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Tajne Cele i Wrogie Zamiary to dodatki

do gry The Resistance. Nie stanowig one
samodzielnej gry i do ich uzycia potrzebna
jest podstawowa gra The Resistance.

Kazdy z obu dodatkdw skiada sie z trzech
oddzielnych modutdw wprowadzajgcych do
gry zupemie inne zasady. Daje to fgcznie az
6 réznych sposobdéw na urozmaicenie gry
w The Resistance.

Poszczegdine moduty mogg wprowadzic
zmiany w zasadach oraz warunkach
zwyciestwa, w odniesieniu do podstawowej
wersji gry. Moduty moga by¢ ze sobg
faczone w dowolnej konfiguracji, jednak
zalecamy najpierw zagrac z kazdym

z modutdw z osobna (i bez Kart Intrygi),
zanim zaczniecie wprowadzac do gry po
kilka modutéw jednoczesnie.
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6 kart Tozsamosci 2 karty Misji 2 karty Tozsamosci

(Komendantka, Zamachowiec, (1 karta Sukcesu, (zdrajey)
Ochroniarz, Tajniak, Samotny Agent, 1 karta Porazki)

Falszywa Komendantka)

zeton
Druzyny

5 kart Lojalnosci Zdrajcy

(3 karty (2 karty
Brak Zmiana
zmiany)

strony)




Modut Modut Modut
EOWCA (str. 12) INKWIZY TOR (str.2) ODWRACACZ (str.23)

1@ kart Tozsamosci 4 karty Lojalnosci 2 karty Lojalnosci 2 karty Tozsamosci
(4x Szef, 2x towca, (Szef Agentdw, (Agent, Bojownik) (Odwracacz)
Marionetka, Koordynatorka, Szef Bojownikdw,
Ukryty Agent, Pozorantka) Szef, Nie Szef)

6 kart Misji 1Zeton éledczego 1 zeton Inkwizytora 6 kart Misji
(Porazka Szefa) (Odwrotnosg)
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 MODUE ZAMACHOWIEC

Ten modut wprowadza do gry dodatkowe role:
Komendantke (Bojownik) i Zamachowea (Agent).
Komendantka wie, kim sg Agenci, jednakze Bojow-
nicy wygrajg tylko, jesli tozsamosdé Komendantki
pozostanie ukryta.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY:

W miejsce jednej karty Bojownika i jednej karty
Agenta uzyjcie kart Tozsamosci Komendantki
i Zamachowca.

W FAZIE UJAWNIENIA:

Postuzcie sie ponizszym skryptem, aby umozliwic¢
Agentom rozpoznanie sie nawzajem, a nastepnie
pozwoli¢ Komendantce poznad ich tozsamosé bez
zdradzania swojej wiasnej:

Wszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga przed
siebie zaci$nietg pies¢.”

LAgenci otwieraja oczy i rozgladaja sie, aby
pozna¢ pozostatych Agentdw.”

+Agenci zamykaja oczy. Wszyscy powinni mie¢
zamkniete oczy oraz wyciggnieta przed siebie
zacisnieta piesc.”

Agenci: wyciagnijcie keiuki, aby Komendantka
mogla poznaé wasza tozsamose.”

,Komendantko: otwdrz oczy, aby zobaczyé,
kto jest Agentem.”

Agenci: schowajcie keiuki, aby na powrdt mieé¢
wyciggnieta przed sobg zaci$nieta piesé.”
JKomendantko: zamknij oczy.”

.Wszyscy powinni mie¢ teraz zamkniete oczy
oraz wyciagnieta przed siebie zacisnieta piesc.”

Wszyscy otwieramy oczy.”



ZMIANY W ZASADACH ROZGRYWKT:

Rozgrywka konczy sie natychmiast, gdy trzy Misje
zakoriczg sie Sukcesem lub Porazka.

Jesli trzy Misje zakoncza sie porazka, to Agenci
wygrywajg w standardowy sposab.

Jesli trzy Misje zakoricza sie Sukcesem, Agenci majg
jeszcze ostatnig szanse - mogg wygrad, jesli prawi-
dtowo wskazg Komendantke. Bez ujawniania swoich
kart Postaci Agenci dyskutujg na temat tozsamosci
Komendantki, po czym gracz bedgcy Zamachowcem
wskazuje, kto z Bojownikdw peini role Komendantki.

Jesli wskazany gracz faktycznie jest Komendantka, to
Agenci wygrywaja. Jesli Zamachowiec wskazat niewta-
Sciwego gracza, to ostatecznie triumfujg Bojownicy.

Jesli modut Zamachowiec jest wykorzystywany

w potgczeniu z jakimkolwiek innym wariantem wpro-
wadzajgcym ujawnianie karty Tozsamosci, to zamiast
pokazywac swoje karty, uzyjcie w tym przypadku
kart Lojalnosci z modutu Inkwizytor: Agent musi
przekazac karte Lojalnosci Agenta, a Bojownik karte
Lojalnosci Bojownika.




MODUE ZAMACHOWIEC

OPCJONALNE TOZSAMOSCI I ICH SPECJALNE ROLE:

W rozgrywce mogg by¢ wykorzystane 4 dodatkowe
Tozsamaosci posiadajgce specjalne role. Uzywa sie ich
zamiast standardowych kart Tozsamosci i mogg one
by¢ wigczane do gry w dowolnej konfiguracji. Rézne
kombinacje sprawig, ze jednej lub drugiej ze stron
bedzie trudniej wygrac. Na poczgtku najlepiej jest
wprowadzac po jednej dodatkowej Tozsamosci na
rozgrywke. Gdy gracze zdazg lepiej poznac ich role

i jak nimi grac¢, mozna wykorzystac ich wiecej naraz.

Ochroniarz: postac stojgca po stronie
Bojownikdw. Ochroniarz na poczatku
gry poznaje tozsamosé Komendantki.
Rozwazne wykorzystanie swojej wiedzy
przez Ochroniarza jest kluczowe dla
zachowania tozsamosci Komendantki
w ukryciu. Dodanie Ochroniarza do gry
uczyni Bojownikdw potezniejszymi

i sprawi, ze beda czesciej wygrywac.

Uwagal Jesli podczas rozgrywki 5-osobowej gracie
z Ochroniarzem, upewnijcie sig, ze w grze bedzie takze Tajniak
lub Fatszywa Komendantka.

Samotny Agent: postac stojgca po stro-
nie Agentdéw. Samotny Agent na poczatku
gry nie wyjawia swojej tozsamosci pozo-
statlym Agentom ani sam nie dowiaduje
sig, kim oni sa. Samotny Agent nie otwiera
oczu w momencie, kiedy Agenci dowiadujg
sie 0 sobie nawzajem. Ujawnia sie nato-
miast Komendantce razem z pozostatymi
Agentami. Dodanie Samotnego Agenta

do gry uczyni Bojownikdw potezniejszymi
i sprawi, ze bedg czesciej wygrywac.




Tajniak: postac stojgca po stronie
Agentdw. Tajniak na poczatku gry nie
wyjawia swojej tozsamosci Komen-
dantce. Dodanie Tajniaka do gry uczyni
Agentdw potezniejszymi i sprawi, ze
beda czesciej wygrywac.

Falszywa Komendantka: postac stojgca
po stronie Agentéw. Falszywa Komen-
dantka na poczatku gry podszywa sie
pod Komendantke — ujawnia sie Ochro-

| niarzowi jednoczesnie z Komendantka.
Dodanie Fatszywej Komendantki do gry
uczyni Agentdw potezniejszymi i sprawi,
Ze bedg czesciej wygrywac.

Uwagal Jezeli w grze nie bierze udziatu Ochroniarz, to rola
Falszywej Komendantki nie zadziata.

Faza Ujawnienia na poczatku gry bedzie przebiegata
roznie, w zaleznosci od tego, jakie role zostaty doda-
ne do rozgrywki. Ponizej przedstawiamy zmieniony
skrypt, wedhug ktdrego nalezy przeprowadzic faze
Ujawnienia, w zaleznosci od tego, ktdre postacie
biorg udziat w grze:

+Wszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga

przed siebie zaci$nietg piesé.”

LAgenci, ale bez Samotnego Agenta,
otwierajg oczy i rozgladaja sig, aby poznaé
tozsamos$¢ pozostatych Agentdw.”

,Agenci zamykajg oczy. Wszyscy powinni
mie¢ zamkniete oczy oraz wyciagnieta przed
siebie zacisnieta piesc.”

Agenci, lacznie z Samotnym Agentem, ale

z wyjatkiem Tajniaka: wyciagnijcie keiuki, aby
Komendantka mogla poznaé¢ wasza tozsamosc.”
,Komendantko: otwdrz oczy, aby zobaczyd,
kto jest Agentem.”



,Agenci, 1acznie z Samotnym Agentem: ,Ochroniarzu: zamknij oczy.”

schowajcie keiuki, aby na powrdt mie¢ przed ,Wszyscy powinni mieé teraz zamkniete
soba wyciagnieta piesc.” oczy oraz wyciagnieta przed siebie
,Komendantko: zamknij oczy.” zaci$nietg piesé.”

Wszyscy powinni mie¢ teraz zamkniete Wszyscy otwieramy oczy.”

oczy oraz wyciagnieta przed siebie
zacis$nieta piesc.”

,Komendantko i Fatszywa Komendantko:
wyciagnijcie keiuki, aby Ochroniarz madgt
poznaé wasza tozsamosé.”

,0chroniarzu: otwdrz oczy, aby
zobaczy¢, kto jest Komendantka
i Fatszywa Komendantka.”

,JKomendantko i Fatszywa Komendantko:
schowajcie kciuki, aby na powrdt mieé przed

Y

soba wyciagnietg piesc.
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MODUE MYSLIW

Druzyny wyruszajgce na Misje stajg sie wieksze W fazie Misji kazdy gracz w Druzynie wybiera jedng
niz potrzeba, wiec Przywddca moze odseparowac z kart Misji i kladzie jg zakryta przed soba. Przywadd-
jednego z czionkdw Druzyny i obserwowac jego ca wybiera jedng z zagranych w ten sposdb kart
poczynania. Jesli jeste$ Agentem wyruszajgcym Misji, oglada jg, po czym odkfada na bok — ta karta
na Misje, nigdy nie bedziesz pewnym, czy uda ci sie nie bedzie miata wptywu na rezultat Misji. Nastepnie
doprowadzi¢ do jej niepowodzenia.. czy przypadkiem Przywddca zbiera pozostate karty i, nie ogladajac ich,
nie ujawnisz swojej tozsamaosci. tasuje je, a potem odkrywa.

Przywddca moze rozmawiac na temat karty Misji,
ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY: ktéra sprawdzit i odrzucit Moze przekazac na jej
temat prawdziwe badz falszywe informacje, ale nie

Grajac w 8 (lub wiecej) osab, uzyjcie dodatkowego maze odkrye jej przed innymi graczami

zestawu kart Misji i zetonu Druzyny zawartego
w tym dodatku.

ZMIANY W ROZGRYWCE:

W fazie Zbierania Druzyny Przywddca bierze jeden
zeton Druzyny wiecej i tym samym wybiera do Druzyny
jednego gracza wiecej niz wynika to z tabeli Misji.

Glosowanie nad sktadem Druzyny przebiega bez zmian.



WARIANT I
ZDRAJICY ZMIENIAJA LOJALNOSC
W TRAKCIE GRY.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY:

Zanim rozdacie graczom karty Tozsamosci, weZcie
obie karty Zdrajcy i zastgpcie nimi jedng karte
Bojownika oraz jedng karte Agenta.

Z kart Lojalnosci Zdrajey utwdrzeie talie 5 kart

z 3 kart ,Brak zmiany” (pustych) oraz 2 kart ,Zmiany
strony”. Potasujcie talie i utdzcie rewersem do géry
obok planszy Misji.

W FAZIE UJAWNIENIA:

Agent Zdrajca nie otwiera oczu, kiedy robig to pozo-
stali Agenci. Zamiast tego wycigga kciuk, aby poznali
oni jego tozsamosc.

Uwagal! Gracze pod zadnym pozorem nie odkrywajg swoich kart

ZMIANY W ROZGRYWCE:

Na poczatku trzeciej i kazdej kolejnej rozgrywanej
Misji nalezy odkry¢ wierzchnig karte z talii Lojal-
nosci Zdrajcy. Jesli bedzie to karta ,Brak zmiany”,
to nic sie nie dzieje i nalezy kontynuowac gre na
normalnych zasadach.

Jesli zostanie pociggnieta karta ,Zmiany strony”,
Zdrajca zmienia swojg lojalnos$é i przechodzi na
drugg strone. Obaj gracze posiadajacy karte Zdraj-
cy W sekrecie zmieniajg swojg lojalnosé — Bojownik
staje sie Agentem i odwrotnie. Zmiana ta dotyczy
wszystkich aspektdw gry — przede wszystkim
zagrywania kart Misji.

Mozliwe jest, ze podczas gry Zdrajcy zmienig w ten
Ssposéb strone raz, dwa razy albo wcale.

Postaci, ani ich sobie nie przekazuja.
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Jesli modut Zdrajca jest wykorzystywany w potg-
czeniu z jakimkolwiek innym wariantem wprowa-
dzajgcym ujawnianie karty Tozsamosci, to zamiast
pokazywac swoje karty, uzyjcie w tym przypadku
kart Lojalnosci z modutu Inkwizytor: Agent musi
przekaza¢ karte Lojalnosci Agenta, a Bojownik karte
Lojalnosci Bojownika.
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WARIANT II
OS3AJ ZDRAJICY ZNAJIA NAWZAJIEM
SWOJA TOZSAMOSC.

Wariant polecany tylko w wiekszych grupach.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY:

Zanim rozdacie graczom karty Tozsamosci, weZcie obie
karty Zdrajcy i zastgpcie nimi jedng karte Bojownika
oraz jedng karte Agenta. Nie uzywajcie kart Lojalnosci
Zdrajcy — nie zmieniajg oni stron w tym wariancie.

W FAZIE UJAWNIENIA:

Zdrajca w normalny sposob poznaje tozsamoseé
pozostatych Agentdw (a oni jego). Pod koniec fazy
Ujawnienia dodajcie nastepujacy krok:

,Zdrajcy: otwdrzcie oczy, aby poznaé
swojego odpowiednika.”

,Zdrajey: zamknijcie oczy.”



MODUL LOWCA

Grajac z tym modutemn zardwno Bojownicy, jak

i Agenci musza w celu osiggniecia zwyciestwa ziden-
tyfikowac okreslong postac z przeciwnej druzyny.
Agent towca ujawnia sie po trzeciej nieudanej Misji

i musi poprawnie wskazac¢ Szefa Bojownikdw, aby
zapewni¢ Agentom wygrana. Analogicznie, Bojownik
towca ujawnia sie po trzeciej udanej Misji i musi
wskazac Szefa Agentdw, aby Bojownicy wygrali.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Na $rodku obszaru gry potdzcie plansze Misji
odpowiadajgcg liczbie graczy. W jej poblizu potdzcie
zetony Rezultatu Misji, zetony Druzyny, karty Misji
oraz zeton éledczego. Znacznik Rundy potdzcie na
polu Pierwszej Misji. Kazdy z graczy powinien tez
otrzymac 2 karty Gtosowania (Za i Przeciw).
W.-dowolny sposdb wybierzcie Przywddce -
otrzymuje on zeton Przywddcy.

Do rozgrywki 5- i 6-osobowej uzyjcie dwdch kart
Lojalnosci (Szef i Nie Szef) — potdzcie je obok planszy Misji.
Do gry w 7 i wiecej os6b wykorzystajcie trzy karty
Lojalnosci (Szef Agentdw, Szef Bojownikdw, Nie Szef)
oraz karty Misji z modutu towcey (Porazka Szefa) —
poldzcie je wszystkie obok planszy Misji.

Kiedy okreslicie, ilu Bojownikdw i ilu Agentdw znajdzie
sie w grze, wezZcie obowigzkowo nastepujgce karty
Tozsamosci: Szef Bojownikdw, Bojownik towca, Szef
Agentdw, Agent towca, a reszte kart Tozsamosci
uzupemijcie zwyklymi kartami Bojownikdw i Agentéw.
Przy 8 i wiecej graczach uzyjcie obu kart Szeféw
Bojownikdw. W rozgrywce 18-osobowej uzyjcie dodat-
kowo obu kart Szefdw Agentdw. Dokladnie potasuijcie
wszystkie potrzebne karty Bojownikdw i Agentdw, po
czym rozdajcie po jednej karcie kazdemu z graczy.
Kazdy gracz dyskretnie oglgda swaojg karte, aby
poznac swoja role.



Szczegdtowy wykaz potrzebnych kart Tozsamosci
w zaleznosci od liczby graczy:

¢ 5 graczy: Szef Bojownikdw, Bojownik towca,
Szef Agentdw, Agent towca, ,zwykly” Bojownik.

¢ 6 graczy: Szef Bojownikdw, Bojownik towca,

Szef Agentdw, Agent towca, 2x ,zwykly” Bojownik.

e 7 graczy: Szef Bojownikdw, Bojownik towca,

Szef Agentdw, Agent towca, 2x ,zwykly” Bojownik,
ZWYykty" Agent.

e 8 graczy: 2x Szef Bojownikdw, Bojownik towea,
Szef Agentdw, Agent towca, 2x ,zwykly” Bojownik,
ZWYkty" Agent.

e 9 graczy: 2x Szef Bojownikdw, Bojownik towca,
Szef Agentdw, Agent towca, 3x-,zwykty” Bojownik,
LZWYkl" Agent.

¢ 10 graczy: 2x Szef Bojownikdw, Bojownik towca,
2x Szef Agentdw, Agent towca, 3x ,zwykly” Bojownik,
ZWykly' Agent.

FAZA UJAWNIENIA:

Postuzcie sie nastepujgcymi komendami, aby
umozliwi¢ Agentom poznanie swojego Szefa
i siebie nawzajem:

+Wszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga
przed siebie zaci$nietg piesé.”

.Szefie Agentdw (Szefowie Agentdw):
wyciagnij(cie) keiuk(i).”

LAgenci, w tym Szefowie Agentdw, otwieraja
oczy i rozgladaja sig, aby poznaé
pozostatych Agentdw oraz Szefa (Szefdw).”
~Wszyscy zamykaja oczy i chowaja keiuki.”

Wszyscy powinni mie¢ zamkniete oczy oraz
wyciggnieta przed siebie zaci$nietg pieéé."'_"

Wszyscy otwieramy oczy.”



MODUL LOWCA

Przy 8 i wiecej graczach, zanim wszyscy otworzycie
oczy, dodajcie nastepujace kroki do powyzszego
schematu, aby Szefowie Bojownikdw mogli sie
nawzajem poznac:

.Szefowie Bojownikow: otwdrzcie oczy,
aby zobaczyé sie nawzajem.”

,Szefowie Bojownikdw: zamknijcie oczy.”

FAZA ZBIERANIA DRUZYNY:

Na etapie Wyboru Druzyny (ale przed Gtosowaniem)
Przywddca przekazuje zeton éledczego jednemu

Z graczy, ktdrego nie wybrat do Druzyny (ale nie
moze wreczy¢ go sobie). Jesli Druzyna zostanie zaak-
ceptowana, gracz ten zostanie éledczym W przypad-
ku niepowodzenia Misji.

Uwaga! W 5. Misji nigdy nie pojawia sie éledczy i nalezy pominac
powyzszy krok.

FAZA MISJI:

W rozgrywce dla 7 i wiecej graczy: Przywddca
przekazuje kazdemu czionkowi Druzyny zestaw
3 kart Misji (Sukces, Porazka, Porazka Szefa).
Sposrdd tych kart Szef Agentdw moze zagrac
wylgcznie Sukees albo Porazke Szefa, zas Szef
Bojownikdw moze zagrac tylko Sukces. Misja nie
powiedzie sie, kiedy zostanie zagrana jedna
(lub wiecej) karta Porazki i/lub Porazki Szefa.
Wyjgtkiem pozostaje 4. Misja, ktdra wymaga
min. 2 kart Porazki i/lub Porazki Szefa.

Uwaga! Powyzsza reguta nie obowigzuje w grze 5- i 6-osobowej.
Przy tak matej liczbie graczy nie uzywa sie kart Porazki Szefa,
zamiast nich Szefowie uzywajg standardowych kart Porazki.




Wezesniejsze zakoriczenie gry: kiedy Szef Agentdw
udaremni powodzenie Misji, to Agent towca moze
podjac¢ prdbe zdemaskowania Szefa Bojownikdw

i wezesniejszego zakoriczenia gry.

Uwagal Oskarzenie musi by¢ zadeklarowane zanim
rozpocznie sie faza Sledztwa.

¢ Gra5-i6-osobowa: jesli podczas Misji zostala zagrana
karta Porazki Agent towca moze sie ujawnic i wysu-
ngc Oskarzenie (szczegdly ponizej) Agent + owca bedzie
wiedziat Zze to Szef Agentdw zagrat karte Porazki.

e Gra w 7 i wiecej oséb: jesli podczas Misji zostala
zagrana co najmniej 1 karta Porazki Szefa, Agent
towca moze sie ujawnic¢ i wystosowacd Oskarzenie
(szczegdty ponizej).

Uwagal! Aby zakoriczona porazka 4. Misja spowodowata
prébe wezesniejszego zakoriczenia gry, przynajmniej jedna
z zagranych kart Porazki musi by¢ kartg Porazki Szefa.

Oskarzenie przed koricem gry: jesli oskarzonym
okaze sie by¢ faktycznie Szef Bojownikdw, to Agenci
natychmiast wygrywajg. Jesli oskarzony nie bedzie
Szefem Bojownikdw, to rezultat Misji zostaje odwrd-
cony - Porazka zamienia sie w Sukces (odwrdccie
zeton Rezultatu Misji na drugg strone) i rozgrywka
toczy sie dalej normalnym trybem, z tym ze kazdy
wig, ktdry z Agentéw jest towca.

Uwaga! Jesli Oskarzenie przed koricem gry okaze sie
bledne, moze to spowodowacd, ze trzecia Misja zakoriczy sie
Sukcesem. W takim przypadku obowigzujg standardowe
reguty Oskarzenia — Bojownik towca musi oskarzy¢ Szefa
Agentdw, aby wygrad, a bledne Oskarzenie zmienia rezultat
Misji i jest ona na powrdt Porazka.

Oskarzenie przed koricem gry moze by¢ wykonane
tylko raz w ciggu gry.

Uwaga!,Jes’Ii zostaje podjete Oskarzenie przed koricem
gry, to Sledztwo zostaje opdZnione (ale nie anulowane).
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SLEDZTWO: * Szef Bojownikow musi pokaza¢ karte Lojalnosci ,Szef”
Jedli Misja zakoriczy sie Sukcesem, Przywddca zbada (5-6 graczy) albo ,Szef Bojownikéw” (7 i wigcej graczy)
tozsamos¢ dowolnego innego gracza (nie siebie).  Analogicznie, Szef Agentdw musi pokazaé karte
Jesli Misja bedzie Porazkg, to S’Iedczy zbada tozsa- Lojalnosci ,Szef” (5-6 graczy) albo ,Szef Agentow”
mos¢ dowolnego innego gracza (nie siebie). (7 i wiecej graczy).
-  Kazdy pozostaly gracz musi pokazac karte
Uwagal Faza Sledztwa zostaje opdZniona w przypadku trzeciej Nie Szef".

udanej lub trzeciej nieudanej Misji. W takich przypadkacp na- }
tychmiast przechodzi sie do fazy Oskarzenia, a do fazy Sledztwa Sledczy moze dyskutowacd na temat uzyskanych

powrdci sig pdzniej, jesli Oskarzenie bedzie biedne. Niewlasciwe informacji. Moze przekaza¢ prawdziwe albo faiszywe
Oskarzenie nie ma wplywu na to, kto ma przeprowadzi¢ Sledz- dane na temat Loialnoei oracza. ale niedy nie wolno
two (jest to uzaleznione tylko od rezultatu Misji - jak opisano i ) - g ! gay X =1 !
w akapicie powyzej). mu pokazac karty innym graczom. Karty Lojalnosci

nastepnie tasuje sie i odktada na ich miejsce, zanim
gra bedzie kontynuowana.

Gracz, ktdrego tozsamose jest sprawdzana, otrzy-

muje-specjalne karty Lojalnosci z modutu towey,

a nastepnie wybiera karte odpowiadajgca jego
~___karcie Tozsamosci i przekazuje jg Sledczemu. -




OSKARZENIE:

Natychmiast po 3. zakoriczonej Sukcesem Misji
Bojownik towca ujawnia sie. Musi on oskarzy¢ innego
gracza o bycie Szefem Agentdw — oskarzony musi
szczerze odpowiedzied na stawiane mu zarzuty;,

ale nie ujawnia swojej karty Tozsamosci, jesli Oskar-
zenie byto bledne.

Jesli oskarzony jest faktycznie Szefem Agentdw,
Bojownicy wygrywaja.

Jesli oskarzony nie jest Szefem Agentdw, to rezultat
Misji sie zmienia — Sukces zmienia sie w Porazke.
Odwrdccie zeton Rezultatu Misji na strone Porazki.
PrzeprowadZcie faze éledztwa, po czym gra toczy sie
dalej normalnym trybem z tg réznicg, ze teraz wszy-
scy juz wiedzg, ktéry z Bojownikdw jest owca.

Z kolei natychmiast po 3. zakoriczonej Porazka Misji
ujawnia sie Agent towca. Musi on oskarzyc innego
gracza o bycie Szefem Bojownikdw — oskarzony musi
szczerze odpowiedzieé¢ na stawiane mu zarzuty, ale

nie ujawnia swojej karty Tozsamosci, jesli Oskarzenie
byto bledne.

Jesli oskarzony jest faktycznie Szefem Bojownikdw,
Agenci wygrywaja.

Jesli oskarzony nie jest Szefem Bojownikdw,

to rezultat Misji ulega zmianie — Porazka zamienia sie
w Sukces. Odwrddcie zeton Rezultatu Misji na strone
Sukcesu. PrzeprowadZcie faze éledztwa, po czym gra
toczy sie dalej normalnym trybem z ta rdznica,

Ze teraz wszyscy juz wiedza, ktdry z Agentdw jest towca.
Po zakoriczeniu 5. Misji biedne Oskarzenie daje
szanse przeciwnej druzynie, aby wystosowata swoje
Oskarzenie. Przeprowadza ona ponownie proces
Oskarzenia — poprawne Oskarzenie przyniesie
druzynie zwyciestwo, a btedne spowoduje ponowna
prébe Oskarzenia przez druzyne przeciwna. I tak na
zmiane, az jedna z druzyn ostatecznie wygra.

Jesli modut towcea jest wykorzystywany w potgczeniu
z jakimkolwiek innym wariantem wprowadzajgcym



MODUL LOWCA

ujawnianie karty Tozsamosci, to zamiast pokazywacd
swaoje karty, uzyjcie w tym przypadku kart Lojalnosci
z modutu Inkwizytor: Agent musi przekazac karte

Lojalnosci Agenta, a Bojownik karte Lojalnosci Bojownika.

OPCJONALNE TOZSAMOSCI I ICH SPECJALNE ROLE:

Uzywajgc modutu +owca, mozna dofgczye do gry
dodatkowe Tozsamosci posiadajace specjalne role.
Uzywa sie ich zamiast standardowych kart Tozsa-
mosci i mogg one by¢ wigczane do gry w dowolnej
konfiguracji. Na poczatku najlepiej jest wprowadzad
po jednej dodatkowej Tozsamosci na rozgrywke. Gdy
gracze zdaza lepiej poznad ich rale i jak nimi grac,
mozna wykorzystac ich wiecej naraz.

Marionetka: postac stojgca po stronie
Bojownikdw. Kiedy w trakcie Sledztwa
sprawdzana jest jej Lojalnosé, Marionet-
ka moze pokazac karte Szefa (5 lub

6 graczy) albo karte Szefa Bojownikéw

(7 i wiecej graczy). Jesli zostanie oskar-
20na, Oskarzenie bedzie bledne, poniewaz
Marionetka nie jest Szefem.

Koordynatorka: postac stojgca po stronie
Bojownikdw. Szef{owie) Bojownikdw zna(jg)
tozsamosé Koordynatorki od poczatku gry
i moze (mogg) wykorzystac te wiedze do
wysykania na Misje skutecznych Druzyn.
Kiedy w trakcie Sledztwa sprawdzana jest
jej Lojalnesé, Koordynatorka musi pokazac
karte Nie Szef. Jesli zostanie oskarzona

0 bycie Szefem Bojownikow przez Agenta
towce, Agenci wygrywaja. Grajac z Koordy-
natorka,-w fazie Ujawnienia nalezy dodac
nastepujgce kroki:



,Szefie (Szefowie) Bojownikdw: otwdrz(cie) Grajac z Ukrytym Agentem (samotnie lub
oczy. Koordynatorko: wyciggnij kciuk.” z Pozorantka), uzyjcie nastepujgcego skryptu

Szefie (Szefowie) Bojownikéw: zamknij(cie) w fazie Ujawnienia:
oczy. Koordynatorko: schowaj keiuk.”

+Wszyscy zamykamy oczy i kazdy wyciaga

Ukryty Agent: postad stojgca po stronie przed siebie zacisnieta piesc.”

Agentdw. Ukryty Agent nie wie, kim sg LSzefie Agentdw (Szefowie Agentdw), Ukryty

pozostali Agenci, ale oni bedg wiedzied, Agencie i Pozorantko: wyciagnijcie keiuki.”

kto jest Ukrytym Agentem. .Wszyscy Agenci, z wyjatkiem Ukrytego
Agenta, otwierajg oczy i rozgladaja sie, aby

Pozorantka: postac stojaca po stronie poznaé pozostatych Agentdw oraz Szefa

Bojownikéw. Pozorantka maze byé wyko- (Szeféw).” - Szef bedzie miat zaréwno otwar-

rzystana razem z Ukrytym Agentem. Pozo- te oczy, jak i wyciagniety keiuk.

rantka na poczatku gry-podszywa sie pod .Wszyscy zamykaja oczy i chowajg keiuki.”

Ukrytego Agenta — ujawnia sie Agentom Wszyscy powinni mie¢ zamkniete oczy oraz

jednoczesnie z Ukrytym Agentem. wyciagnieta przed siebie zaci$nieta pie$é.”

.Wszyscy otwieramy oczy.”




MODUE EOWCA

NAPIETNOWANIE:

Opcjonalna zasada w rozgrywce z uzyciem
Ukrytego Agenta i Pozorantki.

W dowolnym momencie fazy Budowania Druzyny
(ale jeszcze przed Glosowaniem), Ukryty Agent
moze sie ujawni¢ i obwini¢ innego gracza o bycie
Pozorantka. Wskazany gracz musi odpowie-
dzie¢ szczerze na postawiony mu zarzut, ale

nie ujawnia swojej karty Tozsamosci, jesli zostat
btednie napietnowany. Jesli wskazany gracz jest
Pozorantkg, to zamienia sie z Ukrytym Agentem
kartami Tozsamosci (zmieniajgc tym samym
Druzyny). Jesli napietnowany gracz nie jest
Pozorantkg, to gra toczy sie dalej z tg rdznica,
ze teraz wszyscy wiedzg, kto jest Ukrytym Agentem.

Napietnowanie moze zdarzy¢ sie tylko raz
W Ciggu gry.
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MODUE INKWIZYTOR

Zeton Inkwizytora daje graczowi dodatkowa zdol-
nosé. Gracz posiadajacy ten zeton moze sprawdzic
Iojalnose innego gracza. Tozsamose Inkwizytora jest
Zawsze jawna.

Uwagal Inkwizytor najlepiej sprawdza sie w rozgryw-
kach w 7 i wiecej graczy.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY:

Na poczatku gry nalezy wreczy¢ zeton Inkwizytora
graczowi siedzgcemu po prawicy Przywddcy — gracz
ten zachowuje éw zeton az do konca drugiej rundy;,
kiedy bedzie z niego korzystat.

ZMIANY W ROZGRYWCE:

Natychmiast po ukoriczeniu drugiej, trzeciej i czwar-
tej rundy gracz posiadajgcy zeton Inkwizytora
wybiera jednego z graczy. Wybrany gracz otrzymuje
2 karty Lojalnosci, a nastepnie musi oddac Inkwizy-
torowi te z kart, ktdra odpowiada jego lojalnosci —
Agenta albo Bojownika.

Inkwizytor moze dyskutowacd na temat otrzymanej
karty Lojalnosci, moze przekazac innym dowolne
informacje na jej temat — prawdziwe lub fatszywe.
Nie moze jednak nikomu pokazac¢ owej karty Lojalnosci.

Nastepnie gracz, ktdrego lojalnosé sprawdzang,
otrzymuje zeton Inkwizytora. Zdolnos$¢ Inkwizytora
bedzie uzyta tylko 3 razy podczas gry. Gracz, ktéry
uzyt zdolnosci Inkwizytora, nie moze by¢ pdézniegj
celem dziatania tej zdolnosci (jego lojalnosé nie moze

zostad sprawdzona przez kolejnego gracza, ktdry — —

bedzie posiadat zeton Inkwizytora).
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MODUb INKWIZYTOR

Przykiad: Stawek (stojgcy po stronie
Agentdw) siedzi po prawej stronie
Przywddcy, zatem otrzymuje zeton
Inkwizytaora. Pierwsza Misja kariczy sie
Sukcesemn, druga — Porazkq. Stawek jako
Inkwizytor decyduje, Zze chce sprawdzié
Iojalnosc Marty (gracza Bojownikow),
Marta bierze 2 karty Lojalnosci
i przekazuje Stawkowi karte z symbolem
Bojownikow. Stawek spoglgda na karte
i oswiadcza: ,Marta jest przebiegtym
Agentem”. Oburzona tym ktamstwem
Marta krzyczy w odpowiedzi: ,Nigdy ci
nie ufatam! Jestes parszywym klamcq
i Agentem”. Slawek przekazuje Marcie ze-
ton Inkwizytora. Po zakoriczeniu trzeciej
~__ Misji Marta bedzie mogia sprawdzic lojal-
~— nosc¢ wybranego gracza (ale nie Stawka).
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Odwracacz posiada zdolnosé
zmiany rezultatu misji — moze
odmieni¢ los Misji skazanej na
porazke albo obrdci¢ pewne
zwyciestwo w kleske.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY:

Zaczynajac gre, uzyjcie jednej lub obu nastepujgcych
kart: Bojownika Odwracacza i/lub Agenta Odwraca-
cza. Reszte wymaganych kart Tozsamosci uzupemij-
cie zwyklymi kartami Bojownikdw i Agentéw.

Obok planszy Misji potdzcie 6 kart Odwrotnosci Misji.

ZMIANY W ROZGRYWCE:

W fazie Misji Przywddca przekazuje kazdemu czionko-
wi Druzyny zestaw 3 kart Misji (Sukces, Porazka,

Odwrotnosé). Tylko Odwracacz(e) moze (moga)
zagrac karte Odwrotnosci. Agent Odwracacz moze
zagrac tylko Sukces albo Odwrotnosé — nie moze
zagrac Porazki.

Misja zakoriczy sie Sukcesem jesli wszystkie zagrane
karty to karty Sukcesu i zero albo dwie karty
Odwrotnosci. Misja bedzie Sukcesem réwniez jesli
jedna (lub wiecej) kart Porazki zostanie zagrana
razem z kartg Odwrotnosci.

Misja bedzie Porazka, jesli jedna (lub wiecej) zagranych
kart bedzie kartg Porazki i zadna z kart nie bedzie
kartg Odwrotnosci albo bedg jeszcze dwie karty
Odwrotnosci. Misja bedzie Porazka réwniez jesli zagra-
ne zostang karty Sukcesu i jedna karta Odwrotnosci.

Przykiad dia 2. Misji w grze 8-osobowej: zostajg
odkryte karty zagrane przez 4-osobowq Druzyne:
Sukces, Sukces, Porazka, Odwrotnosc. Misja koriczy
sie Sukcesem.




Jesli modut Odwracacz jest wykorzystywany

W potgczeniu z jakimkolwiek innym wariantem wpro-
wadzajgcym ujawnianie karty Tozsamosci, to zamiast
pokazywac swoje karty, uzyjcie w tym przypadku
kart Lojalnosci z modutu Inkwizytor: Agent musi
przekaza¢ karte Lojalnosci Agenta, a Bojownik karte
Lojalnosci Bojownika.

OPCJONALNA ZASADA DLA ODWRACACZY:

Agent Odwracacz nie ujawnia sie pozostatym
Agentom w fazie Ujawnienia.
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