, fabuty, jak
i kazdego elementu, oparty zostat o historie cichociemnych
zawarta w dokumentach, wspomnieniach i bogate;j literatu-

rze.
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Na podstacvmnieh jednego z cichociemnych powstat

pomyst stworzenia dla specjalnosci taczno$¢ karty Zdarzenia
z zadaniem unikniecia ulicznej kontroli:

y jwiecej Punktow-Zwycigstwa (PZ). Zyczygny wam pasjonu-
"jge€jrozgrywkil [y

,Gdy miatem przy sobie mase dokumentéw oraz kwarce ra-
diowe z wyraznym napisem Chicago Crystal Products, bytem *
rewidowany przez zandarma".

Dobra pointa efektu finalnego, jaki udato sie uzyska¢, moze
by¢ opinia jednego z graczy, ktéry dogtebnie analizujac catos¢
gry, powiedziat:

,Kazda karta, z jej szatg graficzna, elementami i szczegéta-
mi opisu mogtaby stanowi¢ punkt wyjscia do osobnej lekgji,
osobnej opowiesci o cichociemnych i Armil Krajowej".

Warto przed gra zapoznac sie réwniez z broszura edukacyjna
,Cichociemni. Wywalcz wolno$¢ lub zgin”, poniewaz dosko-
nale wprowadzi ona gracza w realia historii cichociemnych.
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Rozgrywka toczy sie na planszy z mapg okupowanej Il Bzeczy-
pospolitej podzielonej na 16 Okregéw Armii Krajowej. Okregi
te s miejscem zmagan z okupantem prowadzonych w r6z-
nych obszarach podziemnej ,roboty” - od zycia w koya_iracji
przez realizacje wojskowych misji.

Zeby mégt poradzi¢ sobie z trudnymi zadaniami, cichoqemny
musi zostac¢ wczesniej wszechstronnie wyszkolony - nigdy nie
wiadomo, jaka umiejetnos¢ moze sie przydac w akgiji.

Gracze zarzadzaja trzema cichociemnymi o réznych specjal-
nosciach (Dywersja, tacznos¢, Wywiad), ktérzy staraja sie sku-
tecznie wypetnic réznorodne misje w Kraju.

Za swoje dziatania uwiericzone sukcesem gracze zdobywaja
punkty, ale niepowodzenie oznacza ich utrate.

Na koniec rozgrywki sprawdzane sg rézne osiagniecia, ktore
nagradzane sa punktami. Wygrywa gracz, ktory zgromadzi
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W pudetku znajdziecie:

- duza kolorowa plansze

- planszetki (4)

- drewniane pionki w kolorach graczy (12)
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- znaczniki w kolorach graczy (32)
- kartonowe zetony (80)

- znacznik czasu

- kilka talii kart (tacznie 275 kart)
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@ Roztdzcie plansze na srodku stotu.
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POLE SZKOLENIA
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POLA
DO WYKLADANIA
KART:
ROZKAZ WYLOTU
WARUNKI LOTU
ZDARZENIE

TOR UPLYWU
CZASU

dodatkowe oznaczenla

Stawiamy na nim
Znacznik Czasu.
Oznacza pierwsza kolejke.
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N Tor Uplywu Czasu okresla

8 minimalna liczbe kart Szkolenia, 3

ktore musi posiadac gracz
na poczatku kazdego roku.

Pola z samolotem oznaczajg
kolejke, w ktdrej moze nastapic
zrzut cichociemnych (opis karty:
ROZKAZ WYLOTU).
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@ 20 kart SZKOLENIA z bialym ttem
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Podzielcie je na zestawy ztozone z pieciu kart: 3, 3, 3, 4, 5.
Sa to karty Startowe graczy.

Znajdziecie je w talii z kartami

ROZKAZ WYLOTU i WARUNKI LOTU.

@ 110 kart SZKOLENIA z kolorowym ttem
Potasuijcie je dokfadnie i umiesccie zakryta talie na planszy.
Odkryjcie 5 kart Szkolenia na Torze Kart Szkolenia obok talii.

39 kart ZDARZENIE
doktadnie potasujcie i umiesécie
zakryta talie na planszy.
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16 kart ROZKAZ WYLOTU

podzielcie na cztery talie oznaczone latami:

« 6 kart oznaczonych 1944
potasujcie i umiesccie zakryte na opisanym miejscu

« 4 karty oznaczone 1943 potasujcie
i umiesccie zakryte na tej talii

« 4 karty oznaczone 1942 potasuijcie
i umiesccie zakryte na tej talii

« 2 karty oznaczone 1941 potasujcie
i umiesccie zakryte na tej talii

19 kart WARUNKI LOTU
doktadnie potasuijcie i umiesccie zakryta talie
na planszy.
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55 duzych kart MISJI
podzielcie na 4 talie oznaczone latami:
+ 3 karty oznaczone 1941 odkryjcie i umiesccie
na opisanym miejscu planszy Tor Kart Misji
« Pozostate karty Misji oddzielnie potasujcie i umiesccie
obok planszy:
- 13 kart oznaczonych 1942
- 17 kart oznaczonych 1943
- 22 karty oznaczone 1944

1S9 1944
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Wyznaczcie gracza rozpoczynajacego
i przekazcie mu zeton 1. GRACZ.
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@ Ustawcie wszystkie pionki
cichociemnych na polu Szkolenia.
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@ Kazdy gracz umieszcza znacznik
na polu 20 Toru Punktéw Zwyciestwa.
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Ustawcie Znacznik Czasu
na polu START na Torze
Uplywu Czasu.

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, rozmiesccie
5 zetonow (poza Radiostacja), kazdy w innym Okregu
(poza Okregami POMORZE, POZNAN, tODZ, SLASK, WAR-

SZAWA).

Narzedzia Transport

Ludzie Bron Materiaty
wybuchowe

UWAGA: Jezeli w czasie rozgrywki zabraknie zetonéw
danego rodzaju, to pomincie ich uzycie.

Pozostate zetony tworza ZASOBY WSPOLNE:

Ludzie 14 sztuk
Bron 13 sztuk

+1 na planszy

+1 na planszy

Materiaty wybuchowe 9 sztuk +1 na planszy

Narzedzia 11 sztuk +1 na planszy
Transport 7 sztuk +1 na planszy
Radiostacja 8 sztuk
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n l’ ' g ‘ii I!T s z ‘!g |' ': l ' ii Zofnierze PSZ na Zachodzie, przygotowujacy sie do po-

wrotu ze spadochronem do okupowanego Kraju, brali
SPECJALNOSC CICHOCIEMNEGO udziat w wielu réznych szkoleniach.

W trakcie ich realizacji zdobywali umiejetnosci w swojej

W grze mamy cichociemnych wyszkolonych w: Dywersji (D), B lanEl b clalnbEc I PhiEZpodstawowe kom-

tacznosci (k) i Wywiadzie (W). Oznaczenie na karcie decy- petencje z innych dziedzin (np. wywiadowca $wietnie

duje.o tym Ay m02?52 e tej.kart’y do realizac:'ji dziatan O(.j' strzelal, a radiooperator potrafit przygotowac tadunek
powiedniego cichociemnego. Niektére karty maja oznaczenie wybuchowy).

DEW - mozesz ich uzy¢ dla kazdego cichociemnego.
Karty oznaczone SZ majg wyjatkowe zastosowanie, wytacznie Wiekszos¢ nazw kursow specjalnych, jakie mogli ukon-
do realizacji Misji Sztabowych. czyc skoczkowie w Wielkiej Brytanii lub we Wioszech,

NAZWA SZKOLENIA znalazta sie na kartach akgji.

- wartos¢ historyczna

i edukacyjna Zdobyte wraz z karta Umiejetnosci postuza w grze

do wykonania Misji lub obrony przed Zdarzeniem.

T Liczba kart Szkolenia danego typu jest uwarunkowana
WARTOSC KARTY KURS ODPRAWOWY historycznie.

Pozwala pozyskiwac

nowe Karty Szkolenia, T Im wiecej cichociemnych ukonczyto dane szkole-

a takze zarzadzac 8 ] 5 nie, tym wiecej kart Szkolenia wystepuje w grze.

At IR W) Np. wszyscy ukonczyli kurs spadochronowy, dlatego
WARTOSC hy) tych kart jest najwiecej itd.

kartami widocznymi
na torach Szkolenia
i Misji.

MIEJSCE SZKOLENIA
- wartos¢ historyczna
iedukacyjna

UMIEJETNOSCI NA KARTACH SZKOLENIA

4 ® & @ @

Wyjatkowa Strzelanie  Rozpoznanie Zycie

F Y ip w pirac)
fizyczna akeji
Ludzie Bron Radiostacja
I P [ Ao
S AN
Dowodzenie  Obserwacja Obstuga Znajomosé
Narzedzia Materiaty Transport Dokumenty izdobywanie réznych jezykow

wybuchowe (nie wystepuje na zetonach) informacji urzadzen
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Dobierzcie komponenty w wybranym kolorze
(czerwonym, zéttym, brazowym albo niebieskim):

7 znacznikow

L OO

Umiesccie na swojej planszetce znaczniki, ustawiajac
wartos¢ Morale kazdego z cichociemnych na 2.

Ponadto dobierzcie: 3 zetony Pieniedzy

5 kart Szkolenia (startowych, z biatym awersem)
o wartosciach: 3, 3, 3, 4, 5.
Rozpoczniecie rozgrywke z tymi kartami.

*’. 7 @mmm

P 5.@;?

4 karty Specjalne:
Po 1 karcie kazdego rodzaju (nalezy je oddzielnie potasowac,
poniewaz nie sg takie same!).

Ucieczka z wiezienia / Uwolnij z wiezienia cichociemnego
Zaopatrzenie Okregu / Zaopatrz Okreg zasobami z Warszawy
Depesza zaopatrzeniowa / Nadaj pilnie zaszyfrowana depesze
Szkolenie w Okregu / Przeprowadz Szkolenie w Okregu

T Tk ADPATRIENI DEPESTA
1 WIEZIENTA OKPERY AL TDW

WARIANT DLA 2 GRACZY:
Kazdy otrzymuje 7 kart Specjalnych.
Po 2 karty:

Depesza zaopatrzeniowa,
Szkolenie w Okregu,
Zaopatrzenie Okregu
oraz
1 karte Ucieczka z wiezienia

Przy mniejszej liczbie graczy
nieuzywane zestawy odfézcie do pudetka.
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Karty Specjalne

Znaczniki

Stos Dobierania

Znacznik Gracza
rozpoczynajacego kolejke

1
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IDRGANIZUI SWDJA STREFE, GRAGTA

Miejsce na karty Misji

3 zetony Pieniedzy

Planszetka Gracza
z zaznaczonym Morale Stos kart Zagranych

| [+
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5 kart - reka Gracza

b L

Karty Startowe Gracza

W pierwszej kolejce kazdy gracz ma miec taki sam zestaw 5 kart Startowych (o wartosci 3, 3, 3,4, 5).

Karty Startowe maja biate tto!
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Rozgrywka trwa 25 kolejek (umownie od jesieni 1941 do korica 1944).

Na naszej stronie internetowej mozecie znalez¢ propozycje innych
wariantéw rozgrywki: wprowadzajacej, szybkiej i skrécone;.

https://edukacja.ipn.gov.pl

Bedziecie wykorzystywac karty Szkolenia oraz zetony Zasobéw, aby
realizowac Misje w Kraju, podnosi¢ swoje Umiejetnosci (pozyskujac
nowe karty Szkolenia) oraz przeciwdziata¢ niekorzystnym Zdarze-
niom, w tym aresztowaniu.

Rozpoczynacie rozgrywke z 5 startowymi kartami Szkolenia
(biate tto) na rece, 3 zetonami Pieniedzy, a takze kartami Specjalnymi.

UBIECTRH
TWIELIENA

Kazda kolejka sktada sie z trzech faz:
1. Faza Skoku i Zdarzenia
2. Faza Szkolenia i Dziatan w Kraju
3. Faza Zakonczenia Kolejki
Omawiamy je szczeg6towo w dalszej czesci instrukgji.

Jezeli pole aktualnej kolejki jest

O,

Ficlis SKOKS L IDLRTEN

Faza Skoku dotyczy graczy, ktérych cichociemni wykonuja lot do Kra-
ju. Zdarzenie wigze sie z sytuacja w Kraju. Odnosi sie ono do opisanych
na karcie Okregow i znajdujacych sie w nich cichociemnych o wska-
zanych specjalnosciach.

oznaczone samolotem, wykonajcie
ponizsze dziatania(2-11):

ROZKAZ WYLOTU

Odkryjcie karte Rozkaz Wylotu.
Umiesccie na tej karcie wskazane
zetony Zasobdw.

Pierwszy gracz decyduje, czy wysyta jednego ze swoich
cichociemnych do Kraju (umieszcza pionek na tej karcie).

Jesli sa wolne miejsca, kolejni gracze decyduja, czy wysytaja
jednego swojego cichociemnego do Kraju i umieszczajg pionek
na tej karcie.

UWAGA: Gracz moze mie¢ tylko jednego cichociemnego na tej
karcie.

W zaleznosci od liczby graczy zmodyfikujcie liczbe miejsc
w samolocie:

2 graczy: jedno mniej /—>

3 graczy: bez zmian

4 graczy: jedno wiecej
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Nazwy lotnisk, opis lotéw, nazwy placéwek
odbiorczych sg historyczne.

Skoczkowie lecieli do Kraju w ekipach 2-6 osobo-
wych. Dlatego dostepne dla cichociemnych na
kartach Lotu miejsca w samolocie zawieraja sie
zawsze w tym przedziale.

DPIS KKRT ROTKLT WELOTY

MIEJSCE ZRZUTU
Wskazuje Okreg, gdzie planowo
wyladuja cichociemni i zasoby

LICZBA WOLNYCH
MIEJSCW SAMOLOCIE
Tylu cichociemnych

moze wsigs¢ do samolotu.

4 Miejsce zrzutu
3 OKREG WARSZAWA ZWZ
WOLNE MIEJSCA

ROK, NAZWA | OPIS LOTU
—wartos¢ historyczna i edukacyjna

Rozkaz wylotu 1941
W pigtek 0 godz. 18.20 2 lotniska RAF pod Londynem
wystartuje czterosilnikowy Halifax 2 ekipg 3 skoczkow
na pokkadzie. Trasa wiedzie nad Dania, wyspa Barnholm,
Jeziorem Charzykowskim i wzdhiz wsteqi Wisty.

tadunek

Po udanym zrzucie
nadaj meldunek
w tej samej kolejce

MELDUNEK PO ZRZUCIE

Po udanym zrzucie, w tej samej kolejce,
mozesz nada¢ depesze do Sztabu Na-
czelnego Wodza. Potrzebna jest do tego
Radiostacja (zeton w Okregu lub zagranie
karty z zasobem Radiostacja).

tADUNEK
ZRZUTOWY
Zetony z zasobami.
Nalezy je umiescic
po zrzucie w wybra-
nym Okregu.

WARUNKI LOTU

Odkryjcie karte Warunki Lotu

Jezeli skok jest niemozliwy, to cichociemni tracg Morale zgodnie
z opisem na karcie Warunki Lotu.

Zetony Zasoboéw odtézcie z powrotem do Zasobéw Wspélnych.

Jezeli skok jest udany, to cichociemni zyskuja Morale zgodnie
z opisem na karcie Warunki Lotu.

Kiedy Morale cichociemnego ma maksymalna wartosc (6) i powinienes
je podnies¢, w zamian otrzymujesz tyle Punktow Zwyciestwa (PZ),
o ile powinienes$ podnies¢ Morale.

Kiedy Morale cichociemnego ma minimalng wartos¢ (1) i powinienes
je obnizy¢, w zamian tracisz tyle Punktow Zwyciestwa (PZ), o ile powi-
nienes obnizy¢ Morale.

wisododi
WORKLE

UWAGA: Jezeli karta Warunki Lotu nakazuje skok
(zrzut) do sasiedniego Okregu, Dowédca musi wy-
bra¢ Okreg oznaczony symbolem skoczka.

Dowédca jest gracz, ktory jako pierwszy umiescit cichociemnego
w tym samolocie albo gracz z zetonem 1. GRACZ (w przypadku
lotu bez skoczkéw, tylko z zasobami).



_WARTOSC MORALE

PISTORV W BRI

Opisy na kartach Warunki Lotu sa nieraz
dostownym przywotaniem niektorych
prawdziwych operacji lotniczych. Podane

sformutowania i detale w prosty sposéb
wprowadzaja Graczy w realia bardzo trud-
nych nocnych lotéw nad okupowana Polska
i nie zawsze udanych operacji zrzutowych.

DPIS KLRT WiRNAL LOTY

TYTUL KARTY

SKUTEK DZIALANIA KARTY
Okresla, czy zrzut odbedzie sie
bez komplikacji, z komplikacja-
mi czy zostanie odwotany.

Po skoku o tyle zmieniasz
wysokos$¢ Morale cicho-
ciemnego.

POWAZNE USZKODZENIE SAMOLOTU

Skutek
IRZUT W SASIEDNIM OKREGU
UTRATA ZASOBOW

Samolot ktdrym lecisz, zostat ostrzelany przez artylerie b‘:&.
przeciwlotnicza. Uszkodzone zostaty przewody tlenowe
iantena radiowa. Mozliwy zrzut tylko na,rejon” czyli poza
wskazang placdwka. Nowe miejsce zrzutu znajduje sie

sysiednim Okregu AK. W takiej sytuacji kontenery
2zasobami nie moga zostad zrzucone.

OPIS ZDARZEN
- wartos¢ historyczna
iedukacyjna.

NIEZBEDNE PO SKOKU

bezpieczne dotarcie do Warszawy.

Mozesz uzywac tylko kart ze specjalnoscia

skoczka (D, £, W) albo (DLW).

Zagranie karty z tg Umiejetnoscig umozliwia

@ Jesli nastapit udany zrzut, wytézcie na plansze pionki i zetony

Zasobow z karty Rozkaz Wylotu.

UWAGA: Jezeli w Okregu znajduje sie juz zeton tego Zasobu,
Dowddca decyduje o jego przemieszczeniu do sgsiedniego
Okregu, w ktérym go nie ma. Nie ma tu ograniczenia zwigza-
nego z oznaczeniem symbolem skoczka.

MELDUNEK PO SKOKU

Sprawdzcie, zgodnie z kolejnoscia, czy cichociemny moze
i chce nada¢ Meldunek do SNW (Sztabu Naczelnego Wodza).

Cichociemny moze nada¢ Meldunek korzystajac oy
z zetonu Radiostacji dostepnego w Okregu .
(zeton Radiostacji pozostaje w Okregu po nada-

niu Meldunku).

Jezeli nie ma zetonu Radiostacji, gracz moze zagrac z reki
karte Szkolenia z zasobem Radiostacja, oznaczong specjal-
noscig tego cichociemnego.

Nadanie Meldunku pozwala zdoby¢ Punkty Zwyciestwa (PZ)
wskazane na karcie Rozkazu Wylotu.

NIEZBEDNE PO SKOKU

Sprawdzcie, zgodnie z kolejnoscia, czy kazdy gracz chce
zagrac dla swojego cichociemnego karte Szkolenia. Karta
musi zawiera¢ symbol wymagany przez Warunki Lotu oraz
powinna by¢ oznaczona specjalnoscia tego cichociemnego.

Jesli gracz nie zagra odpowiedniej karty, cichociemny
nie moze w tej kolejce poruszac sie ani podejmowac
Misji (oznacz to, ktadac pionek ptasko na planszy).

1Y

Jesli gracz zagra odpowiednia karte Szkolenia, przestawia
cichociemnego do Warszawy.
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Skutki dziatan kart Zdarzenia zostaty zaczerpniete
z wydarzen historycznych z czaséw okupacji.

Legitymowanie, tapanki, wsypy, zdrady i inne nie-
przewidziane okolicznosci przypominaja o trudnej
codziennosci zycia pod okupacja niemiecka, ktoérej
doswiadczyta ludnosé cywilna i konspiratorzy. Brak
odpowiednich Umiejetnosci pozwalajacych na obrone
przed skutkami dziatan kart Zdarzenia moze dopro-
wadzi¢ do aresztowania i uwiezienia cichociemnego.

ZDARZENIE

W kazdej kolejce, w ktérej w Kraju sg cichociemni, rozpatrzcie
Zdarzenie.

Odkryjcie karte Zdarzenia i wykonajcie jej polecenia wobec
cichociemnych w Kraju.

IDATRENE |

UWAGA: Zdarzenie nie dziata na cichociemnego znajdujacego
sie w wiezieniu.

(13) OBRONA PRZED ZDARZENIEM

Jesli gracz chce sie obronic przed Zdarzeniem, to musi zagrac
karte Szkolenia tej samej specjalnosci, jakg ma cichociemny,
ktérego dotyczy Zdarzenie. Ta karta musi zawiera¢ wymagane
przez karte Zdarzenie zasoby lub Umiejetnosci.

Do obrony przed Zdarzeniem nie mozna uzywac zetonéw
Zasobow znajdujacych sie w Okregu.

OP'S KiRT 1DARTENIE

SPECJALNOSC CICHOCIEMNEGO
Okresla specjalnos¢ cichociemnego,
ktérego dotyczy polecenie.
Dywersja (D),

tacznosc (L),

Wywiad (W).

Niektore karty maja
wszystkie trzy specjalnosci.

i

"/.1 UTRATA KARTY

MORALE 7 ZASOBEM RADIOSTACJA !
; Niemiecki patrol & ‘
goniometryczny

Praca radiotelegrafisty byta trudna  bardzo niebezpieczna.
Niemgy, natychmiast po ustyszeniu w eterze pierwszych
syanatdw polskich radiostagji, wyruszali w teren mobilnymi

SKUTEK
Jesli sie nie obronisz, musisz
wykonac to polecenie.

ZASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktérych Okregach
cichociemni podlegaja
dziataniu karty.

Okregi ZWZ-AK
WARSZAWA.LUBLI,
RADOM-KIELCE, KRAKOW

ZMIANA MORALE

Udana obrona +1 patrolami goniometrycznymi na poszukiwanie pracujacych
i 5 pipsztokow” Jesli nie cheesz wpasé wich rece, zorganizuj.
Nieudana -1 zasadzke na zblizajacy sie patrol.
Obrona
v
ey

NAZWA | OPIS ZDARZENIA
— wartos¢ historyczna
i edukacyjna

OBRONA PRZED ZDARZENIEM
Zagranie karty Szkolenia z ta
Umiejetnoscig umozliwia sku-
teczng obrone.

13
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Jedli cichociemny obronit sie przed Zdarzeniem, zwieksza
swoje Morale zgodnie z opisem na karcie.

12) %)

06 0 Of
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Kiedy Morale cichociemnego ma maksymalng wartosc (6)
i powinienes je podnies¢, w zamian otrzymujesz tyle Punktow
Zwyciestwa (PZ), o ile powiniene$ podnies¢ Morale.

W takiej sytuacji ograniczenia Zdarzenia nie dotycza tego ci-
chociemnego tylko w Okregu, w kt6érym sie znajduje.

Jezeli przemiesci sie on do innego Okregu, w ktérym to Zda-
rzenie rowniez dziata, ponownie musi sie przed nim bronic.

Jesli cichociemny nie obronit sie przed Zdarzeniem, obniza
swoje Morale zgodnie z opisem na karcie.

Kiedy Morale cichociemnego ma minimalng wartos¢ (1) i po-
winienes je obnizy¢, w zamian tracisz tyle Punktow Zwycie-
stwa (PZ), o ile powinienes$ obnizy¢ wysokos¢ Morale.

Ograniczenia opisane na karcie Zdarzenia maja wptyw na
cichociemnego w tym Okregu i innych, gdzie to Zdarzenie
obowiazuje.

SKUTKI ZDARZEN

- Karta Specjalna niemozliwa: Nie mozesz zagra¢ wskazanej
karty na korzys¢ tego cichociemnego.

- Utrata karty z zasobem:
Odtéz (jesli masz) na stos kart Zagranych wskazana karte
Szkolenia (z reki albo Misji tego cichociemnego).

- Wstrzymanie dziatan w biezacej kolejce:
Ten cichociemny nie moze sie przemieszczac ani podejmo-

wac czy realizowac Misji.
€ ire Wi i
~—A |
‘ w
gagy

« Aresztowanie: pionek cichociemnego umies¢ w wiezieniu,
znajdujacym sie w Okregu.

UWAGA: W nastepnej fazie gracz moze uwolnic albo wyku-
pi¢ cichociemnego.
Aresztowanie nie konczy realizacji Misji.




Fieis STKOLI

®

Zaczynajac od 1. GRACZA wykonujcie wszystkie dziatania
w swojej Turze.

W swojej Turze gracz moze, w dowolnej kolejnosci:
« przemiesci¢ swoich cichociemnych
- wykorzystac¢ zetony PIENIEDZY

« zuzy¢ karty SPECJALNE

- zagrac¢ karty SZKOLENIA

Przemieszczanie cichociemnych

Cichociemny moze, jeden raz w kolejce, przekroczyc tyle granic,
ile wynosi jego wartos¢ Morale.

UWAGA: Przemieszczanie nie zuzywa Morale. Cichociemny, ktory
jest aresztowany lub wykonuje Misje, nie moze sie przemieszczac.

s 0(RER =
NOWORRODE -

| x =% '
Boa S 4 e B aaid
WYSOKOSC MORALE: 2 @ @ @

Jezeli cichociemny wkracza na tereny na wschéd albo na za-
chod od granic Il RP, jego pionek nalezy umiesci¢ na symbolu
lokomotywy obok Okregu, z ktérego opuscit terytorium Kraju.
Wykonujac ruch spoza terytorium Kraju, cichociemny musi naj-
pierw wroci¢ do tego Okregu.

Gracz musi sprawdza¢, czy na cichociemnego
przekraczajacego granice dziala biezace Zda-
rzenie. Po ewentualnym rozpatrzeniu Zdarzenia ci-
chociemny moze kontynuowac ruch, jesli obronit
sie przed Zdarzeniem.

| DIVickicB W KRJY

T

@ Wykorzystanie zetonéw PIENIEDZY

Gracz moze odtozyc¢ do pudetka 1 zeton Pieniedzy, aby wyko-

nac jedno z ponizszych dziatan:

« umiescic 1 zeton zasobu (oprécz Radiostacji i Ludzi) w Okregu,
w ktorym jest jego cichociemny;

- uwolni¢ z wiezienia 1 cichociemnego.

Uzywajac 1 zetonu Pieniedzy gracz uwalnia 1 cichociemnego,

ale nie zmienia to jego Morale.

Uzycie kart SPECJALNYCH

Te karty sa jednorazowego uzytku. Majg one okreslone ogra-
niczenia, gdzie i kiedy mozna ich uzy¢. Niewykorzystane karty
Specjalne na koniec rozgrywki warte sa 2 PZ.

UeHsia DEPESTA
TWIETIENTA i

2408 oWa |

KARTY SPECJALNE

UCIECZKA Z WIEZIENIA

W przypadku tej karty okreslenie JJDNORAZOWA oznacza, ze
mozna jej uzy¢ do uwolnienia jednego cichociemnego (D, £
albo W). Dopiero po jego uwolnieniu mozna podjac kolejna
prébe uwolnienia.

Ta karta to wyjgtkowa misja ratunkowa realizowana na korzysc
aresztowanego cichociemnego. Nie ma ona limitu czasowego,
ale spadek Morale moze wigzac sie z utratq Punktow Zwyciestwa.

PISTORU: W RR1E

Ruch oporu organizowat ucieczki cichociem-
nych z wiezien. Karty Specjalne Ucieczka z wie-

zienia pozwalaja po zebraniu zasobéw i przy
wykorzystaniu odpowiednich Umiejetnosci
z kart Szkolenia uwolni¢ przebywajacego w wie-
zieniu skoczka.

15



- Kazdy cichociemny moze zostac
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KARTY SPECJALNE

Po zagraniu karty Ucieczka z wiezienia gracz musi zgromadzic¢ za-
soby (moga by¢ z Okregu) oraz zagrac karty Szkolenia z Umiejetno-
$ciami wymaganymi na tej karcie (mozna je zagra¢ w jednej albo
kilku kolejkach).

Karty Szkolenia zagrywane do Misji Ucieczka z wiezienia musza by¢
tej samej specjalnosci co uwalniany cichociemny. Skuteczne uwol-
nienie zwieksza o 1 Morale tego cichociemnego.

DPIS CLRT BGIEGTCR T WIEZIEN A

SPECJALNOSC CICHOCIEMNEGO  TYTUL KARTY

uwolniony dzieki uzyciu tej karty.
ZASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktorych Okregach

mozesz uzyc karty Specjalnej.

Karl + specjalna

UWOLNIYZ WIEZIENIA

—— '-—':- > \
u"’!;"’z‘dll ——— Wazne —
l w”*z":m'l‘ MUSISZ ZDAZYC, ZANIM ZNACZNIK MORALE
ey UWIEZIONEGO CICHOCIEMNEGO, KTOREGO CHCESZ

UWOLNIC, SPADNIE PONIZE) 1

KARTA JEDNORAZOWA

WAZNE
Kiedy Morale cichociemnego ma
minimalna wartos¢ (1) i powinienes$
je obnizy¢, w zamian tracisz tyle
Punktéw Zwyciestwa (PZ),

o ile powinienes obnizy¢ Morale.

ELEMENTY ZAOPATRZENIA
Takie zasoby i umiejetnosci
musisz zgromadzi¢, aby
uwolni¢ wieznia.

SZKOLENIE W OKREGU

Po jej zagraniu cichociemny, ktéry wykonuje Misje, zwieksza
o 1 Morale, a gracz doktada do tego Okregu, w ktérym sie znajduje
cichociemny, 1 zeton Ludzie.

Kiedy Morale cichociemnego ma maksymalng wartosc (6) i powinie-
nes je podnies$¢, w zamian otrzymujesz tyle Punktéw Zwyciestwa
(PZ), o ile powinienes$ podnies¢ Morale.

DP1S CiRT STAOLENIE W OKRERY

SPECJALNOSC

CICHOCIEMNEGO
Kazdy cichociemny
moze uzyc tej karty.

TYTUL KARTY

ZASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktorych Okregach
mozesz uzyc karty Specjalnej.

Karta specjalna

SZKOLENE

G0 WY ELEMENTY
WIPEENIASZ MISIE ZAOPATRZENIA
Dot6z do Okregu

zeton Ludzie.

KARTA MOZE Z0STAC UZYTA
TYLKO PRZEZ CICHOCIEMNEGO
WYPELNIAJACEGO MISIE W OKREGU
WAZNE

Mozna uzy¢ tylko w trakcie
wykonywania Misji.

ZMIANA WYSOKOSCI MORALE
Po wykonaniu szkolenia podnosisz
Morale cichociemnego o 1.



PISTORN: W RR1E

Do niektorych wschodnich Okregow AK, do ktérych
nie organizowano zrzutéw, potrzebne zaopatrzenie
(bron, amunicje, materiaty wybuchowe i inne) mozna
byto sprowadzi¢ poprzez powstata w Warszawie
w 1942 r. Centrale Zaopatrzenia Terenu (CZT).

ZAOPATRZENIE OKREGU

Po jej zagraniu gracz przenosi z Warszawy do Okregu oznaczone-
go ciezarowka dostepne zetony Zasobdw, ktore sa potrzebne do
wykonania Misji przez jego cichociemnego.

OP1S KLRT 1i0PATRT OKRER 140 BKMY 1 WiRSTiWY

SPECJALNOSC TYTUL KARTY
CICHOCIEMNEGO
Kazdy cichociemny
moze uzyc tej karty.

ASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktérych Okregach
mozesz uzy¢ karty Specjalnej.

Karta specjalna

ZAOPATRZ OKREG
ZASOBAMI Z WARSZAWY
 Texoai o ELEMENTY
(R | ZoPaTRzENIA
Takie zasoby mozesz
i G przewiez¢ do swojego

eee

Wazne

MOZESZ PRZEWIEZC TYLKO TE ZASOBY,
KTORE POTRZEBUJESZ DO WYKONANIA MIS.
KARTA JEDNORAZOWA :
| xexa smowonazows SN

Przewozisz tylko
zasoby potrzebne
do twojej Misji.

OZNACZENIE ZASIEGU DZIALANIA
KARTY

Mozesz uzy¢ karty w Okregu oznaczo-
nym symbolem Samochodu.

KARTY SPLGCJALNE

DEPESZA ZAOPATRZENIOWA

Po jej zagraniu gracz doktada do Okregu oznaczonego samolotem
wskazane na karcie zetony Zasobow.

DS KLRT 1iOPLTRT OARER TiSORBAMT T WiRSTiWY

SPECJALNOSC TYTUL KARTY
CICHOCIEMNEGO

Kazdy cichociemny

moze uzyc tej karty. ZASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktérych Okregach
mozesz uzyc karty Specjalnej.

Karta specjalna

NADAJ PILNIE
ZASTYFROWANA DEPESZE!

Poccl ELEMENTY ZAOPA-

KAZDY Z OZNACZENIEM TRZENIA

Y Takie zasoby mozesz
R ol s zrzuci¢ do swojego

e s T Wazne —
KARTA MOZE ZOSTAG UZYTA

‘ @ . Okregu, w ktérym

TYLKO PRZEZ CICHOCIEMNEGD
WYPEENIAJACEGO MISJE W OKREGU

KARTA JEDNORAZOWA I
~ ~

-

OZNACZENIE ZASIEGU DZIALANIA WAZNE
KARTY Tylko przy wypetnianiu
Mozesz uzy¢ karty w Okregu oznaczo- Misji.

nym symbolem Samolotu.
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@ ZAGRYWANIE KART SZKOLENIA

Gracz ma do dyspozycji (na rece) karty Szkolenia (5 albo
mniej, jesli wykorzystat je w Fazie Skoku i Zdarzenia).

Karta Szkolenia moze by¢ uzyta (zagrana),
na jeden ze sposobow:

+pozyskanie kart Szkolenia z Toru Kart Szkolenia
na planszy dzieki wartosci zagranej karty;

e usuniecie kart Szkolenia z Toru Kart Szkolenia
dzieki wartosci zagranej karty;

«dobranie kart Szkolenia na reke dzieki wartosci
zagranej karty;

susuniecie kart Misji z Toru Kart Misji dzieki wartosci
zagranej karty;

srealizacja Misji Uwolnij z wiezienia cichociemnego
dzieki zasobom oraz umiejetnosciom zagranej karty;

«realizacja Misji dzieki zasobom oraz umiejetnosciom
zagranej karty.

PLANOWANIE {zazwyczaj wykonywane
na koniec kazdej tury)

Gracz moze odtozy¢ jedna lub wiecej kart Szkolenia:
- na wierzch stosu Dobierania;
+na spod stosu Dobierania;

«pa stos kart Zagranych, bez korzystania z ich mozliwosci.

Po zagraniu wszystkich kart i ewentualnym uzyciu zetonow
Pieniedzy oraz kart specjalnych rozpoczyna sie tura nastep-
hego gracza.

POZYSKANIE KART SZKOLENIA

Gracz zagrywa z reki dowolng liczbe kart. Nastepnie moze pozyskac
z Toru Kart Szkolenia wybrane karty o tacznej wartosci nieprzekra-
Czajacej sumy wartosci zagranych kart.

Stos Kart Zagranych

-

SR &®

" N
ey OO0

Pozyskana karte gracz dodaje do swojego stosu Dobierania.
Gracz decyduje, czy pozyskana karte umiesci na wierzchu,
czy na spodzie swojego stosu Dobierania.

Po pozyskaniu kart gracz od razu uzupetnia ze stosu kart Szkolenia
do 5 kart. Karty pozostate na Torze Kart Szkolenia sg przesuwane
w prawo na wolne miejsce, a nowe karty zajmuja pierwsze wolne
miejsca.






WYKDNYWANI]

MSJE

Misje to kluczowy sposéb zdobywania Punktéw Zwyciestwa. Gracz
musi w okreslonej liczbie kolejek zgromadzi¢ wymagane Zasoby oraz
zagrac karty z potrzebnymi Umiejetnosciami.

Mgl

Jesli mu sie to nie uda, misja koriczy sie niepowodzeniem, a gracz
traci Punkty Zwyciestwa.

MSga 1981

Nie mozna zrezygnowac z wykonywania podjetej Misji.

WiRENKY PODJEGYE WISJI

Karte Misji moze wzia¢ cichociemny, ktéry spetnia wszystkie poniz-
sze warunki:

« nie znajduje sie w wiezieniu;

« nie wykonuje innej Misji;

- nie wykonywat innej Misji w tej kolejce (nie lezy na boku);

+ hie pomaga innemu cichociemnemu w wykonaniu Misji (Misja we
dwoch);

+» ma specjalnos¢ zgodna z Misja (Misje Sztabowe oznaczone SZ moze
realizowac kazdy cichociemny);

- znajduje sie w Okregu, ktérego dotyczy Misja.

PISTORU: W RR1

Przy typowaniu zadan, ktére znalazly sie na kartach Mi-
sji, kierowalismy sie zasada ukazania jak najpetniejszego
spektrum dziatania ZWZ/AK, w ktérej cichociemni po sko-
ku i aklimatyzacji podejmowali stuzbe.

Karty Misji wystepuja dla 4 gtéwnych specjalizacji,
z ktérymi cichociemni skoczyli do Kraju: dywersji (169
cc), tacznosci (50 cc), wywiadzie (37 cc), pracy sztabowej
(24 cc).

Zgodnie z rzeczywistoscig Karty Misja dla dywersantéow
wystepuja gtownie w latach 1941-1943, za$ dla wywia-
dowcow, radiooperatorow i oficeréw sztabowych przy-
padaja gtéwnie lata 1943-1944.

POBRANIE CRTY IISJI

« przemies¢ sie do Okregu, gdzie ma by¢ realizowana Misja;

- zabierz z Toru Kart Misji wybrana karte i umiesc jg przed sobg;

« umies¢ na tej karcie swdj znacznik, na pierwszym polu Czasu Misji;

- przesun karty Misji w d6t i odkryj nowa karte (z talii Misji biezacego
roku) na pierwsze, zwolnione pole;

- dla oznaczenia cichociemnego wykonujacego Misje Sztabowg (SZ)
umies¢ obok pionka swoj znacznik.

UMIESC KARTE W SWOJEJ
STREFIE GRACZA

48
ASThWh <




OP1S KLRT MISJU

SPECJALNOSC CICHOCIEMNEGO
Okresla specjalnosc cichociemnego,

ktory moze wykonaé Misje.

Dywersja (D), tacznos¢ (£), Wywiad (W).

WARTOSC MISJI
Liczba punktéw do zdobycia
za wykonana Misje.

ROK, NAZWA
10PIS MISJI

— wartos¢ historyczna
i edukacyjna.

ZASIEG DZIALANIA KARTY
Okresla, w ktérych Okregach
cichociemni moga wykonac
Misje.

Okregi ZWZ-AK

POLESIE, WOLYN

ORGANIZACJA

0SRODKGW WACHLARZA

2 polecenia ZWZ-AK wstap doniemieckie] organizeqj,Todt . Zatrudjsie
wiemieckiej firmie budowlanej i bezpiecanie podrazuj koleja na trasach
Zaapatrzenia frantu wschodniego. W wolnym czasie zarganizuj osradki dywersyjne
przy liniach kolejowych: przeszkol patrole minerskie, znajdz meliny na bron.

Czas
Misji

TOR CZASU MiSJI
Wskazuje, ile masz kolejek,
aby wykonac Misje.

POTRZEBNE UMIEJETNOSCI
DO WYKONANIA MISJI
Mozesz je zagrac tylko z kart
Szkolen z reki gracza.

Zaplanuj

sguee

ST T

ZETON i

Jesli Misja zakonczy sie sukcesem,
ktadziesz nowy zeton (z Zasobéw
wspdlnych) w Okregu, w ktérym
wykonywate$ Misje.

POTRZEBNE ZASOBY
DO WYKONANIA MISJI
Mozesz je zebrac¢ z dostepnych zetondw
(dostepnych w Okregu) i kart z reki
gracza.

REKLIZIGJI WIS

Wykonanie Misji podzielone jest na dwie czesci, ktére mozna realizo-
wacé w dowolnej kolejnosci:

l. Zaplanuj - gracz musi zgromadzi¢ wymagane zasoby:

z Okregu - jezeli w Okregu sa dostepne zetony Zasobéw potrzebne
do realizacji Misji, gracz przektada je na karte Misji;

z kart - gracz zagrywa karty Szkolenia obok karty Misji (zgodne
z jej oznaczeniem). Gracz nie moze wycofac tych kart do chwili
zakonczenia Misji.

UWAGA: Jezeli na zagranej karcie s Zasoby, ktére gracz wezesniej
pobrat z Okregu jako zetony do Misji, gracz od razu zwraca te zetony
do Okregu.

Il. Wykonaj - gracz zagrywa karty Szkolenia obok karty Misji (zgodne
z jej oznaczeniem).

UWAGA: Zagrana karta Szkolenia moze dostarczac jednoczesnie za-
soby i umiejetnosci.

PRZYKLAD 1

Cichociemny £ podejmuje misje oznaczong t. Moze zagrywac karty
Szkolenia oznaczone k [ub DEW.



WYKONEWANIE IS

MISJA STTABIWA

W przypadku Misji Sztabowych (SZ) gracz moze zagrywac karty
SZKOLENIA oznaczone SZ, DtW oraz oznaczone specjalnoscia
cichociemnego wykonujacego Misje.

I

W celu ukonczenia Misji Sztabowej (SZ), wérod kart Szkolenia zagra-
nych na Misje, co najmniej potowa musi by¢ zgodna z oznaczeniem SZ.

UWAGA: Aby spetni¢ powyzszy warunek, dopuszczalne jest zagry-
wanie kart Szkolenia, ktdérych zasoby lub umiejetnosci nie sa wy-
magane przez Misje.

Okregi AK

NOWOGRADEK

1943
W NIEMIECKIM
MUNDURZE

ohirehmach, 2iemie i dokumentami prgpusteam,
anasgprie s wpudi paagen dovtzan.

———— Zaplanuj ———

PRZYKLAD 2

Cichociemny D podejmuje Misje oznaczonq SZ. Moze zagrywac karty
Szkolenia oznaczone SZ, D lub DYW. Wsrdd kart Szkolenia uzytych do re-
alizacji Misji musi by¢ co najmniej potowa kart oznaczonych SZ.

MISIA WE DWRGH iu k

Kazda Misja moze by¢ realizowana we wspdtpracy z drugim cicho-
ciemnym. Pozwala to zagrywac karty Szkolenia oznaczone specjal-
noscia drugiego cichociemnego.

Aby drugi cichociemny mogt przytaczyc sie do realizacji Misji, musi
spetnia¢ wszystkie warunki podejmowania Misji, z wyjatkiem zgod-
nosci specjalnosci z oznaczeniem Misji.

Od tej pory gracz moze takze zagrywac karty Szkolenia z oznacze-
niem tego cichociemnego.

Podobnie jak w przypadku Misji Sztabowych (SZ), w celu ukoriczenia
Misji we dwdch, wsrod kart Szkolenia zagranych na Misje, co naj-
mniej potowa musi by¢ zgodna z oznaczeniem Mis;ji (D, £, W albo SZ).

Do oznaczenia Misji we dwoch gracz powinien ustawi¢ pionki cicho-
ciemnych obok siebie.

UWAGA: W razie aresztowania jednego z cichociemnych, drugi ci-
chociemny nadal realizuje Misje.

WIEZNIOW UWOLNIC
- CELESTYNOW




PRZYKLAD 3
Cichociemny £ podejmuje Misje oznaczong t.

Gracz moze zagrywac karty Szkolenia oznaczone t lub DEW. Jednak
decyduje, ze w tej Misji pomoze mu cichociemny D.

Teraz do realizacji tej Misji mogq byc zagrywane takze karty oznaczone D.

Wsréd kart Szkolenia uzytych do realizacji Misji we dwdch musi by¢ co
najmniej potowa kart oznaczonych & lub DEW.

‘ 1
\ STXOUENE 2 hsrem
5

W razie aresztowania jednego z cichociemnych, np. t, gracz nie moze
zagrywac karty z tym oznaczeniem do czasu jego uwolnienia.

W przypadku aresztowania obu cichociemnych realizujqcych Misje
we dwdch, Misja do czasu ich uwolnienia nie moze by¢ realizowana.
Zagrane karty Szkolenia oznaczone D pozostajq na Misji.

UWAGA: Jesli cichociemny wydostanie sie z wiezienia, wraca do re-
alizacji Misji we dwdch.

PRZYKLAD 4
Cichociemny W podejmuje Misje oznaczonq SZ.

Gracz moze zagrywac karty Szkolenia oznaczone SZ, W albo DEW. Jed-
nak gracz decyduje, ze w tej Misji pomoze mu cichociemny D.

Teraz do realizacji tej Misji mogq by¢ zagrywane takze karty oznaczone D.

Wsrdd kart Szkolenia uzytych do realizacji Misji we dwdch musi byc¢ co
najmniej pofowa kart oznaczonych SZ.

W razie aresztowania jednego z cichociemnych, np. D, gracz nie moze
zagrywac karty z tym oznaczeniem, aby ukonczyc¢ wspdlng Misje.

Czyliw razie aresztowania cichociemnego D, Misja znéw jest realizowa-
na indywidualnie i moZliwe jest zagrywanie kart SZ, W [ub DEW.

Zagrane juz karty Szkolenia oznaczone D pozostajqg na Misji.

UWAGA: Jesli cichociemny wydostanie sie z wiezienia, wraca do reali-
zagji Misji we dwdch.
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WYKDNEWANIE IS JY

IREALITDWANA RISJA

Misja koniczy sie powodzeniem, jezeli gracz zgromadzi wymagane
zasoby i umiejetnosci przed uplywem czasu na jej wykonanie.

|

Pilnuj czasu wykonywanej Misji. To wtasnie Misje pozwalaja gromadzi¢
Punkty Zwyciestwa (PZ). Im wiecej Misji wykona gracz, tym wigksze
szanse na jego zwyciestwo.

Gdy minie czas na jej wykonanie, Misja konczy sie niepowodzeniem.
O skutkach takiej sytuacji przeczytasz w czesci Faza Zakonczenia Kolejki.

@ Po pomysinym zrealizowaniu Misji:
otrzymujesz Punkty Zwyciestwa za Misje,
zgodnie z opisem na karcie.

Podnies o 1 poziom Morale cichociemnym, ktérzy zre-
alizowali Misje.

R @ @ @

UWAGA: Kiedy Morale cichociemnego ma maksymalng wartos¢
{6) i powinienes je podniesé, w zamian otrzymujesz tyle Punktow
Zwyciestwa (PZ), o ile powinienes$ podnies¢ Morale.

@ Jesli w prawym dolnym narozniku karty Misji jest symbol zeto-
nu, dot6z go do Okregu, w ktérym Misja zostata zrealizowana.

@ Mozesz nada¢ Meldunek korzystajac z Radiostacji w Okregu
albo z karty Szkolenia (zagranej na Misji albo z reki), dzieki
czemu zdobedziesz dodatkowe +3 PZ.

@ Uzyte zetony Zasobéw, oprdcz Radiostacji i Ludzi, odtéz do
Zasobow Wspdlinych.

@ Zetony Radiostacji i Ludzi odt6z z powrotem do Okregu,
w ktorym byfa realizowana Misja (jesli byty wykorzystane).

UWAGA: Jezeli w Okregu znajduije sie juz zeton Radiostacji, gracz decy-
duje o jego przemieszczeniu do sgsiedniego Okregu, w ktérym nie ma
Radiostacji.

Znacznik czasu na karcie Misji odtéz do pozostatych znacznikow.

Karte zrealizowanej Misji odt6z zakryta w swojej strefie gracza
(mozesz za nig zyskac Punkty Zwyciestwa na koniec rozgrywki).

Zagrane na Misje karty Szkolenia odt6z na stos kart Zagranych.

O &

Potéz na boku pionek cichociemnego w tym Okregu, w ktérym
zrealizowat on Misje, aby zaznaczy¢, ze w tej kolejce nie moze
on podja¢ nowej Misji.

) 1) W G



STREFK BREGLI W TRAKCIE REALITACJI MISJI

Pionki cichociemnych
na Misji _ i,

Wykorzystane zetony
Pieniedzy

@ @, Karty Specjalne

ORGANZACIA
OSRODKOW WACHLARZA |

Dostepne zetony
Pieniedzy

Znaczniki

11

Planszetka Gracza
Stos Dobierania z zaznaczonym Morale
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Znacznik Gracza
rozpoczynajacego kolejke
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Pl ThEONGTENV KOLEJKY

@ Przesuncie w prawo znaczniki na swoich kartach Misji (takze

tych Misji, ktére realizuja aresztowani cichociemni).

W U e
Wykons

Okregi ZWZ-AK

i |
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Jezeli znacznik znajdzie sie poza oznaczonymi kratkami, to
Misja konczy sie niepowodzeniem:

+ Odejmij sobie potowe Punktéw
Zwyciestwa za Misje (zaokraglajac
w dot).

-4 (P2)

+Obniz o 1 poziom Morale cichociemnych, ktdrzy nie zreali-
zowali tej Misji. Kiedy Morale cichociemnego ma minimalng
wartosc (1) i powinienes je obnizy¢, w zamian tracisz tyle
Punktow Zwyciestwa (PZ), o ile powinienes$ obnizy¢ Morale.

« Uzyte zetony Zasobdw, oprécz Radiostacji i Ludzi, odt6z do
Zasobow Wspdlnych.

UNUANILAUIA

0SRODKOW WACHLARZA

Zpdecena ZN- At dariemedde] rqarizad Jode e

Zaplanuj

- Zetony Radiostacji i Ludzi odtéz z powrotem do Okregu,
w ktorym byta realizowana Misja. '

PYY

UWAGA: Jezeli po wykonanej Misji w Okregu znajduje sie juz
zeton Radiostacji, gracz decyduje o jego przemieszczeniu do
sasiedniego Okregu, w ktérym nie ma Radiostacji.

« Karte niezrealizowanej Misji odtéz do pudetka, a znacznik do
zasobu znacznikéw.

- Zagrane na Misje karty Szkolenia odi6z na stos kart Zagranych.

Stos kart Zagranych

Obnizcie o 1 poziom Morale aresztowanych cichociemnych.
Kiedy Morale cichociemnego ma minimalng wartos¢ (1) i po-
winiene$ je obnizy¢, w zamian tracisz tyle Punktow Zwycie-
stwa (PZ), o ile powinienes$ obnizy¢ Morale.
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@ Przestawcie do Warszawy pionki cichociemnych, ktore leza @ KARTY SZKOLENIA

Elecib R +karte z ostatniego pola Toru Kart Szkolenia umiesccie
e 8 na spodzie talii kart Szkolenia,
Al ey . { \ 4 « przesuncie karty Szkolenia o jedno pole w prawo,
Postawcie pionki cichociemnych, ktére leza na boku (zreali- g 4 .
zowali Misje). - odkryjcie nowa karte Szkolenia na pierwsze pole Toru Kart

ﬁ ﬁ Szkolenia.
ey 4

@ Dobierzcie 5 kart Szkolenia ze swojego stosu Dobierania.

Jezeli gracz nie ma juz kart w swoim stosie Dobierania, to ta-
suje swoj stos kart Zagranych, tworzy nowy stos Dobierania
i dobiera karty do 5.

UWAGA: W swojej turze gracz moze utworzy¢ stos Dobierania \_/

najwyzej jeden raz. @ Przekazcie zeton 1. GRACZ kolejnemu graczowi.

GRLGT |

Stos Dobierania Reka gracza
@ KARTY MiSJI @ Przesuncie Znacznik Czasu w dét na Torze Uptywu Czasu.
« karte z ostatniego pola Toru kart Misji (jesli jakas tam jest) « Jezeli zaczat sie nowy rok (1942, 1943, 1944), wykonajcie
umies$ccie na spodzie talii kart Misji biezacego roku, dziatania z punktu NOWY ROK.
« przesuncie karty Misji o jedno pole w dét, « Jezeli znacznik znalazt sie ponizej pola OSTATNIA KOLEJKA,
- odkryjcie nowa karte Misji na pierwsze pole Toru Kart Misji. to rozgrywka koniczy sie i przejdzcie do OKRESLANIA

ZWYCIEZCY.

W innym przypadku przejdzcie do Fazy Skoku i Zdarzenia
nowej kolejki.




NOWY ROK

TOR MISJI

« usuncie z Toru Kart Misji karty z talii roku minionego
(karty realizowanych Misji pozostaja u graczy),

« talie kart Misji z roku minionego odtézcie do pudetka,

- umiesccie na planszy talie kart Misji nowego roku,

« odkryjcie 4 karty Misji z talii nowego roku.

TOR KART SZKOLENIA

sumies¢cie na spodzie talii kart Szkolenia wszystkie karty
z Toru Kart Szkolenia,

+odkryjcie 5 kart Szkolenia.

- Cichociemni, ktérzy nadal sa na polu Szkolenia traca -1 Mo-
rale. Kiedy Morale cichociemnego ma minimalng wartos¢ (1)
i powinienes je obnizy¢, w zamian tracisz tyle Punktéw Zwy-
ciestwa (PZ), o ile powinienes$ obnizy¢ Morale.

FISTORV: W BRI

Najdtuzszy lot z pomoca dla Polski w nocy z 20
na 21 pazdziernika 1943 r. odbyt sie z lotniska
Tempsford na placowke zapasowa ,Chochla”.
Trwat 16 godzin i 30 minut.

Gracze muszg strategicznie rozktada¢ skoki ci-
chociemnych, poniewaz liczba miejsc w samo-
lotach jest ograniczona.




- Cichociemni, ktérzy nie sa na polu Szkolenia, ani nie sa
w wiezieniu, zyskuja +1 Morale. Kiedy Morale cichociem-
nego ma maksymalna warto$c (6) i powinienes je podnies¢,
w zamian otrzymujesz tyle Punktéw Zwyciestwa (PZ), o ile
powiniene$ podnies¢ Morale.

i

JETRT @ @ @

@ KONSPIRACYJNA PRODUKCJA, SZKOLENIA | WARSZTATY

Zgodnie z kolejnoscia, kazdy gracz dobiera z Zasobow Wspdl-
nych 2 rézne zetony i umieszcza je w dowolnie wybranych
Okregach.

WARIANT DLA 2 GRACZY:

gracze umieszczaja po 3 rozne zetony.

UWAGA: Jezeli w czasie rozgrywki zabraknie w Zasobach
Wspdlnych zetonow danego rodzaju, to pomincie ich uzycie.

PIENIADZE

W zaleznosci od roku kazdy gracz dobiera zetony PIENIEDZY:

1942 - 1 zeton,
1943 - 2 zetony,
1944 - 3 zetony.

UWAGA: Gracz nie moze miec wiecej niz 3 zetony PIENIEDZY.

@ POBYT W KRAJU

« Kazdy gracz zdobywa tyle Punktéw Zwyciestwa (PZ),
ile wynosi facznie Morale jego cichociemnych, ktorzy
ani nie sg na polu Szkolenia, ani nie s3 w wiezieniu.

4+3+2=9 PZ

@ ZAANGAZOWANIE W SZKOLENIE

Kazdy gracz sprawdza, ile ma kart Szkolenia (w stosie Dobiera-
nia, na rece, w stosie kart Zagranych oraz na Misjach).

Jezeli ma ich mniej niz limit wymagany w danym roku,
to za kazda brakujaca karte traci odpowiednia liczbe Punktow
Zwyciestwa.

Rok Wymagana liczba Kara za kazda
kart Szkolenia brakujaca karte
1942 9 -2PZ
1943 13 -3PZ
1944 19 4PZ
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Li8iDY, 0 ATORYGH LATWO TiPOMNIES

GRACZE ZDOBYWAJA PUNKTY ZWYCIESTWA (+) PODCZAS ROZGRYWKI ZA:

+nadanie Meldunku po skoku zgodnie z opisem na karcie Rozkaz Wylotu
+ pomysine wykonanie Misji zgodnie z opisem na karcie Misji

+nadanie Meldunku po udanej Misji +3 PZ

+zwiekszenie Morale +1 PZ za kazdy poziom Morale powyzej 6

GRACZE TRACA PUNKTY ZWYCIESTWA (-) PODCZAS ROZGRYWKI ZA:

+ niezrealizowanie Misji - potowa wartosci Misji, w zaokragleniu w dot
+obnizenie Morale -1 PZ za kazdy poziom Morale ponizej 1

GRACZE ZDOBYWAJA ALBO TRACA PUNKTY ZWYCIESTWA NA POCZATKU ROKU
(1942, 1943, 1944) ZA:

+ Morale cichociemnych, + faczna wartosc Morale

ktorzy nie sa na polu Szkolenia, ani nie sg w wiezieniu
» wymagana liczbe kart Szkolenia - zaleznie od roku, za kazda brakujaca karte
ZETONY ZASOBOW

« Jesli jakiegos zetonu nie ma juz w Zasobach Wspélnych, to nie mozna go dotozyc.

ZDARZENIA

» Gracz traci karty Szkolenia, jesli ma je na rece albo zagrane obok karty Misji.
» Aresztowanie nie przerywa Misji. Gracz moze uwolnic albo wykupic¢ cichociemnego, ktory moze ja dokonczyc.

RUCH A ZDARZENIA

Cichociemny, wchodzac do Okregu, sprawdza, czy dziata na niego biezaca karta Zdarzenia.



KARTY SZKOLENIA

+Karty oznaczone DtW sg uniwersalne, moga by¢ zagrywane na rzecz dowolnego cichociemnego.
+Karty Szkolenia oznaczone (SZ) stuza przede wszystkim do realizowania Misji Sztabowych.

« Jezeli gracz zagra karte, aby:

- spetni¢ wymagania po Skoku,

- nada¢ Meldunek,

- obroni¢ cichociemnego przed Zdarzeniem,

- pozyskac, odrzuci¢ lub dobrac karte Szkolenia albo Misji
odktada ja na stos kart Zagranych.

« Jezeli gracz zagra karte, aby

- realizowac Misje,

- realizowac Misje specjalng Ucieczka z Wiezienia
odkfada jg na karte Misji.

W swojej turze gracz moze utworzyc stos Dobierania najwyzej jeden raz.

WARUNKI LOTU

«Jezeli karta Warunki Lotu nakazuje skok (zrzut) do sasiedniego Okregu,
Dowddca musi wybra¢ Okreg oznaczony symbolem skoczka.

+Dowbdcq jest gracz, ktory jako pierwszy umiescit cichociemnego w tym samolocie.

+Lot bez cichociemnych
Lot (z zaopatrzeniem) odbywa sie, nawet jesli w samolocie nie ma cichociemnych.
Nalezy sprawdzi¢ Warunki Lotu, czy nastapit zrzut zasobow.

MISJE

«Jesli karta na to pozwala, to gracz wybiera, gdzie realizuje Misje.
+ Cichociemny moze wykonywac na raz tylko jedna Misje.
+Z podjetej Misji nie mozna zrezygnowac.

PUNKTY ZWYCIESTWA

+Jesli gracz zdobedzie ponad 100 PZ, umieszcza swéj dodatkowy znacznik na polu 100 PZ.

«Minimalna liczba punktéw to 1. Gracz nie moze mie¢ ich mniej.

b))



BRAGIE IDOBYWidJ; DODLTROWE PENKTY IWVGIESTWI: Lii:

Kazda posiadang karte Szkolenia. +1PZ
Kazda niewykorzystang karte Specjalna. +2 PZ
Kazdy niewykorzystany zeton Pieniedzy. +2 PZ
Morale kazdego cichociemnego (nie moze by¢ w wiezieniu). + faczna wartos¢
Wykonanie co najmniej jednej Misji z kazdej ze specjalnosci: D, £, W, SZ. +20 Pz
Wykonanie najwiekszej liczby Misji danej specjalnosci (za kazdy rodzaj Misji: D, £, W, SZ).
: : S, 1y S : ¥ +5 PZ
Gdy kilku graczy zrealizowato najwiecej Misji, wszyscy oni dostaja punkty.
DKRESLINIE IWYBIELOY
Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej Punktéw Zwyciestwa (PZ).
W przypadku remisu wyzsze miejsce ma gracz, ktdry zrealizowat wiecej Misji.
Jesli nadal jest remis, wyzsze miejsce ma gracz,
ktérego cichociemni maja tacznie wyzsza wartos¢ Morale.
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