Nazwa operacji:

PODWDJNI
ARENGI

INSTRUKCJA
misja 0




Wrodzy szpiedzy dostali si¢ do Organizagji!

Waszym zadaniem jest wspétpracowac, aby zdemaskowac i wyeliminowa¢

wszystkich zdrajcow, nim bedzie za pézno...

Komponenty

70 kart
(z liczbami od 2 do 15,
w 5 réznych kolorach)

9 zetondw z liczbami

od 1do 9

4 zetony Wskazania

12 Zetonéw Naboju

- O drewnianych stojakéw

na karty
(¥

060060000

5 plansz Wskazéwek
/ Pomocy Gracza

5 kart Specjalnych
(po 1 w kazdym
kolorze)

1 pisak

suchoscieralny

Podwadjni Agenci to kooperacyjna gra bazujgca na wykonywaniu Misji. W grze
znajduie sie fgcznie 20 réznych Misji, kazda z unikalnymi warunkami zwyciestwa.
Agenci wygrywaiq lub przegrywaijq razem. Waszym celem jako Agentéw jest
zidentyfikowanie wszystkich zdrajcéw, zanim uptynie czas, po kiérym zniszczq oni

od wewnatrz waszq organizacje! Historia fgczy wszystkie 20 Misji, dlatego zalecamy
rozegranie wszystkich Misji kolejno od pierwszej do ostatniej. Ale zanim zaczniecie,
przed wami 3 krétkie Misje Szkoleniowe, dzieki kiérym zaczniecie dziata¢ jako

zespdt Agentéw.



PRrzYcoTOWANIE

Misja 5zkoleniowa #1

(PRZYKLAD DLA 3 GRACZY)

00020000

Q0000

1. Kazdy Agent (gracz) otrzymuije drewniany stojak na karte.
2. Potasujcie karty od 2 do 13 w kolorach: czerwonym “&F, czarnym @® i zétym
.

3. Rozdaijcie po 5 kart kazdemu z Agentéw. Uwaga: Limit kart na rece kazdego
Agenta wynosi 7.

4. Utézcie w stos 2 zakryte karty na $rodku obszaru gry. Sq to Podejrzani, ktérych
“musicie zidentyfikowaé!

*5. Pozostate karty utézcie w zakryty stos, tworzqc Siedzibe Gtéwnaq.
6. Umiesccie pistolet w miejscu tatwo dc;sf(-;pnym dla wszystkich Agentéw.
7. Umieéécie 5 zetondw Naboi w poblizu Siedziby Gtéwnei.

8. Wybierzcie losowo gracza rozpoczynajgcego.

Przygotowanie pomiedzy Misjami jest podobne, z wyijgtkiem uzycia kart od 2 do
15 i pewnych niewielkich réznic, zgodnie z opisem w Tajnych Aktach na koricurtej
instrukgji. :



RozGrYwkA

Jesli w opisie Misji nie zaznaczono inaczej, tury przebiegajq zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Kazdy Agent w swojej turze wykonuje po akcji, dopdki nie
zostanie wywotany dowolny warunek korica gry.

W swoijej turze musisz wybraé jedng z ponizszych akeij:
1. ZLAPANIE PODEJRZANEGO

2. PrzekAzANIE ||JskAZOWKI

3. lJYmIAnA [nFORMACJI

4. PRzEczEKANIE

5. [JYELiImInowAnIE ZDRAJCY

I. ZLAPANIE PODEJRZANEGO

Dobierz 1 karte Podejrzanego ze $rodka obszaru gry i spdjrz na nig, nie vjawniajgc
jej innym graczom, a nastepnie umies¢ jq w swoim drewnianym stojaku na karte

tak, abys tylko ty jq widziat. Nigdy nie mozesz mie¢ przed sobq wiecej niz jednego
Podejrzanego.

Nastepnie odrzu¢ na stos kart odrzuconych 1 zakrytq karte z Siedziby Gtéwnej, nie
podglqdajqc tej karty.

Pozostali Agenci muszq wydedukowa¢ kolor i |ivczbe tego Zdrajcy, korzystajqc ze
Wskazéwek uzyskanych w pézniejszych turach.



2. PRZEKAZA“'E LU’KAZéU.IKl
Zagraj odkrytq karte z reki obok swojego Podejrzanego, aby poméc go
zidentyfikowaé. Wskazéwki mozna zagrywaé pionowo lub poziomo:

WskAazOwki Pionowe — Wskazéwki zagrane pionowo maiq cos, co pasuje do
Podejrzanego.

Wskazoéwki poziome — Wskazdwki zagrane poziomo NIE majg nic wspdlnego
z Podejrzanym.

Karta pasuje do Podejrzanych, gdy:

U
by

[TA TAKI $Am KOLOR (O PODEJRZANY

ALBO
MA TAKA SAMA LICZBE O PODEJRZANY
ALBO ¥
JEJ LICZBA JEST WIELOKROTNOSCIA LUB DZIELNIKIEM I
LI(ZBY PODEJRZANEGO Karty Specjalne

stuzg wylqceznie
do oznaczenia

Przykiad: takiego samego
Podejrzany to 6. Wszystkie karty pasujs. kelag
3 jest rowniez dopasowaniem, poniewaz 3 jest
poows, 6 (czyli dzielnikiem). 12 jest dopasowaniem,
poniewaz 12 jest wielokrotnoseis, 6. 4 nie pasuje.

Wszystkie dzi_elnilii oraz wielokrotnosci liczby danego Podejrzanego sq wypisane na jego karcie.

PRZYKiAD BIPAEIWANIA KART

WSZYSTKIE e | WSZYSTHKIE
KARTY .B" DZIELMIKI
LWIELI]HRI]TMI]EEI

WSZYSTRKIE
KARTY




3. UJleAnA InFORmA(Jl
Zagraj odkrytq karte ze swojej reki obok Podejrzanego INnEGo AGENTA. Nastepnie
ten Agent ustawia karte zgodnie z tym, czy pasuje do jego Podejrzanego, po czym
mozesz dobra¢ karte z Siedziby Gtéwnei.

4. PRZECZEKANIE

Odrzué wierzchniq karte z Siedziby Gtéwnej zakrytq, a nastepnie dobierz do 3 kart
na reke. Mozesz dobraé mniej niz 3 karty.

WAzZne: Agent moze mieé
maksymalnie 7 kart na rece.

5. |JYELIMINOWANIE ZDRAJCY

Jesli uwazasz, ze jeste$ w stanie
zidentyfikowaé jednego z Podejrzanych
innych Agentéw, mozesz sprébowaé
zgadngé. Aby to zrobié: odrzué 1 zeton
Naboju, wez Pistolet ze $rodka, wskaz
Podejrzanego, ktérego masz zamiar
odgadnqé, a nastepnie podaj jego kolor
ORAZ liczbg. Po wykonaniu tych czynnosci
Agent, u kidrego jest ten Podejrzany, méwi,
czy twdj typ okazat sig trafny czy tez nie

— obie warfoéci muszq sig zgadzaé.

WAzne: O ile Bron nie zostanie
zabrana, zadna rozmowa nie jest
liczona jako préba odgadniecia.

Odtéz Bron na $rodek obszaru gry.

¢ Jedli udafo ci si¢ zgadnqé, wiasuj karte tego Podejrzanego do Siedziby Gtéwnej,
a wszystkie jego Wskazéwki odrzué odkryte na stos kart odrzuconych.
W nagrode za prawidiowe odgadnigcie mozesz takze odzyskaé¢ 1 karte
(nawet zakrytq) ze stosu kart odrzuconych do swojej reki. Dobra robota.

* o Jeli nie udato i sie zgadnqé, whasciciel Podejrzanego pozostawia karte
w ukryciu. Nabéj zostat zmarnowany!



Pransza [|Jskazowek

Plansza Wskazéwek zostata zaprojektowana
jako narzedzie pomocnicze: Mozesz potozyé
ia przed swoim Podejrzanym. Za kazdym
razem, gdy przekazywana jest Wskazéwka,
uzyj pisaka, aby skresli¢ kolory i liczby, ktére
zostang wyeliminowane z jej powodu. Moze to

[ g\
utatwié $ledzenie przekazywanych Wskazéwek.

Nie powinno sie uzywaé planszy Wskazéwek do 9 9 e 6 e o e
zapisywania zdan lub stéw. Jednakze fajnie jest Q @ m @ @ @ @

rzucaé sobie wyzwania. Kiedy ty i twoja druzyna
bedziecie gotowi podjgé wyzwanie, po prostu nie
uzywaicie tych plansz Wskazéwek. Z drugiej strony,
gracze zawsze mogq skorzysta¢ z Pomocy Gracza.

KomuanA(JA 1 JAWNE INFORMACJE

Agenci mogq ze sobq rozmawiaé tylko o jawnych informacjach. Nie mozesz ujawnié
swojej reki, ani zadnego ze swoich Podejrzanych, ani uzywaé dwuznacznych
podpowiedzi w stylu ,mam dobrq Wskazéwke dla twojego Podejrzanego”.

O ile opis Misji nie stanowi inaczej, mozesz takze w dowolnym momencie
przeszukiwaé stos kart odrzuconych, ale nie mozesz przeglgda¢ zadnych zakrytych
kart znajdujacych sie w tym stosie. Pomocne moze by¢ uzycie planszy Wskazéwek do
zaznaczenia znanych kart i zawezenia listy mozliwosci.

lImIT KART NA RECE
Twj limit kart na rece wynosi 7.
Na koniec swojej tury odrzu¢ nadmiarowe karty odkryte, az bedziesz mie¢ 7 kart.

Koniec GRY
Gra koriczy sig natychmiast jesli:

* Prawidlowo zidentyfikowaliscie wszystkich Podejrzanych, a stos
Podejrzanych jest pusty — ZWYCIEZACIE. Dobra robota, Agencil

* Agent nie moze wykona¢ zadnej z pieciu akeji LUB macie mniej zetonéw
Naboi niz pozostato Podejrzanych — PRZEGRYWACIE! Siedziba Gfownc

zostata zniszczona. Agenci, ratujcie swe zycie!

Przykiad:

Pozostalo 4 Podejrzanych, ale macie tylko 3 zetony Naboi.
PRZEGRYWACIE, poniewaz nie macie wystarczajgcej liczby Naboi,
aby zastrzeli¢ wszystkich Podejrzanych!




Wheced Miss1 §zkoLEniOWYCH

Zanim zostaniecie przydzieleni do prawdziwych Misji, sprébuicie jeszcze swoich sit

w dodatkowych 2 Misjach Szkoleniowych, abyscie potem nie nawalili!

Mssja Szkulenmwa H2

l2 <
PobejrzAni.  ZeTony [|ABOI:  [I(ZBA UZYTYCH

Tyle samo liczba Agentéw  KOLOROW:
co Agentéw  +3 3
(2-15)

Misja Szkoleniowa #3

R

PobejrzAni:  Zetony [|ABOI:  [IKZBA UZYTYCH
Tyle samo liczba Agentéw  KOLOROW:

co Agentéow  +3 4(2_]5)

ZASADY SPECJALNE:
Ukoriczcie Misje przed uptywem 15 minut!
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