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24 zwykle karty
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Po 12 kart w kazdym z 7 etapdw
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15 waznych
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ODKRYCIE PRZEDMIOTU

PRZEKAZANIE

ZEBRANIE PRZEDMIOTU

KONSPIRACIA

7 kluczowych
wydarzen

6 ZETONOW NAZISTOWSKICH LIDEROW

10 KOSCI

9 ARKUSZY

KONSPIRATOROW
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5 PIONKOW

1 PLANSZA

1 ARKUSZ POMOCY

1 KARTA

~ZWYCIESTWO!”

11 ZNACZNIKOW

10 znacznikéw konspiratoréw
(po 2 w danym kolorze)
1 czerwony znacznik poparcia militarnego
Hitlera

PODIECIE PROBY ZAMACHU




Pr3ygotowanie gey

Umie$¢ zeton Hitlera i 5 Zetondw jego
zastepcOw na ich poczatkowych polach
na planszy, zgodnie z oznaczeniem symboli.

Pomieszaj zetony przedmiotéw i umies¢
po 1 zakrytym Zetonie na kazdym polu
z czarnym kwadratem.

Wybierz poziom trudnosci: fatwy,
normalny lub trudny. W oparciu o wybrany
poziom, umie$¢ czerwony znacznik
poparcia militarnego na polu toru

poparcia militarnego Hitlera, wskazujgcym
wladciwg warto$¢: 2 dla poziomu tatwego,
3 dla normalnego i 4 dla trudnego. Wez
odpowiadajacy wybranemu poziomowi
trudnosci zeton i umie$¢ go w miejscu
wskazanym na jego rewersie.

Podziel karty wydarzen na 7 zakrytych stoséw
zgodnie z numerami etapdw na ich rewersach.
Potasuj osobno kazdy stos, weZ po 2 wierzchnie
karty z kazdego z nich i bez podgladania odtéz do
pudelka. Te karty nie wezmg udziatu w biezgcej
rozgrywce. Umie$¢ w kolejnosci 7 zakrytych stosow
nad odpowiadajgcymi im polami na planszy.

Potasuj wszystkie karty konspiracji i umie$¢ je
w zakrytym stosie obok wskazanego pola na
planszy - to talia konspiracji.

Potasuj wszystkie karty przestuchan i umie$¢ je
w zakrytym stosie obok wskazanego pola na planszy
- to talia przestuchan.

Umie$¢ wszystkie 10 kosci obok planszy w zasiegu
wszystkich graczy.

Kazdy gracz wybiera 1 arkusz konspiratora (grajac
solo wybierz 2 arkusze) i bierze pionek oraz
2 znaczniki w wybranym kolorze.

Umie$¢ na swoim arkuszu konspiratora po 1 swoim
znaczniku na oznaczonych polach startowych
determinacji (bojazliwy) i podejrzenia ($rednie).

Wszyscy gracze umieszczajg swoje pionki na polu
DWORCA KOLEJOWEGO w Berlinie. Gracz ubrany
najbardziej na czarno jako pierwszy rozgrywa
swojg ture. Czas zaplanowac zamach!




Gidwne 3eto3enia gy

Dalsza cze$¢ instrukeji omawia kluczowe zalozenia gry
w Czarng Orkiestre:

Jwyciestwo i poraika

Jest tylko jeden sposdb na zwyciestwo w grze: zabicie Hitlera
w ramach udanej proby zamachu. Aby taka proba si¢
powiodla, musisz jednocze$nie wyrzuci¢ na kosciach tyle
samo lub wiecej symboli &, niz wynosi warto$¢ poparcia
militarnego Hitlera oraz mniej symboli W, niz wskazuje
twoj poziom podejrzenia (patrz Zwycigstwo! na str. 12).

Sa jednak az trzy sytuacje, w ktérych wszyscy przegrywacie:

S | Jezeli wszyscy jestescie w wiezieniu, przegrywacie.
$ | leeli nalezy dobrac karte wydarzenia, a Zadnej juz nie ma, przegrywacie.

% | Jeeliw etapie 7 zostanie dobrane wydarzenie Odnalezione dokumenty*, przegrywacie.

Mozna opcjonalnie usungc te karte. Patrz Strzezone dokumenty na str. 12.

Jezeli w dowolnym momencie spelnicie ktérykolwiek z 3
powyzszych warunkow, natychmiast przegrywacie
(patrz Przegrana na str. 12).

Ro3pateywanie efekidw

W przypadku konfliktu miedzy zdolnoscia, a zasadami

opisanymi w instrukgji, priorytet ma efekt zdolnosci na karcie.

Jezeli jednak mozliwe jest zastosowanie si¢ zaréwno do opisu
zdolnosci jak i zasad z instrukcji, nalezy to zrobid.

Efekty opisane na karcie rozpatruj od géry do dolu i zastosuj
je w maksymalnym mozliwym zakresie. Rozpatrujac wyniki
na koéciach, zamiast tego najpierw rozpatrz wszystkie efekty
W, nastepnie wszystkie efekty @, a na koricu wszystkie wyniki
@, 21lubE.

Jezeli nie jeste$ w stanie wykonac jakiego$ polecenia z karty,
zignoruj je. Pamietaj jednak, Ze brak mozliwosci rozpatrzenia
jednego efektu z karty (np. zwigkszenia podejrzenia, gdy jeste$
na poziomie ekstremalnym) nie blokuje szansy rozpatrzenia
pozostalych efektow. O ile tre$¢ nie stanowi inaczej, mozesz
uzy¢ efektu na sobie.

KARTY PRZESLUCHAN | Wyjgtkiem od powyzszej

zasady jest rozpatrywanie kart przestuchari. Zasady ich
dziatania znajdziesz na str. 9.

Mybdr sposedd kilku opeji

Jezeli musisz wybra¢ pomiedzy kilkoma réwnorzednymi
opcjami (np. karta wydarzenia kaze poruszy¢ Hitlera lub jego
zastepce na pole ,najblizszego konspiratora”), wéwczas decyzje
podejmuje aktywny gracz.

Oeterminacjn i podejt3enie

Kazdy konspirator oznacza na swoim arkuszu dwie kluczowe
wartosci: determinacje i podejrzenie.

DETERMINACJA

Determinacja okresla twojg wole, by wykona¢ zadanie oraz
wplywa na: limit kart w twojej teczce, uzywanie twojej
specjalnej zdolnosci i twojg mozliwo$¢ podejmowania préb
zamachu. Na arkuszu konspiratora znajdziesz takze informacje
o premiach otrzymywanych na poszczegélnych poziomach
determinacji (zachowujesz réwniez premie z nizszych
poziomdw niz twdj biezacy).

Rozpoczynasz gre z determinacjg na poziomie ,bojazliwy”,
przez co w swojej teczce mozesz mie¢ maksymalnie 2 karty.
Gdy osiggniesz poziom ,sceptyczny”, twoja teczka pomiesci
ich wiecej.

Kolejny poziom to ,zdeterminowany”. Gdy go osiggniesz,
odblokujesz wskazang po jego prawej stronie specjalng zdolnos¢.

Poziom ,oddany” odblokuje akcje podjecia proby zamachu na
Hitlera. Miej jednak na uwadze, ze szczegdlnie niebezpieczne
zamachy bedg wymagaly determinacji na poziome
Lbrawurowy” - bycie ,oddanym” nie wystarczy!

PODEJRZENIE

Tor podejrzenia okre$la, jak bardzo rzucasz sie w oczy podczas
swoich dziatan. Konspiratorzy rozpoczynajg gre na $rednim
poziomie podejrzenia.

Podczas préb zamachu konspiratorom na wyzszych
poziomach podejrzenia bedzie trudniej unikna¢ wykrycia.
Podejrzenie okresla liczbe W, ktéra spowoduje automatyczne
i nieuniknione wykrycie i fiasko préby zamachu.

Gdy dobierzesz karte wydarzenia Rewizja Gestapo, wszyscy
spiskowcy na ekstremalnym poziomie podejrzenia zostajg
aresztowani (patrz Rewizje Gestapo na str. 9).




Poparcie militarne fitlera

Tor poparcia militarnego Hitlera odzwierciedla
wzrost potegi militarnej Rzeszy z jednej strony,
i widmo jej zalamania z drugiej. Okresla on
jedng z kluczowych zmiennych: ile symboli &
musisz wyrzuci¢ w trakcie préby zamachu,

aby zakoriczy! sie on sukcesem. Karty
wydarzen i rozmaite efekty bedg powodowaty
zaréwno wzrost, jak i spadek poziomu
poparcia militarnego Hitlera. Kluczowym

dla zwyciestwa bedzie wybdr odpowiedniego
momentu przeprowadzenia proby zamachu.

Poczatkowy poziom poparcia militarnego
Hitlera zalezy od wybranego poziomu
trudnosci i wynosi odpowiednio:

2 dla poziomu tatwego, 3 dla normalnego i 4
dla trudnego. Poparcie militarne Hitlera nie
moze spas¢ ponizej poczatkowego poziomu,
nawet gdyby jakis efekt to nakazywat.
Analogicznie, najwyzszy poziom to 7 (nawet,
gdyby jaki$ efekt miat spowodowaé wzrost
ponad te warto$c).

Tecshi

Dobrane karty konspiracji umieszczaj odkryte przed soba,

w obszarze zwanym teczkg. Karta konspiracji moze jedynie leze¢
odkryta w teczce albo by¢ na stosie kart odrzuconych - nigdy
nie bedziesz trzymat zadnej na rece, ani zagrywat spoza teczki.
Wszelkie trwale efekty wskazane na kartach sg aktywne tylko,
gdy dana karta znajduje sie w teczce. Z kolei karty zagrywane

w ramach akgji nalezy odrzuci¢ po rozpatrzeniu ich efektéw.

Pr3edmioty

Zetony przedmiotéw utatwiaja przeprowadzenie zamachu

i pozwalajg m. in. zmniejszy¢ podejrzenie (po dostarczeniu

do odpowiedniej lokalizacji). Nalezy je umieszczaé na polach
przedmiotéw, ktdre znajduja sie w lewym dolnym rogu arkusza
konspiratora. Kazdy przedmiot wystepuje w trzech kopiach.

W dolnej czesci kazdego zetonu znajdujg sie literowe oznaczenia,
ktére odpowiadajg zamachom, w ktérych mozna go wykorzystad.

Uwaga: aby unikng¢ pomylenia z numerem 1, nie ma zamachu L

Rosci

Liczba kosci jest ograniczona do tych znajdujgcych sie w pudelku.

Limit pr3edmiotow i kart w fec3ee

Limit kart oraz przedmiot6w, ktdre mozesz posiadad jest zalezny
od liczby graczy:

LIMIT KART
W TECZCE

LIMIT
PRZEDMIOTOW
1-2 graczy: 6 kart
3-4 graczy: 5 kart
5 graczy: 4 karty

1-2 graczy: 4 przedmioty
3-5 graczy: 3 przedmioty

Mozesz dobiera¢ nowe karty i zbiera¢ przedmioty nawet po
osiggnieciu dopuszczalnego limitu (np. gdy chcesz zdoby¢
konkretna karte lub przedmiot). Musisz jednak natychmiast po

jego przekroczeniu odrzuci¢ wybrane karty lub przedmioty, aby

z powrotem go przestrzega¢ (nawet, jezeli to nie twoja tura). Mozesz
odrzuci¢ nawet te karte lub przedmiot, ktéry wlasnie dobrales.

Na poziomie determinacji ,bojazliwy”, twéj limit kart wynosi 2,
niezaleznie od liczby graczy. Gdy twoja determinacja przekroczy
ten poziom, wzro$nie réwniez limit kart, ktére mozesz posiadac.
Jesli jednak ponownie spadniesz do poziomu ,bojazliwy”,

a bedziesz mial w teczce wiecej niz 2 karty, musisz natychmiast
odrzuci¢ te nadmiarowe, przestrzegajgc nowego limitu (2 karty).




Pr3ebieg gey

Gracz ubrany najbardziej na czarno rozpoczyna gre. Nastepnie,

gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze wykonaj po kolei ponizsze kroki:
1 | Sprawdz, gdzie przebywa Hitler i jego zastepcy.

2 | Wykonaj do 3 akgji.
3 | Dobierz karte wydarzenia.

1. Sprawd3, gdzie pr3ebywa Kitler
ijego 3astepey

RUCH HITLERA | JEGO ZASTEPCOW

Gdy w wyniku karty wydarzenia lub przestuchania
Hitler lub ktérys z jego zastepcdw ma sie poruszy¢, musi
zakoniczy¢ ruch na innym polu, nawet gdy na jego polu
jest juz jaki$ konspirator (lub kilku). Konspiratorzy,
znajdujacy sie na polu, z ktérego poruszy sie ktory$

z lideréw nazistow nie sg brani pod uwage na potrzeby

okreglenia ,najblizszego konspiratora”.

Ta zasada dotyczy wylgcznie ruchu Hitlera lub jego
zastepcodw. W kazdym innym przypadku, gdy trzeba
okresli¢ ,najblizszego konspiratora” wzgledem ktérego$
z nich, konspiratorzy znajdujacy sie na ich polu nie sg
ignorowani.

Jezeli rozpoczynasz ture, bedac na tym samym polu co Hitler
i/lub ktdry$ z jego 5 zastepcow, ich budzaca groze aura

oraz czujno$¢ majg negatywny wplyw na twoje dzialania.
Otrzymujesz kare (lub kary) zgodnie z ponizszg listg:

HITLER Zmniejsz swojg determinacje o 1.
HESS Odrzu¢ 1karte z twojej teczki.
GOEBBELS W tej turze nie mozesz korzystaé
ze swojej specjalnej zdolnosci.
BORMANN W tej turze nie mozesz uzy¢ akcji konspiracji.
HIMMLER Zwigksz swoje podejrzenie o 1.
GORING Odrzué 1z posiadanych przedmiotéw.

Mozliwe jest otrzymanie kilku kar w turze. W takim przypadku
wybierasz, w jakiej kolejnosci je otrzymujesz.

Pamietaj, ze otrzymasz kary wylacznie wtedy, gdy Hitler
i/lub jego zastepcy sa na twoim polu na poczgtku twojej tury.
Nie otrzymasz ich, gdy w trakcie tury poruszysz sie na ich pole,
lub gdy je opuscisz.

Przyktad: Na poczqtku tury gracza 1, Hitler i Bormann réwniez
przebywali w Norymberdze, zatem gracz 1 zmniejszytby swojg
determinacje o 1, a ponadto w swojej turze nie mogtby skorzystac z akcji
konspiracji. Gracz 2 rozpoczqt swojq turg w Pradze i poruszyt si¢ do
Norymbergi. Pomimo, Ze sq tam réwniez Hitler i Bormann, gracz 2 nie
otrzyma zadnej kary, gdyz nie rozpoczgt swojej tury na tym polu.

Przyklad: Karta wydarzenia etapu 3 ,,Wizyta Hitlera”
nakazuje poruszy¢ Hitlera na pole najblizszego konspiratora.
We wskazanym przykladzie, gracz 1 nie jest brany pod uwage
i Hitler porusza sig do (kolejnego) najblizszego konspiratora,
ktérym jest gracz 2.




2. Wpkonaj 30 3 akeji

Po otrzymaniu kar (je$li jakies byly), mozesz wykona¢ do 3 akgji.
Mozesz wybra( te samg akcje kilkukrotnie (wyjatek stanowi akcja
konspiracji, ktorg mozesz wykona¢ maksymalnie 1 raz na ture).

Wydajac 1 akcje, mozesz wybrad 1 z ponizszych opcji:

DZIALANIE
Rozpatrz 1 efekt ze swojej teczki lub ze swojego arkusza
konspiratora, poprzedzony symbolem m».

EFEKTY 4 | Rozpatrzenie efektu poprzedzonego symbolem 4

nie wymaga zuzycia akcji. Takie efekty mozna rozpatrywa¢
w dowolnym momencie (nawet w turze innego gracza).

ZEBRANIE PRZEDMIOTU
Wez odkryty zeton przedmiotu ze swojego pola i umie$¢ go na
swoim arkuszu konspiratora.

KONSPIRACJA
Te akgje mozesz wykona¢ maksymalnie 1 raz w swojej turze.

Wez do 3 koéci (za kazdg wydajac 1 dostepng akcje), rzu¢ nimi
i rozpatrz uzyskane wyniki w ponizszej kolejnosci:

= Za kazdy wyrzucony symbol M, wszyscy konspiratorzy
na twoim polu (lgcznie z tobg) zwiekszajg swoje
podejrzenie o 1.

Za kazdy wyrzucony symbol &, umies¢ dang kos¢
na torze sprzeciwu.

Dodaj do siebie uzyskane numeryczne wyniki (jezeli jakie$
s3). W tej turze masz do dyspozycji tyle dodatkowych akgji
w dodatku do tych, ktérych nie zuzyle$ na potrzeby akgji
konspiradji (jesli jakie$ pozostawites).

TOR SPRZECIWU | Umie$¢ na torze sprzeciwu

w gornej czesci planszy wszystkie kosci, na ktérych

w ramach akgji konspiracji uzyskales wynik @. Gdy
umieszczona zostanie tam trzecia ko$¢, aktywny gracz
natychmiast rozpatruje 1 z ponizszych efektéw:

» Zwieksz determinacje wybranego konspiratora o 1.

» Zmniejsz poparcie militarne Hitlera o 1.
Nie moze spas¢ ponizej poczgtkowej wartosci.

Po rozpatrzeniu wybranego efektu nalezy zwréci¢ do
puli wszystkie koéci z toru sprzeciwu. Nastepnie, jezeli
wypadly jakie$§ nadmiarowe koéci z wynikiem @, nalezy
je teraz umie$ci¢ na wlanie opréznionym torze. Kosci
pozostaja na torze sprzeciwu pomiedzy turami i poki
tam sg, nie mozna ich uzywaé w zadnym innym celu.

DOSTARCZENIE PRZEDMIOTU

Od czasu do czasu bedziesz musial wypelia¢ zwykle, codzien-

ne obowigzki, aby mniej rzucac si¢ w oczy (a wiec zmniejszy¢

swdj poziom podejrzenia). Niektdre z pdl na planszy maja opis,
informujgcy jaki przedmiot mozna na nie dostarczy¢ w zamian za
zmniejszenie poziomu podejrzenia. Gdy z danego pola zostanie
zabrany poczatkowy przedmiot, widoczna stanie sie tre$¢, informu-
jaca o tym, jaki przedmiot (lub przedmioty) nalezy tam dostarczy¢,
aby zmniejszy¢ podejrzenie o wskazang warto$¢. Dostarczone
przedmioty sa odrzucane na stos odrzuconych przedmiotéw i nie
nalezy ich umieszcza¢ na polu, na ktére je dostarczono.

Jezeli wskazana nagroda ma dopisek ,rozdziel”, aktywny gracz
moze jg rozdzieli¢ pomiedzy konspiratoréw wedle uznania.
Nie ma znaczenia, w jakiej lokalizacji sie oni znajduja.
Wyjatkiem sa gracze w WIEZIENIU - nie mogg oni otrzymacé
zadnych nagréd z dostarczenia.

TECZKA

Dobierz wierzchnig karte z talii konspiracji i umies¢ jg
odkryta w swojej teczce, przestrzegajac limitu kart (patrz
Determinacja i podejrzenie na str. 4).

Zapewniajg potezne efekty, ale ich posiadanie
wigze sie z ryzykiem zwrdcenia uwagi Gestapo
(patrz Rewizje Gestapo na str. 9).

@ Karty konspiracji z takim symbolem s3 nielegalne.

NIELEGALNA

Niektore z kart konspiracji to zamachy, ktére sg niezbedne, aby
moc przeprowadzi¢ probe zamachu (patrz Zamachy na str. 10).

Wiele z kart konspiracji nalezy odrzuci¢ po rozpatrzeniu.
Odrzucane karty nalezy umieszcza¢ odkryte na stosie kart
odrzuconych, znajdujgcym sie obok talii konspiracji. Jezeli
talia konspiracji sie wyczerpie, potasuj odrzucone karty
konspiracji i utwérz z nich nowy zakryty stos.

RUCH

Porusz sie ze swojego biezacego pola na polgczone pole.

Dostepne pola: Kazde pole na planszy jest oznaczone
numerem, odpowiadajgcym numerowi etapu wydarzen.
Mozesz poruszy¢ sie tylko na pola o takim samym lub nizszym
numerze niz biezacy etap wydarzen. Przykladowo, nie mozesz
wej$¢ na pole PRAGI, pdki nie rozpocznie sie etap 3 lub dalszy.

Berlin: Pola w Berlinie (oznaczone literg B zamiast numerem)
sg zawsze dostepne. Wszystkie pola w Berlinie sg ze sobg
polaczone. Aby wej$¢ do Berlina lub z niego wyj$¢, musisz
poruszy¢ sie przez pole DWORCA KOLEJOWEGO.

Jezeli jakis$ efekt odnosi sie do ,Berlina” (przykladowo, ,wybierz 1
konspiratora w Berlinie”), dotyczy on wszystkich p6l w Berlinie.
Jednak na potrzeby przekazania, wymagan zamachu itp. nie

s3 one tym samym polem. Konspiratorzy musza fizycznie
przebywaé na tym samym polu, aby spelni¢ dany warunek.




Niektére z pdl na planszy zapewniajg modyfikatory
(przyktadowo, Paryz: -2 podejrzenie , +1 poparcie militarne).
Kiedy poruszysz sie na pole z modyfikatorami, natychmiast je
zastosuj i kontynuuj swojg ture. Zastosowanie modyfikatoréw
nie jest akcjg. Mozesz rozpatrze¢ efekty pola wielokrotnie

w ramach swojej tury, lecz musisz wéwczas za kazdym razem
z niego wyj$¢, po czym wej$¢ ponownie.

Kwatery gléwne to lokalizacje, ktére majg zapewnié
Fithrerowi szczeg6lng ochrone. Mogg stanowi¢ wy-
maganie dla niektdérych kart zamachéw. W kazdym
innym przypadku nie maja wplywu na gre i mozna sig
do nich porusza¢ oraz je opuszczaé w zwykly sposob.

ZWOLNIENIE Z WIEZIENIA

% | Nie mozesz wykonat tej akcji, jezeli jestes na ekstremalnym poziomie podejrzenia,

Mozesz sprébowac wykorzystaé swojg pozycje i wplywy, aby
wydacé rozkaz uwolnienia z wiezienia wybranego konspiratora
(patrz Aresztowanie i wigzienie na str. 9.) Aby wykonac t¢ akcje
musisz by¢ na polu KWATERY GESTAPO.

Rzué 1 koécia. Wynik M oznacza, ze zadawale$ zbyt wiele
niewygodnych pytan i zamiast uwolni¢ swojego sojusznika,
sam zostajesz aresztowany. Jezeli wyrzucile§ dowolny inny
wynik, zwieksz swoje podejrzenie o 11 wybierz jednego aresz-
towanego konspiratora, ktory zostaje zwolniony z wigzienia.
Ten konspirator porusza sie na pole KWATERY GESTAPO

i ustawia swéj poziom podejrzenia na wysoki.

ODKRYCIE PRZEDMIOTU
Odkryj zakryty zeton na swoim polu.

PRZEKAZANIE

Przekaz 1 przedmiot lub karte ze swojej teczki innemu konspi-

ratorowi na twoim polu lub otrzymaj od niego 1 przedmiot lub
karte z jego teczki. Pamietaj o limicie kart i przedmiotéw (patrz
Limit przedmiotéw i kart w teczce na str. 5.)

Gdy skoriczysz wykonywac akcje, w ramach ostatniego kroku
twojej tury dobierz karte wydarzenia.

3. Oobiet3 karte wydar3enia

Po wykonaniu wszystkich swoich akgji w turze, dobierz
wierzchnig karte ze skrajnie lewego dostepnego stosu
wydarzen, umie$¢ ja odkrytg na polu biezgcego wydarzenia
i natychmiast rozpatrz opisane na niej efekty. Ta karta jest
biezacym wydarzeniem, a wskazany na niej numer etapu
okregla, jaki jest biezacy etap.

% | lezeli masz dobra¢ karte wydarzenia, a Zadnej juz nie ma, przegrywacie.

Nowy etap rozpoczyna sie, gdy pierwsza karta danego etapu
jest biezacym wydarzeniem, a nie, gdy wyczerpie sie talia
poprzedniego etapu.

Gdy rozpocznie sie etap 7, wiele pdl przestanie by¢ dostepnych
az do korica gry - Rzesza traci kontrole nad tymi odlegtymi te-
renami. Na poczatku etapu 7 porusz z nich Hitlera, wszystkich
jego zastepcéw i kazdego konspiratora na najblizsze dostepne
pole (patrz Wybdr sposrdd kilku opcji na str. 4 i Ruch nastr. 7.)

KLUCZOWE WYDARZENIA

Niektdre wydarzenia sg oznaczone jako kluczowe. Przedsta-
wiajg one najwazniejsze momenty w tamtym okresie i pozwa-
lajg rozgrywce plynnie wpisa¢ sie w realny nurt wydarzen.

Gdy dobierzesz kluczowe wydarzenie, umie$¢ je odkryte

na polu biezgcego wydarzenia i rozpatrz w zwykly sposéb.
Jednak po dobraniu kolejnego wydarzenia, przenies kluczowe
wydarzenie z pola biezgcego wydarzenia na pole kluczowego
wydarzenia po prawej stronie planszy. To kluczowe wydarzenie
przystaje by¢ aktywne, ale bedzie miato wplyw na niektére

z péiniejszych wydarzen.

Kluczowe wydarzenie: po dobraniu ~ Wazne wydarzenie: jezeli kluczowe
kolejnego wydarzenia, umies¢ kluczowe — wydarzenie jest w grze, zignoruj
wydarzenie obok pola po prawej stronie wazne wydarzenie i dobierz

planszy. Odrzu¢ kluczowe wydarzenie nowq karte.
po rozpoczeciu kolejnego etapu.

Jezeli kluczowe wydarzenie jest w grze i dobrane zostanie wazne
wydarzenie (z z6ttym paskiem u gory), nalezy bez rozpatrywania
odrzuci¢ wlasnie dobrane wazne wydarzenie i dobraé na jego
miejsce kolejna karte. Jezeli kluczowego wydarzenia nie ma

w grze, nalezy rozpatrze¢ dobrane wydarzenie w zwykly sposdb.

Gdy rozpocznie si¢ kolejny etap, nalezy odrzuci¢ kluczowe
wydarzenie.

Po rozpatrzeniu karty wydarzenia twoja tura dobiega konca.
Jezeli w wyniku jakiego$ efektu mialby$ dobra¢ w turze kilka
kart wydarzen, dobieraj je i rozpatruj pojedynczo. Nastepnie
aktywnym graczem zostaje gracz po twojej lewej stronie
irozgrywa swojg ture.




Rewi3je Gestapo

Po zakoniczeniu etapu 1, Gestapo zacznie przeprowadzaé
drobiazgowe i brutalne rewizje, celem wytropienia
konspiratoréw. Gdy dobierzesz karte wydarzenia Rewizja
Gestapo, wykonaj po kolei ponizsze kroki:

1| Konspiratorzy na ekstremalnym poziomie
podejrzenia zostaja aresztowani.

PRZYPOMNIENIE | Aresztowani konspiratorzy natychmiast
odrzucajq ze swoich teczek wszystkie nielegalne karty.

S | Jezeliwszyscy konspiratorzy s jednoczesnie w wigzieniu, przegrywacie.

2| Zakazda nielegalng karte w swojej teczce, jej posiadacz musi:
= odrzuci¢ dang karte lub
= zatrzymac¢ dang karte i zwigkszy¢ swéj poziom
podejrzenia o 1.

Kazdy konspirator podejmuje decyzje pojedynczo dla
kazdej swojej nielegalnej karty, w dowolnej kolejnosci.
Jezeli w trakcie tego kroku osiagnie ekstremalny poziom
podejrzenia, zachowuje pozostale nielegalne karty.

3 | Nalezy zwrdci¢ do puli wszystkie kosci z toru sprzeciwu.

Ares3lowanie i wiezienie

Kiedy zostajesz aresztowany, natychmiast odrzucasz
wszystkie nielegalne karty ze swojej teczki i poruszasz sie
na pole WIEZIENIE. Jeli zostales aresztowany w trakcie
swojej tury, natychmiast przejdz do kroku ,Dobierz karte
wydarzenia” sekcji ,, Tura aresztowanego gracza’.

Cho¢ WIEZIENIE znajduje si¢ obok KWATERY GESTAPO,
to nie jest ono z nig polgczone (ani z zadnym innym polem).
Jedyny sposéb, aby tam wej$¢ lub stamtad wyj$¢ to odpowied-
nio aresztowanie lub zwolnienie z wigzienia.

GDY JESTES W WIEZIENIU:
= Nie mozesz wykonywac¢ akcji ani rozpatrywaé efektow 4.

= Nie mozesz by¢ obierany za cel i nie wplywajg na ciebie
zadne efekty (nawet z kart wydarzen i przestuchan), chyba
ze dany efekt wyraZnie wskazuje, ze zostajesz zwolniony.

= Traktujesz pole swojej specjalnej zdolnosci, jakby bylo puste.

» Zachowujesz wszystkie przedmioty oraz legalne karty
W swojej teczce.

Tura ares3towanego grac3a

Jesli rozpoczynasz swojg ture w wiezieniu, zamiast rozgrywac
ja w zwykly sposéb, rozpatrz po kolei ponizsze kroki:

1 | Dobierz karte przestuchania (patrz nizej).
2 | Dobierz karte wydarzenia (patrz str. 8).

Rarty pr3estuchan

Kiedy rozpoczynasz swoja ture w wiezieniu, dobierz
wierzchnig karte z talii przestuchar i w tajemnicy zapoznaj
sie z jej trescig. Musisz wybrac jedng z opisanych na niej opcji,
ale nie mozesz si¢ z nikim konsultowa¢ - podjecie tej trudnej
decyzji spada wylgcznie na twoje barki. Nie ujawniaj i nie
omawiaj z pozostalymi graczami zaprezentowanych opcji,
nawet po rozpatrzeniu karty!

Niektdre wybory bedg mie¢ mniej druzgocace skutki, lecz beda
sie wigzaly z przedtuzeniem twojej odsiadki. Z drugiej strony
inne, cho¢ bardzo ucigzliwe, pozwolg ci odzyskaé¢ wolno$¢.
Zawsze mozesz sprébowac réwniez stawiaé opdr. To jednak
ryzykowne posuniecie, ktére moze pozwoli¢ ci odzyska¢ wol-
no$¢ bez zadnych konsekwencji albo jeszcze bardziej cie pograzy.

$ WAZNE! | Karty przestuchar stanowia wyjatek od pozostatych efektow
gry, ktdre rozpatrujesz w maksymalnym mozliwym stopniu, ignorujac czes¢, do

ktdrej nie mozesz sig zastosowac. W ich przypadku nie mozesz wybrac opcji,
w przypadku ktorej nie bedziesz w stanie rozpatrzy¢ wszystkich efektow.

Przyktad: Jesli jedna z dostgpnych opcji bedzie wymagata
zwigkszenia poparcia militarnego Hitlera o 2, zas biezgcy poziom
wynositby 6 lub 7, wéwczas nie mégthys w petni rozpatrze¢

takiej opcji (nie mogtbys zwiekszy¢ poparcia militarnego Hitlera
0 2). Analogicznie, jezeli jedna z opcji brzmiataby ,wszyscy
konspiratorzy zwigkszajq swoje podejrzenie o 1” i dowolny z

nich bytby juz na poziomie ekstremalnym, wéwczas i tej opcji

nie mogtbys wybraé, poniewaz nie wszyscy konspiratorzy byliby
w stanie jqg wykonad.

Tym samym, jedynq opcjg, ktérq zawsze mozesz w petni
rozpatrzec bedzie rzut koscig zwigzany ze stawianiem oporu
i zdaniem sig na slepy los...

»Staw opdr” to opcja, ktorg zawsze mozesz wybraé, nawet
wiedzac, ze mozesz nie mdc wykona¢ niektdrych potencjalnych
efektéw. Sprowadza sie ona do rzutu ko$cig i dlatego jest
zawsze dostepng (a czasami jedyng mozliwg) opcja. Rozpatrujgc
wynik rzutu stosuj sie do znanej juz zasady: zastosuj efekt na ile
to mozliwe, ignorujgc to, czego nie mozesz wykonac.

Po dokonaniu wyboru, przeczytaj go na glos i zastosuj
wskazane efekty, ale nie ujawniaj niewybranych opcji.
Wybierasz cel dla kazdego efektu.




PRZYPOMNIENIE | Konspiratorzy w wigzieniu (w tym ty)
nie mogq byc celem efektow z kart przestuchar.

Zostajesz zwolniony z wiezienia tylko wtedy, gdy jakies$ efekt

wyraznie to nakazuje (przyktadowo, ,zostajesz zwolniony z wigzienia”).

Po rozpatrzeniu karty przestuchania wtasuj jg z powrotem do
talii przestuchan, chyba ze efekt karty stanowi inaczej.

3amachy

Aby wypelni¢ zadanie nalezy pomyslnie rozpatrze¢ jedng

z kart zamachu, znajdujacych sie w talii konspiracji. Gre
mozna wygrac tylko w jeden sposéb: dokonujac udanego
zamachu na Hitlera. Aby to zrobi¢, nalezy podja¢ prébe
zamachu i wyrzuci¢ na ko$ciach tyle samo lub wigcej
symboli @, niz wynosi warto$¢ poparcia militarnego Hitlera
oraz mniej symboli W, niz wskazuje poziom podejrzenia
konspiratora, ktory podejmuje prébe.

Gdy uznasz, ze jeste$ gotéw wystaé tyrana na tamten $wiat,
podejmij prébe zamachu, rozpatrujgc po kolei ponizsze kroki:

Pr3ygotowanie

Nim podejmiesz prébe zamachu, upewnij sie, ze spelniasz
wszystkie wymagania wymienione w lewej czesci danej karty.
Wskazujg one m.in lokalizacje i polozenie konspiratora, ktdry
podejmuje sie préby zamachu na Hitlera.

Kolejnym z wymagan jest zawsze odpowiedni poziom
determinacji. Aby podjaé¢ probe zamachu musisz by¢ ,,oddany”
lub ,brawurowy”. Pamietaj jednak, Ze niektére zamachy
mogg by¢ na tyle niebezpieczne, ze poziom ,oddany” nie
wystarczy i mozna je przeprowadzi¢ wylgcznie na poziomie
ybrawurowym”.

Jesli spelniasz wszystkie wymagania, uzyj akcji Dzialanie

i rozpatrz efekt ,,Podejmij probe 1 zamachu ze swojej
teczki” (znajduje sie obok pola ,oddany” na twoim arkuszu
konspiratora).

1. Utwde3 pule kosci

Pierwsza kos¢ zyskujesz za spelnienie wszystkich wymagan
wskazanych na karcie zamachu, ktérego sie podejmujesz ().
Oprécz wymagan, kazdy zamach wskazuje réwniez 3

niezalezne od siebie warunki uzyskania wsparcia w postaci
dodatkowych koéci () albo zniwelowania wyrzuconych
symboli M.

PRZEDMIOTY

Kazdy zamach wskazuje w ramach wsparcia co najmniej

1 przedmiot. Mozesz odrzuci¢ dowolne z wymienionych
przedmiotéw, aby zyska¢ wskazane premie. Kazdg premie
mozna zyska¢ tylko raz, chyba ze efekt stanowi inaczej.
Oprécz odrzucania swoich przedmiotéw, za zgoda
konspiratoréw na twoim polu mozesz odrzuci¢ takze ich
przedmioty.

PRZYNALEZNOSC

Niektore zamachy pozwalajg uzyskaé wsparcie zaleznie
od przynalezno$ci do jednej z grup: Abwehra, Cywile lub
Wehrmacht. Jezeli przynaleznos$¢ twojego konspiratora
odpowiada tej na karcie zamachu, zyskasz wskazang
premie. W odréznieniu od przedmiotdw, premie zyskujesz
wylgcznie za swojg przynaleznosé. Nie mozesz wykorzystaé
przynaleznosci innych konspiratoréw na twoim polu.

WSPOLPRACA

Niektore zamachy pozwalajg uzyskaé wsparcie w zalezno$ci
od obecnosci innych konspiratoréw na twoim polu,

co pozwoli dotozy¢ jedng lub wiecej @ do puli.

Dodatkowo, niektére zdolnosci konspiratoréw lub karty
konspiracji moga zapewni¢ rozmaite inne premie.

2. Okveslenie poziomu trudnosei

Po utworzeniu puli kosci, okre$l ostateczny poziom trudnosci
dla danej proby zamachu. Aby to zrobi¢ sprawdz obecny
poziom poparcia militarnego Hitlera oraz poziom podejrzenia
konspiratora, podejmujgcego sie préby zamachu. Dodatkowo
sprawdz, czy biezgce wydarzenie lub karty w teczkach nie
wprowadzajg jakich$ modyfikatoréw.

Nastepnie oglo$ liczbe @ wymagang, aby zamach sie powiddl,
jak rowniez liczbe M, ktora zaowocuje porazky. Masz teraz
réwniez mozliwo$¢ usuniecia dowolnej liczby koéci z puli.
Zazwyczaj bedziesz chcial skorzystal z pelnej zgromadzonej
puli, lecz jezeli twoj poziom podejrzenia jest zbyt wysoki,
wowczas wieksza liczba ko$ci moze nie by¢ zaleta, a wadg.
Zdecyduj madrze...

Nadszed! ten moment. By¢é moze wkrétce odmienisz bieg
historii. Wez ostateczng pule kosci i nimi rzué. Dla wigkszej
dramaturgii zachecamy, by$ rzucal na stojgco!




3. Sukces ¢3y porajka?

KROK 1: WYKRYTO NAS?

Sprawdz liczbe wyrzuconych symboli M. Jezeli jest wieksza badz
réwna liczbie symboli wskazanych pod twoim obecnym pozio-
mem podejrzenia, Gestapo dostrzeglo twoje dziwne zachowanie
izdolalo w ostatniej chwili udaremni¢ zamach. W takim przy-
padku koniczy sie on fiaskiem i zostaje wykryty.

WYKRYTY | NIEUDANY ZAMACH

= Zignoruj wszystkie pozostale wyrzucone wyniki, nawet
gdyby mialy spowodowad, ze zamach sie powiddl.

» Odrzu¢ karte zamachu, ktéry probowales przeprowadzic.

= Porusz Hitlera do KANCELARII.
= Wszyscy konspiratorzy zmniejszajg swojg determinacje o 1.

= Konspirator, ktéry prébowal przeprowadzi¢ zamach
zostaje aresztowany i natychmiast przechodzi do
kroku ,,Dobierz karte wydarzenia” sekcji , Tura
aresztowanego gracza’.

KROK 2: UDALO SIE?

Jezeli liczba wyrzuconych symboli M jest mniejsza niz ich
liczba wskazana pod twoim biezgcym poziomem podejrzenia,
sprawdz liczbe wyrzuconych symboli @ i poréwnaj ja

z biezacym poziomem poparcia militarnego Hitlera.

Jezeli liczba wyrzuconych symboli jest mniejsza niz poziom
poparcia, zamach sie nie powiddl, ale nie zostal wykryty.
Zamach sie¢ nie udaje, ale nie nalezy odrzucac jego karty ani
rozpatrywa¢ zadnego kroku z ramki , Wykryty i nieudany
zamach” - kontynuuj swojg ture w zwykly sposéb.

Jesli jednak liczba wyrzuconych symboli @ byta wieksza badz
réwna obecnemu poziomowi poparcia militarnego Hitlera...

Przyklad: Trwa tura Ericha Kordta. Znajduje si¢ w Monachium
(podobnie jak Hitler) i w biezgcej turze zostata mu 1 akcja. Decyduje sie
na wykonanie akcji na swoim arkuszu konspiratora = Podejmij prébe
1 zamachu ze swojej teczki. Moze to zrobié, poniewaz jego poziom
determinagji to ,,oddany’.

Najpierw Erich upewnia sig, Ze spetnia wszystkie wymagania wskazane
na przeprowadzanym zamachu. W tym przypadku musi by¢ na tym
samym polu, co Hitler i dane pole nie moze by¢ kwaterq gldwng. Spetnia
te wymagania (jest na polu z Hitlerem, a Monachium to nie kwatera
glowna), wiec moze sprébowac przeprowadzic ten zamach.

Erich tworzy pulg kosci: otrzymuje jedng kos¢ za spetnienie wymagari
zamachu, dodatkowq za to, ze jest cywilem i kolejng za odrzucenie
przedmiotu wskazanego na liscie wsparcia (dynamit). Zazwyczaj

w ramach zamachu mozna odrzucic przedmiot tylko 1 raz dla danego
efektu, ale ten zamach pozwala zrobié to wielokrotnie. Canaris réwniez
przebywa na tym samym polu i tak si¢ sktada, ze réwniez ma ze sobq
dynamit, dzigki czemu Erich moze go odrzucic, a tym samym zyska¢
jeszcze jedng kos¢.

Erich zgromadzit zatem 4 kosci. Sprawdza teraz poziom poparcia mili-
tarnego Hitlera, ktdry obecnie wynosi 3. Aby préba zamachu si¢ powiodla
Erich musi wyrzucic co najmniej 3 symbole @ i maksymalnie 1 symbol .
Pora na rzut! Erich uzyskuje nastgpujgce wyniki: W@ & 1.

W pierwszej kolejnosci poréwnuje liczbg wyrzuconych symboli

z limitem okreslonym przez jego obecne podejrzenie (Sredni). Na tym
poziomie podejrzenia, gdyby wypadly 2 lub wigcej symbole W, préba
zamachu zostataby wykryta, zakoriczylaby si¢ automatyczng porazkg,
zas Erich wylgdowatby w wigzieniu. Na szczescie udato mu sie unikng¢
ponurego losu, gdyz wyrzucit tylko 1 symbol .

Nastgpnie sprawdza, czy wyrzucit symbole & w liczbie wigkszej lub réwnej
biezgcemu poziomowi poparcia militarnego Hitlera. Niestety uzyskat tylko
2 symbole & - o 1 za malo, by zamach zakoriczyt si¢ sukcesem.

Wartosci numeryczne nie sq brane pod uwage podczas préby zamachu,
wigc ko$¢ z wynikiem (1) na nic sig nie zda.

Cho¢ zamach sig nie powiddl to i nie zostat wykryty, poniewaz Erich
wyrzucit mniej W niz wskazywat jego poziom podejrzenia. Moze on
zatem kontynuowac swojg ture, a pozostate akcje mogtby nawet
poswigci¢ na ponowng probe przeprowadzenia tego samego zamachu
(choé bytby do niego bardzo mizernie przygotowany...).

Do sukcesu zabraklo zaledwie 1 ... A moze ktdrys z pozostalych
konspiratoréw byt przygotowany na takqg ewentualnos¢ i miat w swej
teczce kartg, ktdra mogta si¢ wéwezas przydac?
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3wyciestwo!

Zamach na Hitlera sie powi6d} i tyran nie zyje! Ocaliliscie
miliony istnien i zatrzymali$cie brutalng machine wojenng
nazistowskich Niemiec. Historia z pewno$cig o was nie zapomni.

Wygrywacie gre! Zachecamy, byscie zrobili sobie zdjecie wraz
z kartg Zwycigstwo! dla uwiecznienia tego momentu!

Pr3egrana...

WSZYSCY KONSPIRATORZY SA W WIEZIENIU...
...ruch oporu szybko wytraca impet. Nazistowskie Niemcy,
nieniepokojone widmem mierzenia si¢ z wewnetrznym wrogiem,
mogq nadal rosng¢ w sile i siac terror. Zostajecie skazani na smier¢,
lecz wasza egzekucja przechodzi niemal bez echa. Przegrywacie gre.

DOBRANA ZOSTALA KARTA ,,ODNALEZIONE
DOKUMENTY"”...

...Gestapo, majgc niezbite dowody waszej zdrady, fatwo was dopada.
Wasz proces staje si¢ zwyklg propagandowq pokazéwkg, ktéra

nie tylko wzmogta determinacje nazistow, ale i popchneta ich

w kierunku kontynuowania wojny, ktdrej kotica prézno wyczekiwac.

Przegrywacie gre.

NIE MOZNA DOBRAC KARTY WYDARZENIA...

...mimo konsekwentnych i diugotrwalych dziatari nie zdotaliscie
spowolni¢ nazistowskiej machiny wojennej ani powstrzymac zbrodni
Hitlera, zanim marnie nie skoriczyl. Alianci ostatecznie zaciskajq petle
na Berlinie, zas Hitler popeinia samobdjstwo w budynku Kancelarii
Rzeszy, dowodzqc, zZe jedynym czlowiekiem zdolnym powstrzymac
jego szaleristwo byt on sam. Pomimo wieloletniej konspiracji zostajecie
aresztowani i postawieni przed sqdem wraz z resztq nazistowskich
ofigjeli jako wspétwinni ich zbrodni. W wyniku wojny i ludobdjstwa
zycie stracito ponad 36 milionéw ludzi. Kto wie, ile z tych niewinnych
istniert mozna bylo ocali¢, gdybyscie tylko wypetnili swoje zadanie...
Przegrywacie gre.

Wavianty gepy
3aufani 3astepey

W tym wariancie zastepcy mogg by¢ zlikwidowani dzieki
kartom zamachéw w taki sam sposéb, jak Hitler. Poziom
trudnosci proby zamachu przeciwko zastepcom zawsze
wynosi 2 ®. Aby wygra¢ musicie przeprowadzi¢ udany
zamach nie tylko na Hitlera, ale réwniez na co najmniej
dwdch jego zastepcdw. W tym wariancie, nawet je$li
zlikwidujecie Hitlera w pierwszej kolejnosci, jego zaufani
zastepcy stang za sterami nazistowskiej machiny wojenne;j.

Nagta koniec3nosé

Podczas przygotowania gry odrzuc z kazdego stosu wydarzen
po 1 dodatkowej karcie.

Stezejone dokumenty

Karta Odnalezione dokumenty
stuzy trzymaniu graczy

W niepewnosci, a nawet pewnej
paranoi. Nie wiedzg oni bowiem
kiedy (albo czy w ogoéle) ta karta
zostanie dobrana. Faktyczni
konspiratorzy réwniez nigdy nie
mieli pewnosci ile czasu im zostalo.
Podobnie gracze, gdy rozpocznie sie
etap 7 muszg caly czas mie¢ z tylu
glowy, ze kazda tura moze by¢ ich
ostatnig.

Dla pelnego do$wiadczenia rozgrywki w Czarng Orkiestre
zalecamy wlgczenie tej karty do gry. Jezeli jednak nie lubicie
mechaniki ,automatycznej porazki”, mozecie w ramach
przygotowania gry odlozy¢ do pudelka karte Odnalezione
dokumenty i odrzuci¢ z wierzchu stosu wydarzen etapu 7
tylko 1 karte.

Tworey gey

Autor gry: Philip duBarry

Dodatkowy rozwdj gry: Dann May, Cody Jones
Kierownik artystyczny: Dann May

Projekt graficzny: Cody Jones, Dann May
Ilustracje: Lucas Soriano

Redakcja: Peter Gifford

Testerzy i konsultanci: Michael Fox, James Takenaka, Dan
Yarrington, Tim Schuetz, Renée Masson, David MacKenzie,
Jeffrey Norman Bourbeau

Edycjn poiska
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www.galakta.pl
Thlumaczenie: Lukasz Tkaczyk
Korekta: Lukasz Chelmecki

Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki
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