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Wprowadzenie

W miescie Estoril pojawili sie nowi agenci. Ich — 2 nowe plansze miejsca z unikalnymi zasadami,
przybycie sprawia, ze utworzenie efektywnej siatki — nowa zdolnosé: Podwdjny agent,
szpiegowskiej staje sie jeszcze trudniejsze. Dlaczego? - mozliwosé gry w5 gracazy,
Poniewaz nowi agenci maja zdolnosé werbowania ob- - 7 nowych kart postaci. (2 nowej narodowosci),
cych agentdw. Sa tez nowe miejsca akcji: Hotel Avenida - 2 nowe karty misji.
Palace i lizbonski Port Alcantara.
Do rozgrywki niezbedna jest podstawowa wersja gry
»Miasto Szpiegdw: Estoril 1942”. Zasady opisane
Niniejszy dodatek oferuje nowe mozliwosci podczas ponizej dotycza jedynie tego dodatku. Pozostate za-
rozgrywki w ,Miasto Szpiegdw: Estoril 1942” i zapew— sady znajdziecie w instrukcji do gry podstawowej.
nia:

Zawartosé

instrukecja

7 kart postaci. obdarzonych nowa
zdolnoscia. Te postacie nalezy dodacé
do postaci z gry podstawowej.

CEreen

6 kart postaci. poczatkowych 2 plansze miejsca.
+ 6 rézowych znacznikdéw Dodajcie je do

dla piatego gracza. 8 plansz z gry
podstawowej.

Macie teraz

10 plansz do wyboru. 2 karty misji.
Nalezy je dodaé¢ do pozostatych kart misji

z gry podstawowej.
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Plansze miejsca

O. Port Alcantara, Lizbona 9. Hotel Avenida Palace, Lizbona
Port Alcantara, Lizbona

Pierwszy gracz, ktéry umiesci tu swoja postaé, moze
natychmiast obrdécié te plansze o 90° w dowolnym
kierunku albo o 180°%

Wszystkie postaci. ze zdolnoscig NACJONALISTY
znajdujace sie w tym lub sasiednim miejscu zyskuja
+1 sity wpiywu.

Ta plansza NIE moze zamienié swojego potozenia z inna
plansza.

Rézowy umiescit swoja
postaé i znacznik w pustym
obszarze zewnetrznym.

Jako ze byta to pierwsza za-
grana w tym miejscu postac,
Rézowy moze obrdcicé plansze
0 90° albo o 180°%

W ten sposdb postacé
sgsiaduje teraz z 2 obszara-
mi wewnetrznymi dwéch in-
nych miejsc (z6tte strzatki).

Na obszarze i planszy 2 Rézowy umiescit postacé brytyjskiej
narodowosci. ze zdolnoscia NACJONALISTY i sita wpiywu ,R”
Miejsce 2 zapewnia +1 sity wpiywu dla postaci z flaga
Wielkiej Brytanii. Dodatkowo miejsce 9 zapewnia +1 sity
wplywu wszystkim postaciom ze zdolnoscia NACJONALISTY
znajdujacym sie w sasiednich miejscach.
Catkowita sita wpiywu postaci Rézowego
gracza wynosi. zatem 4.




Dodatek

MIASTQS2P1=a0w
JL P

Zdolnosci postaci

PODWOJNY AGENT
Gdy ta zdolnosé jest aktywowana, gracz zdejmuje z planszy swoja karte postaci, a znacznik z tej karty
umieszcza na planszy sasiedniego miejsca, w dowolnym obszarze, na ktérym znajduje sie postac innego
gracza (nie na karciel).
» Do korica tej rundy, we wszystkich sytuacjach, gracz, ktéry aktywowat zdolnosé PODWOINEGO AGENTA, kontroluje
postac znajdujaca sie na obszarze ze swoim znacznikiem. Postaé nalezy do tego gracza do korica biezacej rundy.

> Na koniec rundy, gdy gracze zabieraja z powrotem swoje postacie, zdolnosé PODWOIJNEGO AGENTA przestaje byé
aktywna. Kontrolowana postaé wraca na reke swojego pierwotnego wtasciciela (o ile nie zostala usunieta z gry).

» Gracz NIE MOZE uzy¢ zdolnosci PODWOIJNEGO AGENTA wobec postaci chronionych biatym znacznikiem DYPLOMATY.

> Gracz NIE MOZE uzy¢ zdolnosci PODWOJNEGO AGENTA wobec postaci, ktére sa juz pod dziataniem tej zdolnosci (na
obszarze ich dziatalnosci znajduje sie znacznik kontrolujacego gracza).

> Postacie bedace pod wptywem dziatania zdolnosci PODWOJNEGO AGENTA NIE MOGA uzywad swojej wtasnej zdolnosci
PODWOJNEGO AGENTA. Innymi stowy, gracz NIE MOZE utworzyé taricucha PODWOJNYCH AGENTGW.

> Jesli wobec postaci kontrolowanej przez gracza uzyto zdolnosci UNODZICIELA, znacznik gracza nalezy przeniesé
na nowy obszar dziatalnosci tej postaci. Zgodnie z zasadami zdolnosci UNODZICIELA liczy sie tylko sita wpiywu
przeniesionej postaci.

Rozgrywane jest wiasnie miejsce 6. Jako pierwsza wkracza do Zabiera karte z powrotem na reke, a znacznik przenosi na
akcji postac z obszaru I. Rézowy aktywuje jej zdolnosé POD- obszar I w miejscu 9.
WOJNEGO AGENTA, bo chce zdobyé nagrode z miejsca 9. Dzieki temu Niebieski traci kontrole nad swoja postacia
znajdujaca sie na tym obszarze. Gdy rozgrywane bedzie
miejsce 9, okaze sie, czy Rézowy zdobyt karte nagrody.
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Karty misji

Piaty gracz

Najwiecej symboli PODWOJNEGO AGENTA.

Na koniec gry gracz posiadajacy najwiece]
tych symboli na kartach w swoim reku
otrzymuje 6 punktdéw zwyciestwa.

Najmniej odrzuconych kart.

Na koniec gry gracz, ktéry odrzucit
w trakcie rozgrywki najmniej kart,
otrzymuje 6 punktdw zwyciestwa.
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Rozgrywka toczy sie wedtug standardowych zasad
z nastepujacymi wyjatkamis

> w kazde] rundzie uzywanych jest 8 plansz miejsca
w uktadzie 4 x 2;

> kazdy gracz otrzymuje 3 znaczniki;

> W losowy sposdb wybierzcie 5 kart misji.

We wszystkich sprawach zwigzanych
z gra prosimy o kontakt pod adresem:

wydawnictwo@rebel.pl

www.wydawnictworebel.pl
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