LASADY GRY

sNie ma nic ztego we
wprowadzaniu zmian, pod
warunkiem, ze zmierza;jq one
w odpowiednia strone.”
- Winston Churchill

Zakoficzenie Il Wojny Swiatowej sprowadzito
na narody chaos i dezorientacje, a dwa super-
mocarstwa — USA i ZSRR - zaczety rywalizo-
wac miedzy soba.

W grze karcianej Zimna wojna: CIA vs KGB
dwoch graczy, kazdy kontrolujacy jedng ze
stron tego miedzynarodowego konfliktu, wysy-
fa swoich agentow, aby ,przekonali” oni obce

rzady, by te przyjety jedyna ,stuszng” ideologie.

Podczas tych potajemnych dziatan wszystkie
srodki sg dozwolone — brudne zagrania, prze-
biegfe intrygi, niecne machinacje oraz bezczel-

ne zdrady — wszystko po to, aby mie¢ pewnos¢,

Ze to nasza strona odniesie zwyciestwo.

Witamy w tajnym Swiecie szpiegow,
zabdjcow oraz wojen prowadzonych przez
petnomocnikow.

Oto wtasnie Zimna wojna.

(ol zmagai

Podczas kazdej rundy, ktéra reprezentuje jeden
rok konfliktu, gtéwnym celem ideologicznego
starcia pomiedzy USA i ZSRR staje sie pojedyn-
czy kraj lub wydarzenie (reprezentowane przez
karte celu). Kazdy gracz wysyta swojego tajnego
agenta (karte agenta), aby ten stanat na czele
dziatan, przeprowadzit infiltracje oraz manipulo-
wat lokalnymi przedstawicielami (kartami grup),
Zeby zdoby¢ przewage w danym zmaganiu.
Poprzez uzyskiwanie dominacji gracze zdoby-
waja karty celow, ktére zapewniajg im punkty
zwyciestwa. Zwyciezc zostaje gracz, ktory jako
pierwszy zgromadzi 100 punktow zwyciestwa.




12 kart agentéw (6 CIA, 6 KGB)

Karty te reprezentuja agentow, ktorych supermo-
carstwa wykorzystujg do zdobywania kart celow.

21 kart celow (15 panstw, 6 wydarzen)
Karty te reprezentuja panstwa lub wydarzenia,
ktore supermocarstwa chcg zdominowac.

24 karty grup (6 militarnych,

6 ekonomicznych, 6 medialnych,

' 6 politycznych)

- Karty te reprezentuja lokalne grupy nacisku,

. ktore supermocarstwa wykorzystujg do zdobycia
- celu.

Elementy

2 zetony dominacji (1 CIA, 1 KGB)
Zetony te s3 wykorzystywane do oznaczania,
ktore mocarstwo zdobyto wptywy w starciu o

dany cel.

1 zeton rownowagi

Wtasciciel tego zetonu decyduje, ktére supermo-
carstwo musi wykonac pierwszy ruch podczas
préby zdominowania danego celu.

2 karty punktacji (1 CIA, 1 KGB) oraz
2 znaczniki punktacji

Karty oraz znaczniki punktacji s3 wykorzystywa-
ne do oznaczania, jak dobrze kazde supermocar-
stwo radzi sobie w czasach Zimnej wojny.
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Przygotowanie qry

Gre nalezy przygotowac, postepujac zgodnie z
ponizszymi krokami:

1. Stworzenie talii celow: Karty celéw nalezy
potasowac i potozyc je zakryte na Srodku stotu,
tworzac w ten sposob talie celow.

2. Stworzenie talii grup: Karty grup nalezy
potasowac i potozy¢ je zakryte na Srodku stotu,
tworzac w ten sposdb talie grup.

3. Wybor stron: Jeden z graczy otrzymuje szes¢
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kart agentéw CIA, a drugi szes¢ kart agentéw

KGB. Gracze ktada swoje karty agentow przed
sobg w formie zakrytego stosu, tworzac w ten
sposob swoj szrAB. Obie strony sg sobie réwne,

jednak, jesli obaj gracze chcg grac ta sama strona,

stronnictwa nalezy przydzieli¢ w sposob losowy.

4. Pobranie elementow graczy: Kazdy gracz
otrzymuje odpowiadajgcy mu zeton dominacji
(niebieski dla CIA, czerwony dla KGB), karte
punktacji oraz znacznik punktacji. Jeden gracz
umieszcza zeton réwnowagi obok talii celow.

5. Rozpoczecie rozgrywki.
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Przebieq qry

Kazda runda gry jest podzielona na szes¢ faz:
1. Odprawa

. 2. Planowanie

3. Walka o wptywy

4. Zawieszenie broni

5. Sprawozdanie

6. Odprezenie

Kazda faza musi zosta¢ zakoficzona przez obu

. graczy, zanim bedzie mozna rozpoczac kolejng
faze. Kazda faza zostata szczegétowo opisana w
. dalszej czesdci instrukgji.

Po kazde] fazie odprezenia runda sie kofczy

" i, zaczynajac od fazy odprawy, rozpoczyna sie
- kolejna runda. Gracze kontynuuja rozgrywa-
nie rund, dopdki jeden z nich nie uzyska co

' najmniej 100 punktow zwyciestwa (patrz
L,Zwyciestwo” na stronie 14).

Faza 1: Odprawa

Podczas fazy odprawy kazdej rundy przygoto-
wuje sie starcie, ktore bedzie miato miejsce w
danym roku. Kazda faza odprawy sktada sie z
trzech nastepujacych etapow:
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1. Wyznaczenie celu
2. Przyznanie zetonu réwnowagi

3. Potasowanie talii grup

Wyznaczenie celu y

Nalezy odkry¢ karte znajdujaca sie na wierzchu
talii grup (i pozostawic jg odkryta na wierzchu talii
grup). Karta ta stanowi cel i w trakcie biezacej
rundy jest przedmiotem konfliktu. W skrcie nazy-
wa sie jg ,celem”. Kazdy cel ma wartos¢ od 5 do
20 punktéw zwyciestwa, w zaleznosci od karty.

Wiekszo3¢ celow reprezentuje narody, nad ktérymi
supermocarstwa chcg przejac kontrole, jednak
czesc z nich to karty wydarzed, ktore prezentuja
inne obszary, na ktérych ZSRR i USA walczyly o
dominacje.

Gracze, ktorzy zdobeda karty wydarzen, otrzymuja
mozliwos¢ skorzystania ze specjalnej zdolnosci.
Wiecej informacji na ten temat znajduje sie na
stronie 14, w rozdziale ,Specjalne zdolnosci kart
wydarzen”.

Przyznanie zetonu rownowagi

Gracz, ktéry w tym momencie ma mniej punktow
zwyciestwa, otrzymuje zeton réwnowagi. W
przypadku remisu Zeton otrzymuje gracz, ktéry
przegrat ostatnig faze zawieszenia broni. Jesli obaj
gracze doprowadzili w poprzedniej rundzie do po-
wstania zamieszek, zeton pozostaje u gracza, ktory
ma go w danym momencie (patrz strona 11).



Podczas pierwszej rundy zeton rownowagi jest
przyznawany w sposob losowy.

Gracz, ktéry posiada zeton réwnowagi, decyduje,
ktdra strona rozpoczyna faze walki o wptywy.

Potasowanie talii grup

Jeden z graczy tasuje talie grup wraz ze stosem
odrzuconych kart grup. Ten etap jest pomijany
podczas pierwszej rundy, poniewaz zadne karty
grup nie zostaly jeszcze odrzucone.

Uwaga: Jesli w poprzedniej rundzie dowolny z
graczy skutecznie skorzystat ze swojej karty agenta
Analityk, wowczas podglada trzy karty z wierzchu
talii grup i odktada je z powrotem, w wybranej
przez siebie kolejnosci (patrz strona 13).

Przykfad: Boris oraz George ujawniajq swoj pierwszy
cel - odkrywajq karte ,Kuba” i kfadq jg odkrytq na
wierzchu talii celow. W losowy sposéb ustalajq, ze
George jako pierwszy otrzyma Zeton réwnowagi. Nie
muszq tasowac talii grup, poniewaz jest to pierwsza
runda gry:

Faza 2: Planowanie

Podczas fazy planowania kazdy gracz, w tajemnicy
przed rywalem, wybiera jednego ze swoich agen-
tow i wysyta go w teren, aby w danej rundzie wal-
czyt on 0 wyznaczony cel. Karta agenta wybrana
przez kazdego gracza staje sie jego ,agentem X"
do korica obecnej rundy. Kazdy gracz ktadzie
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swojego agenta X, umieszczajac go zakrytego
przed sobg, osobno od swojego sztabu.

Gracz moze wybrac na agenta X dowolnego z
agentow, ktérych ma w sztabie. Jednak agenci,
ktorzy w poprzedniej rundzie zostali wystani na
zwolnienie (np. poniewaz w poprzedniej rundzie
pracowali w terenie), nie znajdujg sie w sztabie i
nie mogg by¢ wybrani na agenta X (patrz strona
14). Podobnie agenci, ktdrzy zostali zabici (w
wyniku dziatania umiejetnosci Zabojcy albo w
wyniku spowodowania zamieszek), nie sg juz
dostepni w grze, w zwigzku z czym nie moga by¢
wybierani (patrz strona 13).

Uwaga: Jesli w poprzedniej rundzie graczowi

- skutecznie udato sie skorzystac ze zdolnosci jego

. Podwojnego agenta, moze dzieki temu mie¢
mozliwos¢ poznania tozsamosci agenta X swojego
' rywala, zanim wybierze wtasnego agenta X (patrz
. strona 12).

Po tym, jak kazdy gracz wybierze swojego agenta
* X, agenci wystani na zwolnienie wracajg do

" swoich sztabow, gotowi do otrzymania zadan w
kolejnych rundach.

| Przyktad: George decyduje sie zagra¢ agresywnie,
wiec na swojego agenta X wybiera ,Zabojce”.
Kfadzie te karte zakrytq przed sobg. Boris ma
bardziej chytry plan, wybiera na swojego agenta X
,Superszpiega” i ktadzie go zakrytego przed sobg.

HARTY AGENTOW

Natychmiast
addobywasz kartg celu,
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Faza 3: Walka o wptywy

Podczas fazy walki 0 wptywy, gracze na zmiane
dobieraja po jednej karcie grup, ktdre sktadaja
sie na sume wplywéw gracza. Kazdy gracz stara
sie zgromadzi¢ na swoich kartach sume wptywow
réwng wartosci stabilizacji odkrytej karty celu, ale
bez jej przekraczania (patrz rysunek karty celu na
stronie 5).

Kazdy gracz musi takze postarac sie przewidzie¢
akcje przeciwnika, poniewaz tozsamos¢ agenta X
moze pdzniej zawazy¢ o wyniku walki o wptywy
i zmieni¢ go w niespodziewany sposéb. Czy wy-
daje sie, ze przeciwnik celowo stara sie przegrac,



poniewaz wybrat swojego Superszpiega? Albo po
prostu stara sie zwies¢ swojego rywala?

Gracz, ktory ma zeton rownowagi decyduje kto
rozpoczyna. Podczas swojej tury gracz musi
wybrac jedna z trzech ponizszych opcji:

e Rekrutowanie grupy, czyli dobranie karty z
wierzchu talii grup i wytozenie jej odkrytej przed
soba.

e Aktywowanie grupy, czyli uzycie zdolnosci
opisanej na jednej z kart grup znajdujacych sie
przed graczem.

* Spasowanie, czyli nie robienie niczego w
danym momencie.

Gracz, ktory nie ma przed sobg zadnych kart
grup, zawsze musi wybrac opcje rekrutowania
grupy. Nie wolno mu aktywowac grupy (co jest
oczywiste), ale nie wolno mu takze spasowac.

Rekrutowanie grupy

W celu rekrutowania grupy gracz bierze karte
z wierzchu talii grup i ktadzie jg odkryta przed
sobg.

Grupa lezaca przed graczem na stole moze by¢ w

dwach stanach: PRZYGOTOWANA albo ZMOBILIZOWA-

NA. Przygotowana grupa jest uktadana pionowo,
natomiast zmobilizowana poziomo. Kiedy przy-
gotowana grupa zostaje zmobilizowana, nalezy

HARTY GRUP
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obrécit jg na bok. Nowo rekrutowane grupy
zawsze sg uktadane na stole jako przygotowane.



Zaréwno przygotowane, jak i zmobilizowane
grupy zapewniajg swoje wplywy podczas
ustalania, ktéry z graczy wygrywa w rywalizacji
o karte celu.

_ Gracz nigdy nie moze rekrutowac grupy; jesli

. sprawi to, ze przekroczy w ten sposob liczbe
symboli zaludnienia znajdujacych sie na obecnym
celu (patrz: Karty celéw, na stronie 5). Innymi
stowy, liczba kart grup, ktére gracz moze mie¢
przed sobg, zawsze musi by¢ réwna lub mniejsza,
niz liczba symboli zaludnienia na obecnej karcie
celu. Zasada ta obowigzuje zawsze, nawet w
przypadku specjalnej rekrutacji nastepujacej
w wyniku dziatania specjalnej zdolnosci karty
- wydarzenia - np. karty ,Korzy3ci zyciowe".

- Aktywowanie grupy
| Akcja ta pozwala graczowi na skorzystanie ze zdol-
. nosci jednej z grup, ktora wezesniej zrekrutowat.

' Najpierw gracz mobilizuje wybrang przez siebie

grupe i obraca jg do pozycji poziomej (na bok).

" Nie bedzie mgt jej ponownie zmobilizowac, do-
. poki jej wezedniej na nowo nie przygotuje (patrz
,Karty ekonomiczne”, na stronie 9).

Nastepnie gracz postepuje zgodnie z instrukcjami
zawartymi na danej karcie grupy. Wszystkie karty
grup z tego samego stronnictwa — militarme, poli-
tyczne, ekonomiczne lub medialne, majg te sama
B zdolnos¢. Zdolnos¢ kazdego ze stronnictw

zostata opisana ponizej:

Karty militarne mogg niszczy¢ inne
karty grup obecne w grze. Dana karta

militarna moze zniszczy¢ dowolng

inng, bedaca w grze karte grupy, ktéra
znajduje sie u dowolnego z graczy, jednak nigdy
nie moze zniszczy¢ samej siebie. Zniszczone
karty grup sa umieszczane odkryte na stosie
odrzuconych kart grup, ktory nalezy utworzy¢
obok talii grup. Gracze nie moga przegladac kart
znajdujacych sie w stosie odrzuconych kart grup.

Karty polityczne mogg zamieniac
* przypisanie innych kart grup obecnych
W grze, przesuwajac je ze strony jednego

gracza, na strone drugiego gracza. Gracz
nie moze jednak skorzystac z tej mozliwosci,
jesli sprawitoby to, ze liczba grup dowolnego z
graczy przekroczytaby liczbe symboli zaludnienia
na karcie celu. Gracz nie moze takze skorzystac z
tej opcji, jesli sprawitoby to, ze warto3¢ wptywow
przeciwnika przekroczytaby wartosc stabiliza-
¢ji wskazang na karcie celu (ani jesli wartos¢
wplywow przeciwnika juz przekracza wartos¢
stabilizacji celu). Gracz jednak moze przesuna¢ na
swoja strone jedng z grup przeciwnika, sprawiajac
w ten sposob, ze wartos¢ jego wptywow przekracza
wartos¢ stabilizacji celu. Takie zagranie jest
ryzykowne, ale dozwolone. Grupy przesuwane
pomiedzy graczami pozostaja w swoim obecnym
stanie (przygotowane albo zmobilizowane).



Karty ekonomiczne mogg zmieniac
8 stan innych kart grup obecnych w grze.

Pozwala to na zmobilizowanie przygo-

towanej karty albo na przygotowanie
karty, ktora zostata zmobilizowana (w drugim
przypadku, zdolnos¢ grupy nie odnosi efektu).
Wyjgtkiem od tej zasady jest to, ze zdolnosciq
Jjednej karty ekonomicznej nie mozna wptywaé
na innq karte ekonomiczng.

Karty mediow pozwalaja graczowi na
podgladniecie karty grupy znajdujacej

sie na wierzchu talii grup i zdecydowa-

nie, czy ja odktada na stos odrzuco-
nych kart grup, umieszcza odkryta przed sobg
(podobnie jak podczas akcji ,rekrutacji grupy”), czy
pozostawia zakryta na wierzchu talii grup.

Pasowanie

Gracz pasuije, jesli nie chce zrobic niczego w da-
nym momencie. Na ogét gracze pasuja, kiedy uwa-
Zaja, ze moga zdoby¢ obecny cel bez dokonywania
zadnych dodatkowych zmian w sytuacji.

Gracz moze zdecydowac sie spasowac, a pozniej
wykonac akcje, pod warunkiem, ze w miedzycza-
sie nie nastapi zakonczenie fazy walki o wptywy.
Oznacza to, ze gracz, ktory spasowat, nie musi
pasowac do korica obecnej fazy walki o wptywy.

Faza walki o wptywy dobiega korica, kiedy obaj
gracze spasujq kolejno jeden po drugim.

Dodatkowo, jesli wartos¢ wptywow dowolnego z
graczy przekracza wartosc stabilizacji celu, dany
gracz wywotuje zamieszki (patrz strona 11), a faza
walki o wptywy natychmiast dobiega konca.

Przyktad: George posiada Zeton réwnowagi i
decyduje sie wykonywac akcje jako pierwszy.
Rozpoczyna, nie majqc przed sobg Zadnych

kart grup, wiec jego pierwszq akcjg musi by¢
rekrutowanie grupy. Dobiera karte ,Opozycja”

(5 punktéw wplywow, stronnictwo polityczne) i
ktadzie jg przed sobg w pozycji przygotowanej.
Boris takze nie ma przed sobg Zadnych kart grup,
wiec musi rekrutowac jedng. Dobiera , Przemyst”
(4 punkty wptywow, stronnictwo ekonomiczne).
Nastepnie George decyduje sie aktywowaé
zdolnos¢ grupy ,Opozycja”, aby ukras¢ Borisowi
grupe ,Przemyst”. Mobilizuje ,Opozycje”,
przekrecajqc jg na bok, i przesuwa ,Przemyst” na
swojq strone stofu. Suma jego wptywow wynosi
obecnie 9. ,Przemyst” pozostaje nadal w stanie
przygotowanym.

Nastepnie znéw przychodzi kolej Borisa. Nie ma
on przed sobq Zadnych kart grup, wiec musi re-
krutowac. Dobiera ,Gazety” (4 punkty wptywow,
stronnictwo medialne).

Nastepnie swojq akcje wykonuje George.
Aktywuje ,Przemyst” i mobilizuje go, aby zmobi-
lizowaé¢ ,Gazety” Borisa.

Kolej Borisa. Rekrutuje on nowg grupe,




dobierajgc ,Mafie” (2 punkty wptywow,
stronnictwo ekonomiczne).

George uwaza, Ze jego 9 punktow wptywow
zapewnia mu duzq szanse na zdobycie karty
celu, dlatego pasuje.

Boris aktywuje swojq karte ,Mafia” - mobili-
zuje jg aby przygotowac swoje ,Gazety".

George znéw pasuje.

Boris aktywuje ,Gazety”, mobilizuje je aby
podgladng¢ karte znajdujqcq sie na wierzchu
talii grup. Sq nig ,Kompanie spozywcze” (3
punkty wptywow, stronnictwo ekonomiczne).
. Zabiera jq i kfadzie przed sobgq w pozycji
przygotowanej. Boris i George majq teraz po
9 punktoéw wptywow.

George ponownie pasuje, Boris robi to samo.

W zwigzku z tym, Ze obaj gracze spasowali

kolejno jeden po drugim, faza walki o wpty-
wy dobiega korica.

PRZVHEAD: HONIEC WALKI 0 WPEYW

@ TALIA CELOW @ ZETON
@ 7auia Grup BQWNOWRGH
(@ AGENT X KARTA PUNKTACJI

ORAZ ZNACZNIK
(® crupy

@ SZTAB

@ ZETON DOMINACJI



Faza 4: Zawieszenie broni

W trakcie fazy zawieszenia broni wyznaczany jest
wynik fazy walki o wptywy.

Gracz, ktéry ma wyzszg wartos¢ wptywow, ktéra
jednoczesnie nie przekracza wartosci stabilizacji

celu, ktadzie swoj zeton dominacji na karcie celu.

Nalezy pamietac, ze swoja wartos¢ wptywow
zapewniajg zarowno karty przygotowane, jak i
zmobilizowane. Gracz, ktorego suma punktow
wptywow jest rowna wartosci stabilizacji, nie
przekracza wartosci stabilizacji.

Jednak, jesli gracze remisujg w liczbie punktéw
wptywéw (i nie przekraczaja wartosci stabilizacji
celu), remis jest rozpatrywany zgodnie z symbo-
lami stronnictw przedstawionymi na karcie celu
(patrz rysunek karty celu, na stronie 5). Symbole
stronnictw na kazdej karcie celu przedstawiaja
symbol kazdego stronnictwa, szeregujac je w
kolejnosci malejacej w zaleznosci od znacze-
nia danego stronnictwa dla danego kraju lub
wydarzenia.

Najpierw nalezy sprawdzi¢ najwazniejsze
(najwieksze) stronnictwo. Gracz, ktéry ma
wyzszg warto3¢ pojedynczej karty z danego
stronnictwa, wygrywa remis (liczy sie wartos¢
jednej karty, a nie wartos¢ kilku grup). Jesli
zaden z graczy nie ma zadnej grupy z danego
stronnictwa, sprawdza sie nastepne (drugie
pod wzgledem wielkosci symbolu) stronnictwo.

Czynnos¢ ta jest kontynuowana dopoki remis
nie zostanie rozstrzygniety. Gracz, na korzys¢
ktérego remis zostat rozstrzygniety, umieszcza
swoj zeton dominacji na karcie celu.

Przyktad: George i Boris majq po 9 punktow
wplywéw. Na karcie ,Kuba” symbole stronnictw sq
utozone w nastepujqcej kolejnosci (od najwiek-
szego do najmniejszego): ekonomiczne, militare,
polityczne oraz medialne. George i Boris rozpoczy-
najq poréwnywanie swoich najwiekszych grup ze
stronnictwa ekonomicznego. , Przemyst” George'a
ma 4 punkty wptywow, podczas gry ,Kompanie
spozywcze” Borisa majq 3 punkty wptywow.
George wygrywa remis bez potrzeby porownywania
wartosci militarnej, politycznej i medialnej. George
umieszcza na ,Kubie” swéj Zeton dominacji.

Na koniec, kazdy gracz, ktérego wartos¢ wpty-
wow przekracza wartos¢ stabilizacji celu, wy-
wotuje zamieszki. Jesli tak sie stanie, zwierzchni-
cy zdemaskowanego agenta X wypieraja sie go
oraz jego dziatan i pozostawiaja go wtasnemu
losowi. Tozsamos¢ takiego agenta X zostaje
ujawniona, a agent zostaje zabity (usuniety z
gry). Wyjatkiem od tej zasady jest Zastepca
dyrektora, ktory zamiast tego natychmiast wraca
do swojego sztabu. Co wiecej, przeciwnik takiego
gracza natychmiast zdobywa cel, niezaleznie od
tozsamosci agenta X przeciwnika.
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Jednak, jesli obaj gracze wywotaja zamieszki,
obaj agenci X zostajg ujawnieni i zabici (oczywi-
Scie za wyjatkiem Zastepcy dyrektora). W tym
wypadku obecny cel jest odktadany (zakryty)
na spod talii celéw i nie zostaje zdobyty przez
Zzadnego z graczy.

Faza 5: Sprawozdanie

Podczas fazy sprawozdania, rozpatrywane sg
umiejetnosci agentow X, ktérzy przezyli.

Najpierw kazdy gracz odkrywa swojego agenta
X. (Oczywiscie, jesli agent X nie zostat zabity w
wyniku zamieszek). Jesli tylko jeden gracz wywo-
_ tat zamieszki, drugi gracz normalnie rozpatruje

~ umiejetnos¢ swojego agenta X (jesli moze).

* Nastepnie umiejetnosci agentow X sg odczyty-

wane i rozgrywane, zgodnie z kolejnoscia inicja-

- tywy, zaczynajac od agenta o nizszej wartosci

- inicjatywy (1), koficzac na agencie o najwyzszej

wartosci inicjatywy (6) (patrz rysunek karty

' agenta na stronie 6). Umiejetnosci niekt6rych

" agentw majg rozne efekty w zaleznosci od

| tego, ktéry Zeton dominacji zostat umieszczony

. na karcie celu. Jesli efekty sg rozne, umiejetnosc
W czerwonej ramce jest rozpatrywana, jesli na
karcie celu swéj zeton dominacji umiescit gracz
KGB, a umiejetnos¢ w niebieskiej ramce jest
rozpatrywana, jesli zrobit to gracz CIA. Efekty

umiejetnosci innych agentow sg takie same
12 niezaleznie od tego, kidra strona zdobywa

cel. Nalezy pamietac, ze nie rozgrywa sie umie-
jetnosci agentow, ktorzy zostali zabici w wyniku
zamieszek.

Szes¢ roznych umiejetnosci agentéw to:

e Superszpieg (Inicjatywa'1) jest mistrzem
siania zametu i niepokoju. Do samego korica
sprawia, ze przeciwnik ma wrazenie, ze prowadzi,
aby na koniec ukras¢ mu cel. Agent ten sprawia,
ze cel zostaje zdobyty przez gracza, ktory nie
umiescit swojego zetonu dominacji na karcie
celu. (Zdolnos¢ ta nie odnosi zadnego efektu,
jesli gracz zdobyt cel w wyniku zamieszek).

e Zastepca dyrektora (Inicjatywa 2) to anoni-
mowy biurokrata, ktory podejmuje niepotrzebne
ryzyko i jest, ogdlnie rzecz biorac, niekompetentny.
Nie ma zadnego efektu dla gracza, ktdry zdobe-
dzie cel, ale zawsze udaje mu sie unikna¢ smierci
(niezaleznie od tego, czy miataby ona nastapi¢ w
wyniku zabdjstwa czy zamieszek) i nigdy nie udaje
sie na zwolnienie (zamiast tego natychmiast wraca
do sztabu po zakonczeniu zadania).

* Podwajny agent (Inicjatywa 3) tkwi uspiony
we wrogich strukturach, czekajac na rozkaz podje-
cia zdecydowanych dziatan albo zdania szczegé-
fowego raportu. Agent ten wysyta natychmiast
agenta z przeciwnego sztabu na zwolnienie albo
pozwala graczowi, ktéry nim kieruje, podgladnaé
w kolejnej rundzie, podczas fazy planowania,
agenta X przeciwnika, zanim wybierze wtasnego
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agenta X. Druga opcja jest dozwolona nawet,
jesli Podwdjny agent zostanie zabity przez wro-
giego Zabdjce. Jesli dwdch Podwojnych agentéw
zmierzy sie ze soba, swojg zdolnos¢ rozpatruje
tylko ten, ktérego znacznik dominacji znajduje
sie na karcie celu.

* Analityk (Inicjatywa 4) wyszukuje zalazki kry-
zysow analizujac raporty wywiadowcze. Pozwala
kontrolujgcemu go graczowi na podgladniecie
trzech wierzchnich kart z talii grup podczas fazy
odprawy w kolejnej rundzie i odtozenie ich z
powrotem w wybranej przez gracza kolejnosci. Jesli
dwdch Analitykéw mierzy sie ze sobg, ze swojej
umiejetnosci korzysta tylko ten, ktérego zeton
dominacji nie zostat umieszczony na karcie celu.

* Zabdjca (Inicjatywa 5) czeka spokojnie na wro-
giego agenta X, ignorujac wszystko, co dzieje sie
wokét. Jego jedynym zadaniem jest upewnienie
sie, ze rywal zamilknie na zawsze. Jesli kontroluja-
¢y go gracz umiesci swéj zeton dominacji na kar-
cie celu, wrogi agent X zostaje zabity (usuniety

z gry), a karta celu zostaje odtozona z powrotem
na spdd talii celu. (Zdolnosc ta nie dziata, jesli
gracz zdobyt cel w wyniku zamieszek).

e Dyrektor (Inicjatywa 6) to cztowiek o Swiattym
umysle, ktory sprawia, ze konflikty rozgrywaja

sie przede wszystkim w gtowach, a nie na

polu bitwy. Kiedy osobiscie bierze udziat w
konflikcie, odkrywa rabek wielkiej intrygi. Jesli

gracz kontrolujgcy Dyrektora umiesci swoj zeton
dominacji na karcie celu, Dyrektorowi udaje sie
zdoby¢ kolejny cel, poza rozgrywanym obecnie
konfliktem!

Po tym, jak zdolnosci agentéw X zostang
rozegrane, a zaden z graczy nie zdobyt karty celu,
gracz, ktory umiescit swoj zeton na karcie celu,
zdobywa ja, odktada na swoj stos zwyciestwa

i przesuwa swoj znacznik punktacji na karcie
punktacji, aby odzwierciedli¢ uzyskane punkty.

Na koniec, zeton dominacji z karty celu wraca do
swojego whasciciela.

Przyktad: George i Boris odkrywajq swoich agen-
téw X. Boris zagrat Superszpiega (Inicjatywa 1), a
George Zabojce (Inicjatywa 5).

Najpierw rozgrywa sie zdolnos¢ Superszpiega.
Kolor zetonu dominacji znajdujgcego sie na karcie
celu jest niebieski (USA), wiec zgodnie ze zdolno-
scig Superszpiega zagranego przez Borisa, to Boris
zdobywa karte celu i ktadzie ,Kube” swoim stosie
Zwyciestwa.

Nastepnie rozgrywana jest zdolnos¢ Zabojcy
zagranego przez George'a. W zwigzku z tym, Ze
na karcie celu znajduje sie zeton dominacji w
kolorze niebieskim (nie ma przy tym znaczenia,
Ze ,Kuba" juz zostata zdobyta), agent X Borisa,
jego Superszpieg, zostaje zabity i usuniety z gry:
Jednak, w zwigzku z tym, ze ,Kuba” juz zostata
zdobyta, druga czes¢ umiejetnosci Zabjcy ‘B




(,(---) zakryj karte celu i odtoZ jg na spéd talii
celu.”) nie moze zostac zastosowana, w zwigzku z
czym ignoruje sie jg.

Nastepnie George bierze z powrotem swoj Zeton
dominacji.

Faza 6: Odprezenie

Odprezenie jest przede wszystkim fazg sprawdze-
nia wynikow.

Najpierw agent X kazdego gracza jest wysytany
na zwolnienie (wyjatkami od tej zasady sg sytu-
acje kiedy agent X zostat zabity albo agent X to

Zastepca dyrektora, ktory nigdy nie moze zosta¢

- wystany na zwolnienie, w zwigzku z czym wraca
od razu do sztabu). Agent, ktdry zostaje wystany
" na zwolnienie, jest uktadany odkryty obok sztabu
gracza i nie moze by¢ wybrany na agenta X w

| kolejnej rundzie.

Potem kazdy gracz odktada wszsytkie swoje karty
grup na stos drzuconych kart grup

Nastepnie kazdy gracz aktualizuje swoja karte
- punktacji, przesuwajac w tym celu swéj znacznik
. punktacji tak, aby odzwierciedlat on cele zdobyte
w trakcie obecnej rundy.

Na koniec, jesli Zaden z graczy nie zebrat 100
punktow zwyciestwa, i tym samym wygrat gre,

kolejna runda sie rozpoczyna, zaczynajac od
-l 4 fazy odprawy.

T_M

Przyktad: Superszpieg Borisa zostat zabity, wiec
Zostaje usuniety z gry, zamiast by¢ wysytanym na
zwolnienie. George wysyta swojego Zabéjce na
zwolnienie, ktadgc go odkrytego obok swojego
sztabu.

Boris zdobyt ,Kube”, wiec przesuwa swéj znacznik
punktacji na pole z 10 punktami zwyciestwa.
George nie zdobyt jeszcze zadnych celéw, wiec
pozostawia swéj znacznik punktacji na polu 0.

W zwigzku z tym, Ze ani Boris ani George nie
odniesli zwyciestwa, rozpoczyna sie kolejna runda
ary.

Iwyciestwo

Celem gry Zimna wojna: CIA vs KGB jest
zgromadzenie 100 punktow zwyciestwa.
Wygrywa gracz, ktory w fazie odprezenia

jako pierwszy uzyska w sumie 100 punktow
zwyciestwa. Jesli obaj gracze zdobeda po

100 punktéw zwyciestwa w tej samej fazie
odprezenia, wygrywa gracz, ktory zebrat wiecej
punktéw. Jesli gracze nadal remisuja, rozgrywa
sie dodatkowe rundy, dopdki podczas fazy
odprezenia jeden gracz nie bedzie miat wiecej
punktow niz jego rywal.



Specjalne zdolnosci kart wydarzed

Na kazde] karcie wydarzenia zostata wydrukowana
specjalna zdolnos¢, ktéra umozliwia wykonanie
specjalnej akgji graczowi, ktory zdobyt dang karte.

Specjalne zdolnosci kart wydarzen moga by¢ wy-
korzystywane podczas réznych faz rundy, zgodnie
z tym, co opisano na samej karcie. W celu skorzy-
stania ze specjalnej zdolnosci karty wydarzenia,
gracz, ktéry ja posiada, ogfasza, Ze chce to uczynic
(w odpowiedniej fazie), a nastepnie rozgrywa jej
efekt zgodnie z opisem.

Jesli uzycie karty spowoduje odrzucenie kilku kart
(np. Wyscig atomowy"), gracz, ktéry skorzystat ze
specjalnej zdolnosci, moze utozy¢ karty na stosie
kart odrzuconych w dowolnej kolejnosci.

Po skorzystaniu ze specjalne] zdolnosci karty
wydarzenia, punkty zwyciestwa z nig powigzane
20stajg utracone na zawsze. Gracz, ktory skorzystat
ze specjalnej zdolnosci, musi odrzucic karte celu
na stos odrzuconych kart celu oraz natychmiast
musi cofngc swéj znacznik punktacji, aby oznaczy¢
w ten sposob liczbe utraconych punktow.
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Przebieq rundy
1. Odprawa

1. Wyznaczenie celu
2. Przyznanie zetonu rownowagi
3. Potasowanie talii grup
2. Planowanie
1. Wybdr agenta X
3. Walka o wptywy
 Rekrutowanie grupy
o Aktywowanie grupy
* Pasowanie
4. Zawieszenie broni
1. Umieszczenie Zetonu dominacji (rozstrzygniecie remisow, jesli zajdzie
taka koniecznosc)
2. Rozpatrzenie zamieszek (jesli nastepuja)
5. Sprawozdanie
1. Rozpatrzenie zdolnosci agenta X (w kolejnosci inicjatywy, od najnizszej
do najwyzszej)
6. Odprezenie
1. Wystanie Agenta X na zwolnienie
2. Odrzucenie zrekrutowanych kart grup
3. Zaktualizowanie karty punktacji
4. Sprawdzenie zwyciestwa

Www.GaLakTA.PL
J FANTASY
eage & FLIGHT

WW\W.EDGEENT.COM L \4 GAMES





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


